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ZOPAR DOLEZITYCH |INFORMACI PRE
UCITELA

Poradie a nadvaznost kapitol

V ucebnici sme sa rozhodli paralelne zaoberat obsahom stranky aj jej vzhladom (zda sa nam, ze
to je pre Ziakov motivujlicejsie), preto sme pomerne skoro zaradili kapitolu o kaskadovych
Styloch — uz ako tretiu v poradi. Od tejto kapitoly sa teda venujeme nielen HTML jazyku
(oboznamujeme Ziakov s novymi elementami), ale priebezne aj CSS stylom (oboznamujeme
Ziakov s novymi vlastnostami elementov).

e Kapitoly 1-9 odporuc¢ame preberat v takom poradi, ako su uvedené. Je mozné vymenit
poradie kapitol 3. a 4. (v kapitole 4 sa styly nevyuZivaju).

e Kapitoly 10 a 11 si pomerne naroéné a odporu¢ame ich zaradit len pre pokroéilych
Ziakov.

e Kapitolu 12 mdzeme zaradit uz po 9. kapitole, nevyuziva ni¢ z toho, ¢o sa nachadza v 10.
a 11. kapitole.

e Kapitolu 13 o validite stranok je mozné zaradit aj skor: ¢ast o HTML validite je mozné
zaradit uz po 4. kapitole, ¢ast o CSS validite po 7. kapitole. Mozno by bolo idedlne
,rozpustit” tuto kapitolu do vSetkych ostatnych v zmysle, Ze validitu stranok by sme mali
kontrolovat pravidelne.

e Kapitolu 14 o publikovani na webe moézeme tiez zaradit uz skor (napriklad po kapitole
9). Je na zvaZeni ucitela, ¢i a kedy bude chciet, aby Ziaci svoje stranky publikovali.

e V kapitole 15 sa pouziva ¢itac obrazovky NVDA a program Color Contrast Analyser na
tvorbu simulacii portch farebného videnia. Praca s tymito programami je jednoduch3,
ale odporuc¢ame ucitelom, aby sa s nimi dobre oboznamili vopred. Postaci, ak vyriesia
ulohy urcené pre Ziakov. Uzitocné informdacie najdu v metodickych pokynoch na konci
kapitoly.

e V kapitolach 15, 16 a 18 sa pri rieSeni uloh pouzivaju redlne webové stranky. Na
niektorych je potrebné najst tazko pristupné objekty pre niektoré skupiny pouzivatelov.
Je mozné, Ze autori ¢asom stranky zmenia a v Case, ked budu Ziaci riesit Glohy, uz nebudu
takéto objekty obsahovat. V takom pripade odporiéame najst iné stranky s tazko
pristupnymi objektami. Voditkom mézu byt metodické pokyny na konci kapitol.

e Vkapitole 17 sa pouziva online automaticky nastroj na testovanie pristupnosti WebAim.
Praca s nim je jednoducha, ale aj napriek tomu odporucame ucitelom, aby sa s tymto
nastrojom oboznamili vopred a otestovali nim stranky, ktoré pouziju na hodine.

e Kapitolu 19 povaiujeme za teoreticky vstup do nasledujucich kapitol 20 — 23
a odporicéame ju preskocit len v pripade, Ze Ziaci maji osvojeny pojmovy aparat
z multimédi.

e V kapitoldch 20 a 21 sa vyuzivaju volne dostupné editory Inkscape a VSDC. Ulohy
v tychto kapitolach sa venuju len vybranym, menej standardnym témam. Kapitoly na
seba nijako nenadvazuju. Spaja ich len spoloénd téma pizzérie, ktord sa vnara do znacnej
Casti u¢ebnych materialov.
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e Kapitolu 22 je najlepsie preberat nasledne po zoznameni sa s multimédiami a s tvorbou
videa, avSak je moiné ju zaradit uz skor. Je na zvazeni kazdého ucitela, kedy chce
pracovat s audio a video elementami na stranke, so streamovanim videa a podobne.

e Kapitolu 23 odporidéame zaradit len pre pokrocilych studentov, ktori sa chct venovat
programovaniu multimédii v jazyku Python. V takom pripade je vo webovej aplikacii
k dispozicii vySe 100 lekcii s ndvodom, ako programovat a spracovavat medialne
elementy pomocou jednotlivych modulov (Pillow, pi3d, Pydub a MoviePy).

Jednotlivé témy maju réznu (niekedy aZ velmi odlisnud) €asova naroénost. V Ziadnom pripade
neplati pravidlo, ¢o téma, to dvojhodinovka.

Co sa tyka vstupnych vedomosti a zruénosti Zziakov postacujucich k Uspe$nému zvladnutiu uciva:

e vkapitoldch 1 az 18 ide o zakladné zrucnosti prace s internetom, webovym
prehliadacom a textovym editorom,

e vkapitoldch 19 a7 22 predpokladdme, e $tudenti spifiaju $tandardy stanovené pre
tematicku oblast Reprezentacie a nastroje v Ramcovom vzdeldvacom programe pre
gymnazia,

e prelepsie porozumenie uciva prezentovaného v kapitole 23 je vhodné, aby mali Studenti
zvladnuté aspon zaklady datovych typov, riadiacich Struktudr (cyklov), zoznamov, funkcii
a metdd v jazyku Python.

K prehliadacom

e V ucebnici sme to nijako neSpecifikovali, ale stranku si moZu Ziaci pozerat v [ubovolnom
prehliadaci. Ak to softvérové vybavenie Skoly dovoluje, je vhodné upozornit Ziakov na
to, aby si stranku vyskusali vo viacerych prehliadacoch (netreba zakazdym, ale napriklad
predtym, nez ju budu publikovat).

e Va&cSina obrdzkov je zosnimana z prehliadaca Chrome, zobrazenie v inych prehliadacoch
sa moze (len velmi) mierne odliSovat.

Praca v JSFiddle

V ucebnici pomerne ¢asto vyuzivame préacu v editore JSFiddle (https://jsfiddle.net/). PouZivame

ho najma na experimentovanie s elementami, skimanie vlastnosti elementov a podobne. Kédy
z JSFiddle (¢i uz HTML alebo CSS) si neukladame do stiboru. V ucebnici sa ¢asto striedaju
priklady, v ktorych vyuZivame JSFiddle editor a priklady, v ktorych vyuZzivame klasicky editor a
editujeme nejaky konkrétny subor. Ziakov by sme mali upozornit, aby editor JSFiddle pocas
hodiny nezatvarali, aj ked' idu riesit priklad, v ktorom sa nevyuziva - ten nech si pozri v inom
okne prehliadaca. Casto totiz neskor nasleduje priklad, ktory zasa vyuZiva editor JSFiddle a
nadvazuje na zdrojovy kdd, ktory sme v nom napisali predtym. Medzi sibormi pre ucitela su aj
priklady a rieSené ulohy, v ktorych vyuzivame JSFiddle. Tie m6zZe dat ucitel ziakom v pripade
potreby — napr. ak si niekto omylom zatvori JSFiddle alebo ak na hodine potrebuje nadviazat na
to, o robili Ziaci v JSFiddle na predchadzajucej hodine.
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V pripade, Ze z nejakého dévodu nechcete pouzivat editor JSFiddle, mdzZete namiesto neho
vyuzivat klasicky editor. V takom pripade by vsak bolo vhodné mat pripravend $ablénu so
zékladnou Struktirou webovej stranky (z konca kapitoly 1), do ktorej budu Ziaci dopisovat.

Subory pre ziakov

Texty jednotlivych kapitol bez metodickych odporucani pre uditela su uloZzené v samostatnych
suboroch pomenovanych ako kapitola-cislo kapitoly.pdf. Su urené pre Ziakov, ak sa
ucitelia rozhodnu poskytnut im ich ako studijny material.

Ku kazdej kapitole su vytvorené zdrojové subory pre Ziakov v subore cislo kapitoly.zip.
Na tieto sa odvolavame v ucebnici.

Pocas celej ucebnice vyvijame stranku virtualnej pizzerie IT Pizza. Pri tvorbe stranky IT Pizza
poskytujeme ku kazdej kapitole zdrojovy subor index.html, ktory obsahuje vsetko to, ¢o sa so
strankou robilo v predchadzajucej kapitole, mézu sa v nich vsak vyskytnut aj drobnejsie Gpravy
a odlisnosti vhodné pre potreby aktudlnej kapitoly. Je preto na zvdzeni ucitela, Ci pri prechode
na novu kapitolu budu Ziaci pokracovat vo svojom vlastnom suibore (¢o je mozno pre niektorych
motivujlcejsie, ale mdzu sa vyskytnut mierne odlisnosti vo vzhlade aj obsahu) alebo v tom, ktory
dodavame s uéebnicou (vSetci Ziaci budu na zaciatku kapitoly na rovnakej Urovni). Kazdopadne
odporuéame ziakom spristupriovat zdrojové subory postupne po kapitolach, nie zo vsetkych
kapitol naraz, aby sme sa vyhli tomu, Ze zdrojové subory z uebnice za¢nu vyuzivat ako vlastné
rieSenia.

Subory pre ucitelov

Ide o zdrojové kody prikladov a Uloh z ucebnice (Ulohy su vyriesené). Na tieto subory sa v
ucebnici neodvolavame, su ale pomenované a ocislované tak, aby bolo zrejmé, ku ktorému
prikladu ¢i Ulohe v ucebnici patria. Su uréené:

e ako pomodcka pre uditelov na riesenie uloh, treba si vsak uvedomit, Zze ukazuju len jedno
mozné rieSenie, neznamena to, Ze Ziadne iné neexistuje,

e v pripade potreby ucitelia m6zu konkrétny stbor pouZit ako vychodzi subor pre Ziakov
(ak si Ziaci zabudli uloZzit a pod.)

Projekty

Na formativne hodnotenie Ziakov neodporicame poutzit testy, ale preferujeme tvorbu
miniprojektov, pripadne rozsiahlejsich projektov. Na miniprojekty mozno poufZit niektoré
ulohy, na ktoré sa odvoladvame v metodickych pokynoch pre ucitela na konci kazdej kapitoly.
Zadania rozsiahlejsich projektov v tomto texte neuvddzame, ale su v subore projekty-
pre ziakov.zip azadania spolu s rieSeniamisu v sibore projekty-pre ucitelov.zip.
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1 UVOD DO TVORBY WEBOVYCH STRANOK

S webovymi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes stretdvame denne: hfaddme na nich
informacie, komunikujeme s kamaratmi, nakupujeme v online obchodoch, po€uvame hudbu, ...
Webové stranky maju Skoly, mesta, osoby, banky, obchody ...

Webova stranka je kombinacia textu, obrazkov, animacii, hypertextovych odkazov a dalSich
objektov, ktoré si webové prehliadace schopné zobrazit. Vytvorit webovl stranku znamena
vytvorit jej obsah (,vlozit “ texty, obrazky, tabulky, odkazy a dalsie spominané objekty)
a rozhodnut, akym spdsobom sa bude tento obsah zobrazovat, t.j. ako budu jednotlivé objekty
na stranke rozlozené, aké budd mat vlastnosti, napr. aké farby, aky druh, styl ¢i velkost pisma,
riadkovanie, medzery medzi jednotlivymi prvkami na stranke, atd.

Zdrojovy kod stranky, jazyk HTML

Webova stranka je v skutoCnosti obycajny textovy subor, v ktorom je pomocou Specialnych
znaciek popisané, ¢o sa ma na webovej stranke zobrazit a ako sa to ma zobrazit — tzv. zdrojovy
kod stranky.

Webovu stranku moézeme vytvarat dvoma sposobmi:

1) priamo (pomocou vhodnych nastrojov) vkladame do stranky texty, obrazky, ¢i iné
objekty a nastavujeme ich vzhlad. Mdzeme to prirovnat k tvorbe textového dokumentu
v prostrediach ako MS Word, Libre Office .... V priebehu vytvarania stranky ju uz vidime
tak, ako bude vyzerat vo webovom prehliadaci. Takymto spésobom si mbézeme vytvorit
stranku napr. pomocou sites.google.com, estranky.sk ¢i webnode.sk.

2) vytvarame zdrojovy kéd stranky, teda len popisujeme, aké objekty (texty, obrdzky,
odkazy, ...) budl na stranke a akym sp6sobom sa budi zobrazovat.

Predpokladame, Ze stvorbou stranok prvym sp6sobom, ste sa uz stretli. V tejto ucebnici sa
budeme venovat druhému sp6sobou, teda nauc¢ime sa vytvarat zdrojovy kdd stranky.

ULOHA 1.1

V prehliadadi otvorte nasledujuce stranky www.aupark.sk, www.fll.sk a zobrazte pre obe
zdrojovy koéd (v prehliadacoch Chrome, MozillaFirefox aj MS Edge na to moéZieme pouzit
klavesovu skratku Ctrl+U alebo F12).

B Preskimajte ho. Viete v iom najst texty, ktoré ste videli priamo na stranke v prehliadaci?

B Vsimajte si texty obalené v zatvorkdch <>, napr. <head>. Najdite aspon 10 r6znych
takychto znaciek. Ktoré z nich sa nachadzaju v oboch zdrojovych kédoch?

B Vsimnite si, Ze, mnohé znacky sa vyskytuju v kdde v dvoch tvaroch: <head> a </head>,
alebo <title> a </title>. Ndjdite v kddoch oboch stranok znacky </body>,
</html>. Kde v rdmci suboru sa nachadzaju?

V zdrojovych kddoch stranok z ulohy 1.1 sme mohli vidiet nasledujice znacky: <! DOCTYPE
html>, <html> a </html>, <head> a </head>, <title> a </title>, <meta
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charset="utf-8">, <script> a </script>, <body> a </body>, <div> a </div>
a vela dalsich. Vsetky tieto znacky su prvkami tzv. znackovacieho jazyka HTML.

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk urceny na definovanie Struktury
a vzhladu webovych dokumentov. Tvoria ho znacky, pomocou ktorych definujeme prvky
(elementy) stranky a ich rozmiestnenie na stranke. Jazyk HTML nie je programovaci jazyk, ani
nie je ureny na tvorbu ¢i spracovanie textu. V tejto ucebnici sa budeme zaoberat jazykom HTML

vo verzii HTML5.

ULOHA 1.2

Pozrite si zdrojovy kdd stranky svojej Skoly a najdite v iom predchadzajuce znacky.

ULOHA 1.3

Pozrite si zdrojovy kdd stranky, na ktord chodite najcastejsie. D4 sa v tomto kdde orientovat? Ak
ano, pokuste sa v fiom néjst nejaké znacky, ktoré ste nasli v zdrojovych kédoch stranok z Ulohy
1.1.

Teraz skusime vytvorit vlastni webovl stranku pomocou znaciek jazyka HTML. Co budeme

potrebovat?

B Zdrojovy kdd stranky mozeme pisat v lubovolnom textovom editore. Najlepsie je vsak
pouzivat taky editor, ktory pozna HTML znacky, pomaha nam pri ich pisani, farebne ich
zvyraznuje (napr. Atom, Notepad++, PSPad, BlueFish, WebStorm).

B Ak si chceme pozriet vysledok nasej prace, musime si stranku otvorit vo webovom
prehliadadi (Mozilla Firefox, Chrome, Opera, Microsoft Edge a iné).

ULOHA 1.4

B (v Skole) Zistite, aky textovy editor vhodny na tvorbu webovych stranok, mate na
Skolskych pocitacoch.

B (doma) Zvolte si niektory z editorov uvedenych v predchadzajucom odseku, najdite ho
na internete, stiahnite a nainstalujte na svoj pocitac.

PRIKLAD 1.5

Vytvorme textovy subor (webovu stranku) s nasledujucim kédom.

<html>
<head>
<title>PIZZERIA</title>
</head>
<body>
NaSa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete.
</body>
</html>
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Subor uloZzime pod ndzvom index.html a nasledne otvorime vo webovom prehliadaci. Mali
by sme dostat ,,vysledok” podobny tomu na obrdzku 1.1. To, Ze sa nezobrazuje spravne diakritika
(slovenské znaky s dlzfiami a makcéenmi), si zatial nebudeme vsimat.

File Edit View History EBookmarks Tools Help
PIZZERIA

NaA ja ponuka, z ktorej si urAite vyberiete.

Obrazok 1.1 Webova stranka zobrazena vo webovom prehliadaci.

ULOHA 1.6

B Doplite text medzi znackami <body> a </body> (napr. dopiSte Styri ndzvy pizz, ktoré
poznate), uloZte subor a znovu ho zobrazte vo webovom prehliadaci (ak ste prehliadac
nezavreli, staci obnovit stranku napr. stlacenim F5).

B Zmente text PIZZERIA medzi znackami <title> </title> na IT PIZZA, ulozte subor
a zobrazte ho vo webovom prehliadaci. Zmenilo sa nie¢o? Kde sa zobrazujte text, ktory
sa nachadza medzi znackami <title> </title>?

POZNAMKA

V dalsich ulohach budeme automaticky predpokladat, ze ak citatel zmeni stbor so zdrojovym
kédom stranky, tak tieto zmeny uloZi a nasledne si vysledok pozrie vo webovom prehliadaci.

HTML elementy

Vratme sa este k jazyku HTML. Zakladnou jednotkou jazyka HTML je element. HTML element sa
zvycajne sklada z pociatocnej znacky, koncovej znacky a obsahu, ktory je medzi tymito dvoma
znackami. Neskor uvidime aj elementy, ktoré maju len pociato¢nu znacku a Ziaden obsah.

<title>IT PIZZA<L/title>

/ | \
potiatotna znacka obsah elementu title koncova znacka

Obrazok 1.2 Element title
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pociatotna znatka ——» | <html>
<head>
<title>IT PIZZRA</title>
</head>
obsah elementu himl <body>

Nasa ponuka, z ktore] si ur&ite wyberiete:
Margherita, Cardinale, Funghi, Hawai,
</body>
</html>

koncova znatka ——»

Obrazok 1.3 Element html

ULOHA 1.7

B Aké elementy sme poufZili v nasej webovej stranke (v zdrojovom kéde z Prikladu 1.5)?
B Pre kazdy z nich urcte, €o je pociatocna znacka prislusného elementu, ¢o koncova a ¢o
obsah elementu.

Dalej v texte sa budeme odvoldvat na konkrétne elementy iba pomocou ich pociatoénej znacky
(napr. element <html1>), resp. len ich nazvu (napr. element html ). VZdy vSak budeme mat na
mysli cely stavebny blok.

POZNAMKA

Nazvy elementov mbZeme pisat malymi aj velkymi pismenami, teda zapisy <html>, <HTML> aj
<Html> su korektné.

Vidime, Ze obsahom jedného elementu mozu byt iné elementy: v naSom zdrojovom kéde
(Obrazok 1.3) element <html> obsahuje elementy <head> a <body>, element <head>
obsahuje element <title>. Hovorime, Ze elementy do seba vnarame. Neskor uvidime, Ze toto
vnaranie elementov nie je flubovolné, ma svoje pravidld a obmedzenia.

Zakladna schéma webového dokumentu

Casti stranky: hlavicka, telo, titulok

V predchddzajucej kapitole sme vytvorili jednoduchi webovd stranku pomocou elementov
<html>, <head>, <title>, <body>. Tieto elementy tvoria zaklad webového dokumentu. Ich
vyznam popisujeme v nasledujucej tabulke.

Element Popis

<html></html> zaciatok a koniec celého dokumentu

<head></head> hlavi¢ka dokumentu (skrytd v prehliadadi)
<title></title> titulok dokumentu, zobrazuje sa v titulnom riadku prehliadaca
<body></body> telo dokumentu, zobrazuje sa v okne prehliadaca
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Spravne usporiadanie webového dokumentu je nasledovné:

<html>
<head>
<title>Toto je titulok</title>
</head>

<body>
Toto je telo dokumentu. Do tejto Casti sa pisSe vacsina elementov.
Obsah tejto ¢asti sa zobrazi v prehliadaci.

</body>

</html>

POZNAMKA

Pri definovani elementov si musime davat pozor na poradie pociato¢nych a koncovych znaciek.
Plati, Ze najskér musime ukon¢it (koncovou znackou) ten element, ktory sme zacali (pociato¢nou
znackou) ako posledny.

Spravne poradie: <head><title>titulok stranky</title></head>

Nespravne poradie: <head><title>titulok stranky</head></title>

Ak by sme spojili ¢iarami zaciatocné a koncové znacky elementov, tak pri sprdvnom poradi
elementov by sa ¢iary nepretali.

<head > <title>titulok strénky</head > < /title>

Obrazok 1.4 Nespravne poradie elementov.

ULOHA 1.8

Vyskusajte nejaké zIé poradie znaciek (napr. v kdde nizsie) a zistite, ako sa stranka zobrazi.

<html>
<head>
<title>IT PIZZA</head>
</title>
<body>
NasSa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete: Margherita,
Cardinale, Funghi, Hawai,
</body>
</html>
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Standard dokumentu — element <!DOCTYPE>

V ivode sme spomenuli, Ze stranky budeme vytvarat podla $tandardu HTML5. Standard stranky
uréujeme pomocou elementu <!DOCTYPE>, ktory musi byt uvedeny este pred elementom
<html></html>. KedZe Standardov na tvorbu webovych stranok je niekolko, musime
v elemente <! DOCTYPE> uréit, ktory konkrétny standard budeme pouZivat. PouZitie standardu
HTMLS definujeme elementom: <!DOCTYPE html>. Element <! DOCTYPE> sa zvyCajne pise
s velkymi pismenami.

PRIKLAD 1.9

Doplfime element <! DOCTYPE> so Standardom HTML5 do suboru index.html.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>IT PIZZA</title>
</head>
<body>
NaSa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete: Margherita,
Cardinale, Funghi, Hawai,
</body>
</html>

Vsimnite si, Ze element <! DOCTYPE> ma len pociatoc¢nu znacku a Ziaden obsah. Elementy, ktoré
nemaju Ziaden obsah, nazyvame prazdne elementy.

Kodovanie stranky

Stranka IT Pizza, ktorud sme vytvorili v vodnej Casti, sa v niektorych prehliadacoch zobrazovala
nespravne (pozri Obrazok 1.1) - niektoré slovenské znaky s diakritikou boli nahradené inymi
znakmi. Aby sme zabezpecili spravne zobrazovanie slovenského textu vo webovom prehliadadi,
musime v zdrojovom kdéde nastavit tzv. kddovanie. Tym vlastne oznamime prehliadacdu, akud
znakovu sadu ma pouZit pri zobrazovani textu. Existuje niekolko slovenskych kdédovani:
windows-1250, iso-8859-2, utf-8. My budeme pouZivat univerzalne kédovanie utf-8.

Kdédovanie nastavujeme pomocou elementu <meta>, ktory musi byt umiestneny v hlavicke
webového dokumentu, t.j. vnutri elementu <head>. Je vhodné uvéadzat ho skor ako dalsie
elementy v hlavicke. Ak chceme pouZivat kddovanie utf-8, pouzZijeme takyto tvar elementu:

<meta charset="utf-8">

PRIKLAD 1.10

Pridajme do svojej webovej stranky nastavenie kédovania utf-8.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>IT PIZZA</title>
</head>
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<body>
NaSa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete: Margherita,
Cardinale, Funghi, Hawai,
</body>
</html>

Element <meta> nema koncovu znacku. Na Obrdzku 1.5 vidime spravne zobrazenie stranky
v prehliadaci.

[ IT PIZZA x

Nasa ponuka, z ktore) s1 uréite vyberiete: Marghenita, Cardinale, Funghi,
Hawai, ...

Obrazok 1.5 Stranka s diakritikou.

ULOHA 1.11

Vyskusajte kddovania windows-1250 a iso-8859-2.

ULOHA 1.12

Viete si predstavit vytvaranie stranky napr. v gréctine? Vytvorte stranku so zakladnou schémou
a ako obsah skopirujte text z nejakej gréckej stranky. Otestujte, ¢i kddovanie utf-8 bude
postadovat na zobrazenie tohoto textu.

Po doplneni elementov na nastavenie Standardu a kddovania dostavame kompletnu zakladnu
schému webového dokumentu, ktord mézeme vyuZivat pri tvorbe dalSich stranok.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>titulok</title>
</head>
<body>
Vlastny obsah stranky
</body>
</html>

Pri volbe elementu pre nadpis by sme sa mali riadit vyhradne logickou hierarchiou nadpisu, nie
podla velkosti pisma. Ak ide o hlavny nadpis, mali by sme pouZzit element <h1>, pre podnadpis
element <h2>, atd. Velkost nadpisu si m6zeme prispdsobit — nau¢ime sa to neskér.
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom tejto kapitoly je pribliZit tvorbu statickych webovych stranok editovanim zdrojového kédu
stranky. Studenti sa dozvedia o nastrojoch vhodnych na editovanie HTML kédu, obozndmia sa so
zakladnou schémou HTML dokumentu, vytvoria prvd webovl stranku a naucia sa jej nastavit
kédovanie.

VYKLAD

V Uvode su ulohy zamerané na skimanie zdrojového kédu redlnych webovych stranok. Neskoér
Studenti vytvdraju jednoduchd webovd stranku, ktorej nastavia titulok, Standard HTML5
a spravnu znakovu sadu.

Editory na tvorbu webovych stranok

e Atom - https://atom.io , nevyhoda — velmi dlho sa spusta
e Notepad++ - https://notepad-plus-plus.org/

e PSPad - http://www.pspad.com/sk/

e BlueFish - http://bluefish.openoffice.nl/index.html

e WebStorm - https://www.jetbrains.com/webstorm/

Webstorm je komerény produkt, avsak jeho edukacna verzia je pre studentov
vlastniacich ISIC (aj ucitelov s ITIC) zadarmo. Treba ho vsak stahovat zo stranky
https://www.jetbrains.com/buy/classroom/?fromMenu

K ulohe 1.4
Tato uloha nie je povinna. Treba zvazit podla situdcie na sSkole, ¢i ju Ziakom zadat.
K prikladu 1.5

Kym na stranke nie je nastavené kédovanie, nemusi sa spravne zobrazovat diakritika. Ziakov na
to mdZeme zatial len upozornit, opravime to na konci kapitoly. V u¢ebnici sme zdmerne odfotili
ukazku zobrazenia stranky v prehliadaci Mozilla, kde su znaky s diakritikou zobrazené zle.
Niektoré prehliadace, napr. Chrome, vsak akoby podla znakov vedeli rozoznat, aké kédovanie
pre stranku treba poufZit, a zobrazia znaky s diakritikou spravne, aj ked ho nemame nastavené
pomocou elementu meta.

K ulohe 1.12

Uloha nie je povinna. MdZeme ju vyuZit pre rychlej$ich alebo zvedavych Ziakov.
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2 STRUKTUROVANIE TEXTU NA WEBOVEJ STRANKE

Ked' vytvarame nejaky textovy dokument, zvykneme text v fiom rozéleriovat do odsekov.

PRIKLAD 2.1

Pokracdujme v tvorbe stranky IT Pizza (subor 02/index.html). Do elementu <body> za
informacie o ponuke pizzerie priddame:

B informacie o aktudlne prebiehajucich akciach,
B kontaktné informdcie.

Ponuku, akcie akontaktné informacie dame v zdrojovom kdéde na novy riadok (pripadne
oddelime prazdnym riadkom).

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>IT PIZZA</title>
</head>
<body>
Nasa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete: Margherita,
Cardinale, Funghi, Hawai,
Akcia: Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla lubovolného
vyberu médte najlacnejsSiu z nich zadarmo.
Kontakt: Mlynsk& dolina, 842 48 Bratislava; tel. +421 999 123
456; email: ba@itpizza.sk
</body>
</html>

Po pozreti stranky v prehliadaci zistime, Ze cely text sa nam zobrazil ako jediny odsek.

[ ITPIZZA

Nasa ponuka, z ktore) s1 uréite vyberniete: Marghenta, Cardinale, Funghu,

Hawai, ... Akcia: Kazdy pondelok pri kiipe troch pizz podla lubovolného
wvvberu mate najlacnejéiu z nich zadarmo. Kontakt: Mlynska dolina, 842 48
Bratislava; tel. =421 999 123 456; email: ba@itpizza sk

Obrazok 2.1 Stranka v prehliadaci.

Na vytvorenie nového odseku nestaéi v zdrojovom kdde stranky prejst na novy riadok, ani
vytvorit medzi odsekmi prazdne riadky. Odsek v jazyku HTML definujeme pomocou elementu
<p></p>, pricom obsahom tohto elementu je text odseku. Neskér uvidime, Ze obsahom odseku
moze byt nielen text, ale napr. aj obrazok.
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PRIKLAD 2.2

Opravime zdrojovy kod stranky IT Pizza pouzitim elementu <p>.

<body>

<p>Nasa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete: Margherita,
Cardinale, Funghi, Hawai, ..</p>

<p>Akcia: Kazdy pondelok pri kUpe troch pizz podla Iubovolného
vyberu mate najlacnejsiu z nich zadarmo.</p>

<p>Kontakt: Mlynska dolina, 842 48 Bratislava; tel. +421 999
123 456; email: ba@Ritpizza.sk</p>
</body>
</html>

[ IT PIZZA

Naga ponuka, z ktorej s1 uréite vyberiete: Margherita, Cardinale, Funghi,
Hawai, ...

Akcia: Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla lubovolneho vwberu mate
najlacnejéiu z nich zadarmo.

Kontakt: Mlvnska dolina, 842 48 Bratizlava; tel. =421 399 123 436; email:
ba@itpizza sk

Obrazok 2.2 Stranka s odsekmi.

ULOHA 2.3

Pred prvy odsek pridajte novy odsek s textom IT Pizza.

PRIKLAD 2.4

Chceli by sme, aby text IT Pizza nebol len oby¢ajnym odsekom, ale aby to bol nadpis. Na
vytvorenie nadpisu pouzZijeme element <h1></h1>.

Nahradme znacky <p>, </p> definujlce prvy odsek stranky znackami <h1>a </h1>.

<body>

<hl>IT Pizza</hl>

<p>NasSa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete: Margherita,
Cardinale, Funghi, Hawai, ..</p>

<p>Akcia: Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla ITubovolIného
vyberu mdte najlacnejdiu z nich zadarmo.</p>

<p>Kontakt: Mlynsk& dolina, 842 48 Bratislava; tel. +421 999
123 456; email: ba@itpizza.sk</p>
</body>
</html>
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[ IT PIZZA

IT Pizza

Hawai, ...

ba@itpizza sk

Nasa ponuka, z ktore) s1 uréite vyberiete: Marghenta, Cardinale, Funghu,

Akcia: Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla lubovolného vyberu mate
najlacnejéiu z nich zadarmo.

Kontakt: Mlyvnska dolina, 842 48 Bratislava; tel. +421 999 123 456; email:

Obrazok 2.3 Stranka s nadpisom.

Elementy <p> a <h1> patria medzi tzv. blokové elementy. Blokové elementy vZdy zacinaju na

novom riadku a $tandardne zaberaju celt Sirku stranky, teda nemdzu byt vedla seba.

Popis najpouzivanejsich blokovych elementov uvadzame v nasledujice] tabulke.

Element Popis

<hl></hl> Nadpis Urovne 1 — najvyssia

<h2></h2> Nadpis urovne 2

<h6></h6> Nadpis Urovne 6 — najnizsia

<p></p> Odsek (akasi zakladna jednotka textu)

<address> Adresa

</address>

<blockquote> Citacia z iného zdroja (zvycajne blok textu), vacsinou je odsadend od

</blockquote> okolitého textu

<pre></pre> Zobrazi text presne tak, ako je v zdrojovom kdde (vratane medzier
a novych riadkov)

ULOHA 2.5

Postupne merite element <h1> v zdrojovom kdde stranky IT Pizza na elementy <h2>, <h3> aZ
<h6>. Ako sa jednotlivé nadpisy lisia?

Pri volbe elementu pre nadpis by sme sa mali riadit vyhradne logickou hierarchiou nadpisu, nie
podla velkosti pisma. Ak ide o hlavny nadpis, mali by sme pouzit element <h1>, pre podnadpis
element <h2>, atd. Velkost nadpisu si m6zeme prispdsobit - nau¢ime sa to neskor.
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ULOHA 2.6

Text IT Pizza naformatujte ako nadpis Urovne 1. Doplrite podnadpisy Ponuka, Akcie a Kontakt pred
zodpovedajuce odseky. Ktory z nadpisovych elementov pre ne zvolite?

ULOHA 2.7

Na odsek s kontaktnymi informaciami pouzite element address.

O ITPIZZA

IT Pizza

Ponuka
Nasa ponuka, z ktorej s1 uréite vyberiete: Margherita, Cardinale, Funghi, Hawai, .

Akcia

Kazdyv pondelok pri kupe troch pizz podla l'ubovolného vvbern mate najlacnejéi z nich
zadarmo.

Kontakt

Mlynska dolina. 842 48 Bratislava: tel. +421 999 123 456; email: ba@itpizza sk

Obrazok 2.4 Stranka s nadpismi.

ULOHA 2.8

Na experimentovanie s html kédom mézeme pouzit online html editor JSFiddle na stranke
https://jsfiddle.net/. Editor je rozdeleny na niekolko Casti, nds v tejto chvili zaujimaju hlavne ¢asti
HTML a Result. Do ¢asti HTML skopirujte zakladnu schému stranky (na konci 1. kapitoly). Vysledok
uvidite v ¢asti Result po stlaceni tlacidla Run. Ako obsah elementu <body> postupne vlozte
nasledujice 3 kdédy s roznymi vnoreniami elementov. Zakazdym najskor preskimajte zdrojovy
kod, pokuste sa odhadnut jeho vysledok, az potom zobrazte vysledok v okne Result. Zhoduju sa
vase predstavy s tym, ¢o zobrazil prehliadac?

<p>v tomto odseku Jje vnoreny <h3>nadpis UGrovne 3</h3> text za
nadpisom</p>

<hl>nadpis nadpis <p>odsek odsek odsek odsek</p> nadpis nadpis</hl>

<hl>jednotka <h2>dvojka</h2> jednotka</hl>

25



https://jsfiddle.net/

POZNAMKA

Elementy nemo6Zeme do seba vnarat Gplne [ubovolne. Nemali by sme napriklad vnutri elementu
<p> poutzivat nadpisy, alebo v ramci nadpisu nejakej urovne definovat nadpis inej Urovne.
MozZeme vsak Casti textu v rdmci odseku ¢i nadpisu zvyraznit nejakym inym sposobom, pouzitim
tzv. riadkovych elementov.

Riadkové elementy

Riadkové elementy nezacinaju na novom riadku a zaberaju len nevyhnutnu Sirku. Pouzivame ich
zvacsa na nejaky druh zvyraznenia mensej Casti textu (slovo, veta) v rdmci blokového elementu.

ULOHA 2.9

V online editore JSFiddle vyskusajte nasledujice kddy:

<p><strong>Adrenalin</strong> Jje <em>hormbén</em>, ktory sa tvori v
dreni <em>nadobliciek</em>.</p>

<p>Stoji, stoji mohyla,<br>na mohyle zld chvila.<br>Na mohyle tfnie
chrastie ...</p>

<p>a<sup>2</sup> + b<sup>2</sup> = c<sup>2</sup></p>

<p>for cyklus v Pyhtone: <code>for i in range (10) :</code></p>

Vedeli by ste na zaklade vasich skusenosti povedat, na ¢o slizia elementy <em>, <strong>,
<sup>, <br> a<code>?

V nasledujucej tabulke uvddzame zoznam a popis niektorych riadkovych elementov. Kompletny
zoznam elementov na formatovanie mdézeme najst v technickej Specifikacii standardu HTML5
alebo na stranke w3schools.com (http://www.w3schools.com/tags/default.asp).

Element Popis

<em></em> Zvyraznené pismo (zvycajne Sikmé)
<strong></strong> | Velmizvyraznené pismo (zvy&ajne tuéné)

<br> Novy riadok v ramci nejakého sekcie/odseku/¢asti textu
<sub></sub> Dolny index

<sup></sup> Horny index

<cite></cite> Citacia (napr. ndzov prace, nie osoby)
<code></code> Zdrojovy kod

<samp></samp> Ukazka, priklad

Element <br> nema vplyv na Strukturu stranky, len vloZzi novy riadok v aktudlnom
odseku/sekcii/bloku. Jeho pouZitie by sme mali velmi zvazit a nenahradzovat nim napr. odsek
(element <p></p>).
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ULOHA 2.10

Upravte stranku IT Pizza (jej zdrojovy kdd) tak, aby:

B vietky nazvy pizz boli zvyraznené Sikmym pismom,
B Jdaje v kontaktoch: adresa, telefén a email sa zobrazovali na novom riadku, ale nie ako

nové odseky,
B v odseku za nadpisom Akcia boli tu¢nym pismom zvyraznené spojenia ,kazdy pondelok”
a ,troch pizz“.

Pomocou ktorého riadkového elementu by ste zvyraznili telefénne Cislo?

[ ITPIZZA

IT Pizza

Ponuka

Naga ponuka, z ktorey si urcite vybenete: Margherita, Cardinale, Funghi, Hawai_

Akcia

Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla lubovolného viberu mate najlacnejdiu z nich
zadarmo.

Kontakt

Mhynska dolina, 842 48 Bratislava;
tel. +421 000 ]23 456;
email: balfitpizza.sk

Obrazok 2.5 Stranka s vyzitim riadkovych elementov.

ULOHA 2.11

Pohladajte na internete dalsie riadkové elementy a niektoré vyskusajte.
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je, aby sa $tudenti zoznamili so zakladnymi HTML elementami umoznujicimi Struktdrovat
text na webovej stranke (blokové elementy) a elementami, ktoré umoznuju nejakym sp6sobom
zvyrazniovat/odliSit Casti textu (riadkové elementy).

VYKLAD

Délezité je, aby Studenti experimentovali s blokovymi a riadkovymi elementami a pochopili, aky
jeich vyznam a tiez aky je medzi nimi rozdiel. Vhodnou pomockou je online HTML editor JSFiddle.

Studenti mozno poznaju riadkové elementy <b> a </b>, pripadne <i>a </i>, ¢i <u>a </u>.
Treba ich upozornit, aby tieto znacky nepouzivali, pretoze nie si v stlade so standardom HTMLS5.

Nadviznost na predchadzajice kapitoly
Kapitolu je moZné prebrat aZ po predchadzajucej kapitole.
K prikladu 2.1

Ziaci modzu bud pokracovat vo vlastnom sibore z predchadzajucej kapitoly, alebo pouzit stibor
02/index.html, v ktorom je stranka IT Pizza v takom stave, v akom bola vytvorend v kapitole
1.

K editoru JSFiddle (priklade 2.8)

Editor JSFiddle je vhodny na experimentovanie s HTML kédom aj CSS. Vyhodou je, zZe vidime
vsetky casti kodu (HTML aj CSS) aj vyslednu stranku v jednom okne. TiezZ, ak si chceme len rychlo
nieo vyskusat, nemusime napisat cely kdd stranky (elementy html, head, body...), staci len
obsah elementu body. Editor zvyraziiuje syntax, Ciasto€ne pomdha pri pisani kédu a tiez
pomdze odhalit niektoré jednoduché chyby, napr. ak pouZijeme ind koncovu znacku elementu
ako pociatocnu.

Editor sa pri prvom nacitani zobrazi s ¢iernym pozadim, to je vSak mozné zmenit v asti Settings.
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utocomplete) in Beta ri+ Settings = Sign in

Editor layout

Classic Columns Bottom results

Right results Tabs

General

@ Line numbers
@ wrap lines
Indent with tabs

Code hinting (autocomplete)

Indent size: Key map: Font size:
2 spaces Default Default
Behavior

Auto-run code

Only auto-run code that validates
@ suto-save code (bumps the version)
@ Auto-close HTML tags

Clear console on run
@ Live code validation

Highlight matching tags

Boilerplates

Show boilerplates bar less often
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3 UVOD DO KASKADOVYCH STYLOV

V predchddzajlcich castiach sme vytvorili zakladnd Strukturu stranky IT Pizza, ale bez zmeny
vzhladu. Aktudlnym trendom tvorby webovych stranok je vytvdranie vzhladu len pomocou tzv.
kaskadovych stylov. Poutzitie kaskadovych $tylov nam umoziuje oddelit struktdru stranky od
jej vzhladu, menit vzhlad stranky bez zdsahu do jej obsahu a Struktury. Kaskddové Styly,
skratene len styly (CSS — Cascading Style Sheets) popisuju sposob zobrazenia HTML elementov
na obrazovke pocitaca ¢i vinom médiu (napr. tablet, smartfon, tlaciaren).

V tejto kapitole si ukaZzeme, ako definovat kaskadové Styly a ako ich vlozZit do webovej stranky.
Pomocou kaskadovych S$tylov nastavime farby pozadia atextu avelkost pisma. Budeme
vychadzat zo stboru index.html v priecinku 03.

ULOHA 3.1

Otvorte si online html editor na stranke https://jsfiddle.net/. Do okna HTML skopirujte obsah
elementu <body> zo suboru 03/index.html. Do okna CSS vloZte nasledujuci kod
a pozorujte, ¢o sa udeje:

hl {
color: orange;
background-color: black;

}

Nezabudnite klikntt na tlagidlo [» Run , ktorym ,,spustite” kéd stranky.

ULOHA 3.2

V kéde z predchadzajucej ulohy skisajte menit nazvy farieb (zadavajte anglické nazvy farieb,
napr. red, yellow...) a zistite, ¢i ich prehliadac/editor pouZzije.

ULOHA 3.3

V kdéde z dlohy 3.1 nahradte h1 niektorym zbody, h2, p, em, strong a pozorujte, ¢o sa udeje
po ,spusteni” kédu. Ktoré &asti stranky sa zmenia?

Vytvorenie kaskadovych stylov

V predchddzajucich ulohdch sme vytvorili definicie kaskadovych Stylov. Zjednodusene by sme
ich mohli vysvetlit nasledovne:

element, ktorému definujem Styl—s h1 {« zaciatok definicie
| color: orange ;
vlastnost: hodnotafi—p background-color: black;

2 koniec definicie

Obrazok 3.1 Definovanie kaskadovych stylov
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Uvedeny kéd mbzeme Citat ako ,,pre element h1 nastav farbu textu na orange a farbu pozadia
nablack”.

Odborne hovorime, Ze vlastnostiam color a background-color sme nastavili hodnotu
(farbu). Medzi vlastnostou a hodnotou musi byt dvojbodka (:) atato dvojica musi byt
ukonéena bodkociarkou (; ). VSetky nastavenia vlastnosti musime uzatvorit do zatvoriek { }
(aj ked budeme definovat len jednu vlastnost stylu).

PRIKLAD 3.4

Urobme képiu stylov z tlohy 3.1 a vloZme ju znovu pod definiciu hl. Zmenme druhé hl na h2
a vymenme farby textu a pozadia, aby boli nadpisy r6zne.

hl {
color: orange;
background-color: black;
}
h2 {
color: black;
background-color: orange;

}

Co sa udialo so strankou? Ktoré nadpisy sa zmenili?

ULOHA 3.5

B Pre nadpisy h2 zmenite farbu pozadia na inu.
B Zruste vlastnost color pre h2 (vymazte riadok). Ako sa zmeni stranka?

Definicie kaskadovych Stylov, ktoré sme vytvorili, sa pouZiju pre kazdy element hl a kazdy
element h2, ktoré mame na stranke.

Vlozenie kaskadovych Stylov do stranky

Podme teraz upravit stranku IT Pizza (nie v systéme JSFiddle) a pridat do nej kaskadové styly.

Ak chceme do existujucej stranky vloZit definicie kaskadovych stylov, m6zeme vyuZit element
<style></style>, ktory sa vklada do hlavicky webovej stranky (element <head>).

<head>
<meta charset="utf-8">
<title>IT PIZZA</title>
<style>
</style>

</head>
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PRIKLAD 3.6

Otvorme subor 03/index.html. ViAom do elementu <head> vloZime prazdny element
<style>. Do neho skopirujeme kaskddové sStyly z prikladu 3.4. Subor ulozime a pozrieme si
webovu stranku v prehliadadi.

<head>
<style>
hl {
color: orange;
background-color: black;
}
h2 {
color: black;
background-color: orange;
}
</style>
</head>

[ ITPIZZA

Ponuka

Nasa ponuka, z ktorej si uréite vyberiete: Margherita, Cardinale, Funghi, Hawai,

Akcia

Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla lubovolneého vwberu mate najlacnejéiu z nich
zadarmo.

Kontakt

Mhynska doling, §42 48 Bratisiava;
tel. +42] 000 [23 456,
ematl: bal@itpizza.sk

ULOHA 3.7

Vyskuisajte rozne zmeny Stylov v sibore index.html, ktoré ste skusali v editore JSFiddle,
a overte, Ci sa sprdvaju rovnako.
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Zmena pisma na stranke

Okrem farieb mozeme zmenit aj typ pisma réznym elementom. Doteraz sme nikde pismo
nenastavovali, takZze prehliada¢ pouzil vlastné zakladné nastavenie.

PRIKLAD 3.8

Nastavme typ pisma na celej stranke na Verdana. Ku kaskddovym Stylom na stranke IT Pizza
doplfime nasledujtci Styl pre element body.

<style>
h2 {
color: black;

background-color: orange;
}
body {
font-family: Verdana;
}
</style>

0 ITPIZZA

Ponuka

Maga ponuka, z ktorej si ur&ite vyberiete: Margherita, Cardinale, Funghi, Hawai, ...

Akcia

KaZdy pondelok pri kiipe troch pizz podla lubovolného vyberu mate najlacnejsiu
z nich zadarmo.

Kontakt

Mlynska dolina, 842 48 Bratislava;
tel. +421 999 123 456;
email: ba@itpizza.sk

ULOHA 3.9

Zmernite typ pisma:

B nadpisovh2 naArial,
B odsekov p alebo zvyraznenych textov (em) na "Times New Roman",
B elementov address na "Courier New".

Viacslovné nazvy pisma musia byt v Gvodzovkach alebo v apostrofoch.
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POZNAMKA

Ak definujeme typ pisma, je vhodné uvadzat nie jeden typ pisma, ale viacero typov pre pripad,
ak by prvé pismo v poradi nebolo dostupné na danom po¢itaci, kde sa stranka zobrazuje. Dalie
pisma oddelujeme Ciarkami, napr. font-family: Arial, Verdana, sans-serif.

ULOHA 3.10 (OPAKOVANIE)

N3ajdite na internete text basne Ranena breza alebo M6j macik. Vytvorte stranku s touto basriou
tak, aby kazdy vers bol v samostatnom riadku a kazda sloha bola samostatnym odsekom. Na
nazov bdsne a meno autorky vyuzite vhodné nadpisové elementy. Pomocu kaskadovych stylov
definujte vzhlad stranky — snazte sa vyuzit vsetko, ¢o ste sa doteraz naudili — zmenu typu pisma,
farby pozadia aj pisma.
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je ziskat prvé skusenosti s definovanim kaskadovych stylov.

MOTIVACIA

Myslime si, ze Ziaci uz od zaciatku tvorby stranky budi mat zaujem tvorit nielen obsah, ale aj
dizajn stranky. KedZe dnesnym trendom je definovat dizajn pomocou CSS a nie elementov
v rdmci HTML, zaradili sme prvé stretnutie s CSS uz ako 3. kapitolu.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly
Kapitolu je moZné preberat aZ po kapitolach 1 a 2.
K definovaniu stylov

Su dalSie dva spdsoby vlozenia Stylov k stranke:

e ukladanie stylov do externych suborov a ich pripojenie pomocou elementu link
e definovanie Stylu priamo v definicii elementu pomocou atributu style.

V ucebnici uvddzame len jeden sposob vkladania Stylov. KedZe je to len Uvod do CSS, nemali by
sme ziakov ,zahltit“ encyklopedickym vymenovanim vsetkych spdsobov, ako vkladat Styly.

MozZnost definovania Stylov pomocou elementu <style></style> v rdmci elementu head sme
zvolili preto, lebo:

a) kym maju Ziaci relativne mald stranku, je vyhodnejSie mat vietko spolu v jednom
dokumente (preto nie externé)

b) povaZzujeme za vhodnejsie mat vsetky vlastnosti definované pokope na jednom mieste,
a nie rozhadzané po jednotlivych elementoch, kde by sa c¢asto opakovali rovnaké
definicie vlastnosti (preto nie atribut style v elementoch).

K definovaniu vlasnosti pisma

Ak sa Studenti v minulosti stretli s nastavovanim vlastnosti pisma pomocou atribdtov HTML
elementov, treba ich upozornit, aby to nerobili, pretoZe to nie je v stlade so standardom HTMLS5.

Ocakavané problémy

zabudnutie pravej zatvorky }, zabudnutie dvojbodky, preklepy v ndzvoch vlastnosti
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4 OBRAZKY

Beznou sucastou webovych stranok su obrazky. V tejto kapitole sa nau¢ime vkladat obrazky do
webového dokumentu, obozndmime sa s ich délezitymi nastaveniami, ukdzeme si, ako mézeme
do webovej stranky umiestriovat rézne ikonky a symboly.

Vkladanie obrazka do webového dokumentu

Na webovu stranku nasej virtualnej pizzerie pridame jej logo a obrazky jednotlivych pizz. Musime
si uvedomit, Ze obrazok v poditadi je vlastne stbor, v ktorom je obrazok nejakym spdsobom
zakddovany. Do HTML kédu nevkladame priamo obsah tohto suboru, ale taky element, ktorym
oznamime prehliadacu, aby nam na dané miesto vloZil obrazok z daného suboru.

PRIKLAD 4.1 "é>

04/logo.gif

Na stranku IT Pizza (subor 04/index.html) vloZime logo pizzerie — obrazok zo suboru
logo.gif v prieCinku 04. Do zdrojového kddu stranky IT Pizza, pod element <h1>, pridajme
nasledujuci kéd: <img src="logo.gif" alt="logo">

<body>
<h1>IT Pizza</hl>
<img src="logo.gif" alt="logo">
<h2>Ponuka</h2>
<p>NaSa ponuka, z ktorej si urcite vyberiete:
<em>Margherita</em>, <em>Cardinale</em>,
<em>Funghi</em>, <em>Hawai</em></p>

</body>

IT Pizza

e

n, A ¥ g
Rt | e

Ponuka

Naka ponuka, z ktorej s1 uréite vvberiete: Margherita, Cardinale, Funghi, Hawai, .

Obrazok 4.1 Stranka IT Pizza s obrazkom.
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ULOHA 4.2

Zmerite v elemente <img> ndzov obrazkového suiboru logo.gif na logo2.png. Co sa
stalo?

Zmerite v elemente <img> nazov stiboru 1ogo2.png na logo3.png. Co sa stalo?
Zruste v elemente <img> nastavenie alt="1ogo". Aky efekt to malo na stranke?
Opravte element <img> na pévodnu verziu z prikladu 4.1.

Povedzte vlastnymi slovami, aky vyznam maju nastavenia srcaalt?

V HTML jazyku definujeme obrazky pomocou elementu <img>. Element <img> je prazdny, ale
ako ste si mohli vS§imnut v priklade, sic¢astou znacky <img> je definovanie urcitych vlastnosti
elementu:

B src="logo.gif" —tymto prehliadadu povieme, Ze ma na stranke zobrazit obrazok zo
stboru logo.gif,

B z1t="logo" - tymto nastavenim definujeme alternativhu textovd informaciu
k obrdzku.
ULOHA 4.3

B V prieCinku 04 ndjdete obrazky margerita.jpg a cardinale. jpg. Upravte zdrojovy
kéd stranky IT Pizza tak, aby sa tieto obrazky zobrazili na strdnke v odseku, kde je
vymenovand ponuka pizz (t.j. vramci uz existujiceho elementu <p>). Nezabudnite
nastavit alternativne texty pre oba obrazky.

B Zobrazuju sa vase dva obrazky vedla seba alebo pod sebou? Viete toto zobrazenie
ovplyvnit?

Vlastnostiam elementov, ako napr. src ¢ialt, hovorime atribaty. S atribdtmi sme sa stretli uz
v 1. kapitole: v elemente <meta> sme pomocou atribUtu charset nastavovali kédovanie
stranky.

Vad&sina atribdtov musi mat nastavenu nejakd hodnotu®. Napr. v zdrojovom kdde stranky IT Pizza
sme:

B vprvom elemente <img> nastavili hodnotu atribdtu src na logo.gif ahodnotu
atribltu alt na logo,
B velemente <meta> sme nastavili hodnotu atribltu charset naut£f-8.

Vo vSeobecnosti atributy, ktoré maju hodnotu, definujeme v tvare:
nazov_atribGtu="hodnota atributu"

Atribuaty spolu s ich hodnotami vZdy definujeme v otvaracej znacke elementu.

1S4 aj také atributy, ktoré hodnotu mat nemusia, nazyvame ich booleovské. Stretneme sa s nimi v kapitole
12.
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ULOHA 4.4

V zdrojovom kdde stranky IT Pizza zmerite v prvom elemente <img> poradie atribuitov na: <img
alt="logo" src="logo.gif">.Prejavilo sato nejako na vyslednej stranke?

Atributy elementu moézeme uvadzat v [ubovolnom poradi, medzi nimi vSak musime davat
medzeru. Hodnoty atriblitov musime uvadzat v Gvodzovkach alebo apostrofoch.

Atributy elementu img

Atribut src

Povinnym atributom elementu <img> je atribut src. Hodnotou atribdtu je tzv. cesta k obrazku,
napr. "logo.gif", alebo "obrazky/logo.gif", ale napr. aj "http://oi.sk/oi/oi-
logo.gif". Cesta k obrazku definuje jeho umiestnenie na pocitali (nieco ako adresa, t.j.
v ktorom priecinku, podpriecinku, atd. sa obrazok nachadza). Cesta méze byt dana absoldtne
alebo relativne. Podrobnejsie informdcie o relativnom a absolitnom adresovani s uvedené v 6.
kapitole v Casti Relativne a absolutne adresovanie.

PRIKLAD 4.5

Obrazky, ktoré patria k stranke, sa zvyknu ukladat do samostatného priecinka, resp. prie¢inkov.

Vytvorme v prie¢inku so siborom index.html novy prie¢inok obrazky a prestahujme don
vietky doteraz pouzité obrazkové subory (logo, obrazky jednotlivych pizz).

w | Prehladavat: kap04 0 w | 0 Prehladavat: kap04,0 w Prehladavat: obr... 2
*cardinale chbrazky *cardinale
€ index € index ¢ logo
*IDQD *margerita
*margerita

Obrazok 4.2 Vlavo povodny obsah priecinka kap04, vpravo jeho obsah po presunuti obrazkovych suborov do
podpriecinka obrazky.

Ak teraz zobrazime stranku v prehliadaci, neuvidime Ziaden obrazok, pretoZe v zdrojovom kdéde
mame nastavené zIé cesty k obrazkovym suborom.

Vo vsetkych <img> elementoch opravime hodnotu atribUtu src tak, aby obsahovala spravnu
relativnu cestu k prislusSnému obrazku, vratane ndzvu priecinka, v ktorom sa obrazky nachadzaju.

<body>

<hl>IT Pizza</hl>

<img src="obrazky/logo.gif" alt="logo">

<h2>Ponuka</h2>

<p>NasSa ponuka, z ktorej si urdite vyberiete:
<em>Margherita</em>, <em>Cardinale</em>,
<em>Funghi</em>, <em>Hawai</em>, ..<br>
<img src="obrazky/margerita.jpg" alt="pizza margherita">
<img src="obrazky/cardinale.jpg" alt="pizza cardinale">

</p>
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Atribut alt

Daldim povinnym atribltom elementu <img> je alt. Tento atribit obsahuje alternativnu
textovl informaciu, ktora sa zobrazi vtedy, ak sa nezobrazi obrdzok. Je dolezita napr. pre
hendikepovanych, alebo pre zariadenia, ktoré obrazky nezobrazuju (vyhladavace, citace
obrazoviek pre nevidiacich, atd.). NeslUzi na zobrazovanie informacie v bublinovej napovede.
K tomu sldZi iny atribut (pozri dalej).

ULOHA 4.6

Skontrolujte, Ci vSetky obrazky na stranke IT Pizza maju nastaveny atribut alt. Ak nie, doplrite
ho.

Atributy width a height

ULOHA 4.7

V editore JSFiddle (https://jsfiddle.net/) vloZte do HTML casti nasledujuci zdrojovy kéd a pozrite
si vysledok.

<body>
<img src="http://oi.sk/oi/oi-logo.gif" alt="inf. olympiada"
width="300" height="206">
</body>

B Velemente <img> zmente hodnotu atribdtu width z 300 na 150 a hodnotu atributu
height z 206 na 103. Ako sa zmenil vystup?
B Experimentujte s hodnotami atribUtov width a height.

Atribtmi width aheight uréujeme, v akom velkom priestore sa ma obrazok zobrazit.
Hodnoty oboch atributov st v obrazovych bodoch (pixeloch). Uvedenim rozmerov obrazka
ulahéime jeho zobrazenie vo webovom prehliadaci. Ten si méZe vyhradit priestor na stranke este
pred nacitanim obrazka zo servera.

ULOHA 4.8

Zistite rozmery obrazkov pizz, ktoré ste pouZili na stranke IT Pizza a doplite atribdty width
aheight do vietkych <img> elementov.

ULOHA 4.9

Najdite na internete obrdzky pizz Hawai a Funghi, uloZte ich do prieCinka obrazky a pridajte na
stranku IT Pizza. Obom obrazkom (elementom <img>) nastavte nielen povinné atriblty src
aalt, ale aj atribdty width a height.
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POZNAMKA

Napriek tomu, Ze atriblty width a height ndm umozZiiuju nastavit, v akej velkosti sa obrazok
zobrazi na stranke, nemali by sme tieto parametre zneuzivat na to, aby sme obrazky na stranke
zmenSovali (ako to robia niektori zaciatocnici napr. pri tvorbe fotogalérii). Ak totiz vloZzime na
stranku velky obrazok (napr. fotku z digitalneho fotoaparatu) a len atribdtmi width a height
ho ,zmensime”, v skuto€nosti sa musi stiahnut cely stbor (velka fotografia) a az na stranke sa
akoZe zmensi.

V pripade, Ze mdme na stranke vela takychto “umelo zmensenych” obrazkov, méze to vyznamne
zvadsit ¢as naditania stranky. Odporucame najskor upravit obrazky do takej velkosti, v akej ich
chceme na stranke pouZit av atribdtoch width aheight uvadzat ich skutoénu velkost.
V pripade tvorby fotogalérii si vytvorime malé obrdzky (nahlady), z ktorych spravime odkazy na
velké fotografie.

Atribut title

PRIKLAD 4.10

V editore JSFiddle doplnime element <img> onovy atriblt title nasledovne:
<img src="http://oi.sk/oi/oi-logo.gif" alt="inf. olympiada"
width="300" height="206" title="logo informatickej olympiady">

Zobrazte vysledok a nadidte mySou nad obrazok. Co sa zobrazilo?

Atriblt title pouZivame, ak chceme k obrazku pridat dalSiu doplfiujicu informaciu, ktord by
sa pouzivatelovi zobrazila v bublinovej napovede.

ULOHA 4.11

Zmente hodnotu atributu title v JSFiddle a znova vyskusajte.

ULOHA 4.12

Vsetkym obrdzkom na stranke IT Pizza pridajte atribit title s vhodnou hodnotou. Pozrite si
stranku v réznych prehliadacoch a zistite, ¢i jednotlivé prehliadace interpretuju atribut title
rovnako.
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Formaty obrazkov, autorské prava

Na strankach nemo6zeme pouzit obrazky lubovolnych formatov, ale len také, s ktorymi vedia
pracovat webové prehliadace. Oficidlne povolené formaty st GIF, JPG, PNG. Iné formaty by sme
nemali pouzivat, aj ked ich m6zu niektoré prehliadace zobrazovat (napr. prehliada¢ Microsoft
Edge/Internet Explorer dokaze zobrazit format BMP, ¢o je v3ak absolUtne nevhodny format pre
webové stranky — subory tohto typu su prilis velké).

Pri vkladani obrazkov nesmieme zabudnut na dodrziavanie autorskych prav. Pouzivame bud
vlastné obrazky alebo obrazky svolnou licenciou. Na internete ndjdeme mnoiZstvo stranok
ponukajucich obrdzky na volné stiahnutie, napr. pixabay.com, freeimages.com, clipart-
library.com a dalSie. Dodrziavanie autorskych prav sa samozrejme tyka nielen obrdazkov, ale
akéhokolvek obsahu, ktory na stranku davame (texty, videa, a pod.).

Ikony a symboly v HTML

Pri komunikacii na socialnych sietach dnes casto pouzivame emotikony/smajliky, ¢i iné
obrazkové symboly, napr. ikonky zvieratiek, kvetov, Sportov, jedal, atd. Niektoré z nich maju
v HTML jazyku svoje $pecidlne kddy. Ak ich chceme vloZit do stranky, nemusime teda pouzit
element <img>, ale zapiSeme ich ako obycajny text.

PRIKLAD 4.13

V online editore JSFiddle vytvorime takyto odsek.

<body>
<p>Dnes o &#128354; som bol vyvencit svojho &#128054; .<br>
Vonku svietilo &#127774;. Kapil som si &#127789; a
&#127861; .</p>
</body>

Vysledok vidime na obrazku:

Dneso @ som bol vyvenéit’ svojho ﬁ
Vonku svietilo {F . Kipil som =i @ a .

ULOHA 4.14

Zistite, ¢o sa stane s obrazkami, ak namiesto elementu <p> pouZijete niektory z nadpisovych
elementov.

ULOHA 4.15

Vyskusajte zobrazit predchadzajuci kéd v réznych prehliadacoch. Zoznam ikoniek a ich kédov si
mozete pozriet na http://html-css-js.com/html/character-codes/icons/.
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ULOHA 4.16

Vytvorte stranku s kratkym pribehom, ¢&i basnickou. Vasa stranka musi byt ¢lenena na nadpis,
odseky, musite na nej pouzit styly na nastavenie farby textu ¢i pozadia a zmenit pismo (font-
family) aspofi vjednom odseku. Co najviac podstatnych mien v texte sa snazte nahradit
ikonkami zo zoznamu http://html-css-js.com/html/character-codes/icons/ alebo obrazkami.

HTML entity

Niektoré znaky su v HTML rezervované na zapis HTML znaciek. Ak by sme napriklad potrebovali
v texte pouZit znak mensi ako (<) alebo vdcsi ako (>), webovy prehliadac by tieto znaky
pochopil ako stéast HTML znaciek a nezobrazil by ich spravne. Na zapis takychto
rezervovanych znakov sa pouzivaju HTML entity alebo znakové entity.

V nasledujucej tabulke uvadzame niektoré rezervované znaky a ich zadpis pomocou HTML entit.

zapis v HTML znak popis
&lt; < mensi ako
&qgt; > vacsi ako
samp; & and

Okrem rezervovanych znakov sa pomocou HTML entit zapisuju aj znaky, ktoré nemdzeme
napisat pomocou klavesnice, napriklad Euro, copyright, libra a podobne. V nasledujicej tabulke
uvadzame niektoré takéto znaky a ich zapis pomocou HTML entit.

zapis v HTML znak popis
&euro; € Euro
&copy; © copyright
&pound; f libra
ZAPAMATAIJTE SI

HTML entita sa zapisuje nasledovne
&nazov_entity;

Nesmieme zabudnut na zadiatku napisat znak & a na konci bodko¢€iarku. V nazve entity treba
dodrziavat malé a velké pismena.

Z predchadzajucich kapitol vieme, Ze v HTML kdde je lubovolne dlhda sekvencia medzier
a tabulatorov chapana ako jedind medzera. Ak chceme, aby prehliadac zobrazil viac medzier za
sebou, mdzeme v potrebnom pocte napisat za sebou HTML entitu &nbsp; (Non Breaking SPace
— nedelitelnd medzera). Napriklad kéd &nbsp; &nbsp; &nbsp; spdsobi, Ze sa napisu tri
medzery za sebou.

Ako uz samotny nazov entity napoveda, ak pouZijeme tento zapis medzi dvomi slovami, webovy
prehliada¢ to pochopi tak, Ze medzi tymito slovami nesmie zalomit riadok. Napriklad koéd
s&nbsp;pozdravom zabezpedi, ze retazec ,s pozdravom” sa napise do riadku cely tak, aby
predlozka s nebola na konci riadku.
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PRIKLAD 4.17

V online editore JSFiddle vytvorime takyto odsek.

<body>
<hl1>IT Pizza</hl>
<h2>Ponuka</h2>
Margherita (par. omacka, syr) - 5,00 &euro;, <br>
Cardinale (par. oméc¢ka, syr, Sunka) - 5,20 &euro;, <br>
Funghi (par. omacka, syr, Sunka, Sampinény) - 5,60 &euro;, <br>
Hawai (par. omacka, syr, Sunka, ananas) - 6,00 &euro;, <br>
<br>
Webdesign: &copy; Jozko Mrkvicka
</body>

Vysledok vidime na obrazku:

IT Pizza

Ponuka

Margherita (par. omacka, syr) - 5,00 €,

Cardinale (par. omacka, syr, Sunka) - 5,20 €,

Funghi (par. omacka, syr, funka, $ampifiony) - 3,60 €,
Hawai (par. omacka, syr, $unka_ ananas) - 6,00 €,

Webdesign: © Jozko Mrkvicka

ULOHA 4.18

V editore JSFiddle s kddom z predchadzajlcej dlohy merite velkost ¢asti s vysledkom. VSimnite si,
Ze ak sa znak € na Sirku nezmesti, prejde do nového riadku.

IT Pizza

Ponuka

Margherita (par. omacka, syr) - 5,00 €,

Cardinale (par. omacka, syr, Sunka) - 5,20 €,
Funghi (par. omacka, syr, $unka, Sampifiony) - 5,60
€,

Hawai (par. omacka, syr, Sunka_ ananas) - 6,00 €,

Webdesign: © Jozko Mrkvicka

Namiesto obycajnych medzier vloZzte medzi sumu a znak € (v kéde z prikladu 4.17) nedelitelné
medzery (&nbsp; ). Znova merite velkost Casti s vysledkom a zistite, ako sa stranka sprava teraz.

ULOHA 4.19

Vyskusajte dalSie HTML entity zo stranky www.w3schools.com/html/html|_entities.asp.
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je naudit sa vkladat obrazky do webovej stranky, oboznamit sa s ich atribdtmi. Uvedomit
si vyznam atributu alt a title.

VYKLAD

Studentov treba upozornit, Ze:

e v nazvoch suborov nesmu byt medzery a znaky s diakritikou,

e cesta k suboru s obrazkom nesmie byt viazana na umiestnenie na konkrétnom pocitaci
(napr. file:///C:/ Web/06/obrazky/cardinale.jpg),

e obrazky si maju pripravit v takej velkosti, v akej ich chcu pouZit na stranke,
nemenit rozmery obrazkov pomocou atributov width a height.

Nadviznost na predchadzajlice kapitoly: Kapitolu je mozné preberat aZ po kapitolach1a 2. V
kapitole sa nevyuZivaju kaskadové styly. Teoreticky je mozné kapitolu 4 prebrat skér ako kapitolu
3. V takom pripade nevyuZite predpripraveny subor pre Ziakov 04 /index, ale vlastny (resp.
03/index.html).

Uloha 4.16 sa da pouzit ako opakovacie zadanie, alebo ako miniprojekt — moino aj pre dvojice.
Ak Ziaci riesili lohu 3.10, mdZu ju vyuzit v tejto ulohe.
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5 ZOZNAMY S ODRAZKAMI A CISLOVANE ZOZNAMY

V html rozliSujeme tri druhy zoznamov: zoznam s odrdzkami, Cislovany zoznamy azoznam
definicii. Ich priklady m6Zeme vidiet na obrazku 5.1. V ucebnici sa dalej budeme venovat len
prvym dvom typom, tvorbu zoznamu definicii si moze Citatel naStudovat napriklad na
http://wiki.lacko.me/html:zoznamy#zoznam definicii alebo na https://www.w3schools.com/

tags/tag dl.asp.

Loznam s odrazkami: (iislm‘anj' ZOZnam: Zoznam definicii:
* Dunay 1. Bratislava HTML
e Vih 7 Kosice HyperText Markup Language
e Hron 3. Predov C58 _
Cascading Style Sheets

4. Banska Bystrica

Obrazok 5.1 Zobrazenie zoznamu s odrazkami, Cislovaného zoznamu a zoznamu definicii v prehliadaci.

Zoznamy s odrazkami

ULOHA 5.1

V editore JSFiddle vloZte do ¢asti HTML nasledujuci zdrojovy kéd.

<body>
Prisady na pizzu:
<ul>
<li>Zunka</1i>
<li>syr</li>
<li>kukurica</1li>
<li>olivy</1li>
</ul>
</body>

a) Zmente text olivy na articoky. Ako sa zmenila stranka?

b) Zariadok<li>syr</1i> pridajte novy riadok <li>salama</1i>.
¢) Zmazte riadok <li>kukurica</1i>.

d) Vriadku<li>syr</1i> zmaZte slovo syr.

e) Vedeli by ste sformulovat, aky vyznam ma element <1i></1i>?

f) Zmazte znacky <ul> a </ul>. Aky vyznam ma element <ul></ul>?

Zoznam s odrdzkami definujeme pomocou elementu <ul></ul>. Vnutri tohto elementu musia
byt vsetky prvky zoznamu, ktoré definujeme pomocou elementu <1i></11i> (Obrazok 5.2).

Zoznam s odrazkami pouzivame vtedy, ked ndam na poradi jednotlivych prvkov v zozname
nezalezi (v anglictine sa mu hovori unordered list).
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zatiatok zoznamu » | <ul>
» <li>prvok 1</1i>

prvky zoznamu %—* <li>prvok 2</1li>

™ <1li>prvok n</li>
koniec zoznamu > | </ul>

Obrazok 5.2 Schéma elementu <ul></ul>

Vnutri elementu <ul></ul> moziu byt len elementy <1i></1i>, Ziadne iné. V rdmci
elementov <11i></1i> uz mdzeme pouzivat aj iné elementy.

PRIKLAD 5.2

Otvorme subor 05/index.html. V zdrojovom kdde zmefime odsek s ponukou pizz na zoznam
s odrazkami.

<h2>Ponuka</h2>
<ul>
<li><strong>Margherita</strong>:paradajkova omacka, syr</li>
<li><strong>Cardinale</strong>: paradajkova omacka, syr,
Sunka</1i>
<li><strong>Funghi</strong>: paradajkovad omacka, syr,
Sampinony</1i>
<li><strong>Hawai</strong>: paradajkovad omacka, syr, 3unka,
ananas</1li>
</ul>

Vysledok by mal vyzerat ako na obrazku:

Ponuka

Margherita:paradajkova omacka, syr
Cardinale: paradajkova omacka, syr, Sunka
Funghi: paradajkova omacka, syr, Sampinony
Hawai: paradajkova omacka, syr, Sunka, ananas

e —

Prvkami zoznamu moZu byt nielen texty, ale aj obrazky, ¢i kombinacia obrazkov a textu. Vidy
vsak musia byt definované vnutri elementu <1i></11i>.

PRIKLAD 5.3

Na stranke IT Pizza pridajme do odrazky Margherita obrazok pizze Margerita. Element <img>
s prislusSnym obrazkom sa uz v zdrojovom kdéde nachadza, staci, ak ho presunieme do spravneho
elementu <1i>.

<li><strong>Margherita</strong>:paradajkovd omacka, syr <img
src="obrazky/margerita.jpg" alt="pizza margherita" width="165"
height="124" title="pizza margherita"></1li>
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ULOHA 5.4

Na stranke IT Pizza doplnte obrazok prislusnej pizze do kazdej odrazky (kody elementov <img>
sU v sibore index.html uZ vytvorené, staciich presunut na spravne miesta). Upravte zdrojovy
kod tak, aby sa obrazok pizze zobrazoval pod textom, ako na vidime obrazku (pomadcka: vyuZite
element <br>).

Ponuka

« Margherita:paradajkova omacka, syr

Cislované zoznamy

ULOHA 5.5

V online editore JSFiddle zmerite znacky <ul></ul> na znacky <ol>, </ol1> (Ak ste medzitym
editor zavreli, otvorte ho a skopirujte dofi kéd z Glohy 5.1). Co sa zmenilo?

Cislovany zoznam definujeme pomocou elementu <ol></ol>. Vnutri tohto elementu musia
byt vietky prvky zoznamu, ktoré definujeme pomocou elementu <1i></1i>.

Zoznam s Cislami pouzivame vtedy, ked nam zalezi na poradi prvkov v zozname (v anglictine sa
mu preto hovori ordered list). Okrem ¢isel mézeme na oznacenie poradia pouzit aj pismena
(napr.a, b, c, ..., resp. A, B, C, ...), Ci rimske Cislice.

PRIKLAD 5.6

V zozname z tlohy 5.5 chceme na urcenie poradia namiesto Cisel pouZit pismena. Pridame
elementu <ol> atribut type s hodnotou a.

<body>
Prisady na pizzu:
<ol type="a">
<li>3unka</1i>
<li>syr</1li>
<li>kukurica</1li>
<li>olivy</1li>
</ol>
</body>
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Vysledok vidime na obrazku:
Prisady na pizzu:

a. sunka
b. syr

c. kulurica
d. ol

ULOHA 5.7

V kdéde z prikladu 5.6 merite hodnotu atriblUtu type postupne na "a", "i", "I" a pozorujte
zmeny na stranke.

V nasledujicej tabulke uvdadzame zoznam a popis atributov, pomocou ktorych vieme nastavit
zakladné vlastnosti ¢islovaného zoznamu.

Atribut Hodnoty Popis

type 1,Aa4ali typ zoznamu (Cislovany, velké pismena, malé
pismena, velké rimske Cislice, malé rimske Cislice)

start hodnota, ktorou sa zacina Cislovat zoznam

ULOHA 5.8

Vyskusajte si pouZitie atribltu start pre element <ol>. Skusajte v kombindcii s roznymi
hodnotami atributu type.

a) Pridajte elementu <ol> atribldt start s hodnotou 3.
b) Upravte element <o1> tak, aby sa zoznam zobrazoval ako na obrazku:

Prisadv na pizou

tunka
SVE
kulaarica
olivy

M@t

Viacurovnové zoznamy

Zoznamy aj ich prvky su blokové elementy. Jednotlivé prvky zoznamu (t.j. obsah elementu
<1i></1i>) m6zieme formatovat (napr. pomocou riadkovych elementov strong, em, br), aj
do nich vkladat dalSie bloky, napr. odseky, nadpisy, dalSie zoznamy.

Ak prvkom zoznamu je dalsi zoznam, vznika tzv. dvojuroviiovy zoznam, ako na obrazku 5.3:
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1. uroven —» e Notebooky
o Office a internet
o multimedidlne
© herné «— 2. uroven
o profesionalne
o ultrabooky
1. Uroven —* e Smartfony
o Androad
o Windows Phone
o 1085
© BlackBerry

<— 2. Uroven

Obrazok 5.3 Ukazka dvojuroviiového zoznamu.

PRIKLAD 5.9

Vytvorme zoznam ako na Obrazku 5.3.

zacCiatok zoznamu <body>
1. drovne > <ul>
¢ <li>Notebooky
<ul>
- <]li1>0ffice a internet</1lix
E:igk 20znam multimedidlne</1i> Q; prvky
4 . S <lizherné</li> +———— Zoznami
ZoZnamu 2_(rovne o .. e N
1 lrovne <li*profesionalne</ / 2. Urovne
<lizultrabooky</li>
<ful>
g </1i>
<1i>Smartfony
i <ul>
druhy <lizAndroid</li> ¥—0u17 prvky
I i e I e
. 2. arovne - - - urovne
1. drovne “1i-BlackBerry / li-
< ul>
<f1i>
koniec » </ul>
zoznamu 1. Grovne </body>

Vlozte tento kdd do ¢asti HTML v editore JSFiddle (kod mézete skopirovat zo stiboru
05/priklad5-9.txt).

ULOHA 5.10

Do zoznamu z predchdadzajuceho prikladu:

B pridajte prvok mini notebooky do zoznamu notebookov,

B pridajte prvok ostatné do zoznamu smartfénov,

B pridajte na 1. Uroven novy prvok Prislusenstvo, ktory bude zoznamom s tromi prvkami:
batérie, kldvesnice a obaly.
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ULOHA 5.11

V kéde z predchadzajucej ulohy experimentujte sroéznymi kombindciami elementov <ul>
a <ol>. Napriklad:

B Nahradte element <ul>, ktory definuje zoznam 1. Urovne, elementom <ol>.

B Nahradte element <ul> v niektorom zozname 2. Urovne (napr. pri definicii zoznamu
smartfénov) elementom <ol>.

B Upravte viacuroviiovy zoznam tak, aby zoznam 1. Urovne bol zoznam s odrazkami, ale
vietky zoznamy 2. drovne boli ¢islované pomocou pismen a., b., ...

B PririesSeni tychto uUloh si dajte pozor na koncové znacky — ak sa zoznam zacina znackou
<ul>, musi sa konéit znackou </ul> aak sa zadina znackou <ol>, musi sa koncit
znackou </o0l1>.

ULOHA 5.12*

Pozrite si v niektorej svojej ucebnici stranu s obsahom. Vedeli by ste rovnaky obsah vytvorit
pomocou jazyka HTML?

Upravte kod (doplite vhodné elementy) zo suboru 05/obsah.html tak, aby ste vytvorili
viacuroviovy Cislovany zoznam.

Casté chyby pri tvorbe zoznamov

ULOHA 5.13

Preskimajte nasledujuce zdrojové kédy. SU podla vas spravne? Kazdy kdd zobrazte vo webovom
prehliadaci, resp. ,,spustite” v JSFiddle. Zobrazi prehliadac to, ¢o by ste ocakavali?

Kédy najdete v prieCinku 05/chyby v siuboroch 01.html aZ 05.html.

1. 2. 3.
<body> <body> <body>
<ul> <ul> <ul>
<li>ryby</1li> <li>ryby</1li> <li>ryby</1i>
<li>plazy <li>plazy</li> <li>plazy<li>
<li>vtaky</1li> <li>vtaky</1li> <li>vtéaky</1li>
<li>cicavce</1li> <li>cicavce</1li> <li>cicavce</1li>
</ul> </body> </ul>
</body> </body>
4, 5.
<body> <body>
<li>ryby</1i> <ul>
<li>plazy</1li> <li>Notebooky</1i>
<li>vtaky</1li> <ul>
<li>cicavce</1li> <li>herné</1li>
</body> <li>multimedidlne</1i>
</ul>
<li>Smartfény</1li>
</ul>
</body>
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Najcéastejsie pri tvorbe zoznamov dochadza k takymto chybam:

B zabudneme koncovu znacku </1i> (kdd 1) alebo </ul> (kdd 2),

B namiesto koncovej znacky </11i> napiSeme pociatocni <1i> (kdd 3) —tym definujeme
Uplne iny zoznam,

B Uplne vynechame element <ul></ul> a definujeme priamo prvky zoznamu pomocou
elementu <11i> (kod 4),

B zoznam 2. Urovne vlozime priamo do elementu <ul> pre 1. Uroven namiesto toho, aby
sme ho vloZili ako obsah elementu <1i> 1. Urovne (kéd 5).

Prehliadac zobrazi stranku aj s chybnym zdrojovym kédom, zvac¢sa sa nase chyby ,snazi nejako
opravit”. Nemali by sme sa v3ak na to spoliehat, pretoze nie kazdy prehliadac to dokaze a navyse
takto , opravend” stranka nemusi zodpovedat nasim predstavam.

ULOHA 5.14

Opravte chyby v kédoch z ulohy 5.13.

Nastavenie vlastnosti zoznamov pomocou CSS

Jazyk HTML ponuka len velmi malo mozZnosti prispésobenia zoznamov. Tvar odrazky v HTML5
nemdzeme nastavit vobec a pri ¢islovanom zozname méame len obmedzené moznosti. Pomocou
kaskadovych stylov mdzeme nastavit viacero typov odrazok a ¢islovania a navySe pomocou
vlastnosti 1ist-style-image moZeme zoznamom nastavit [ubovolny obrazok ako odrazku.

PRIKLAD 5.15

V editore JSFiddle pouZime eSte raz zdrojovy kdd z dlohy 5.1 a zobrazme ho.
Do casti CSS pridajme nasledujucu definiciu Stylu:
ul {
list-style-type: square;
}

a znovu zobrazme vysledok. Odrazky sa zmenili z kruhov na Stvorce.
Prisady na pizzu:

tunka
syT
kukurica

olvy
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ULOHA 5.16

Merite hodnotu 1ist-style-type postupne na: circle, disc, decimal, lower-greek
Zmeinite tieZz <ul> na <ol> a vyskusajte znova.

Daldie hodnoty vlastnosti 1ist-style-type si mdiete pozriet na
https://www.w3schools.com/cssref/pr_list-style-type.asp

PRIKLAD 5.17

Do zdrojového kdédu stranky IT Pizza pridajme nasledujiucu definiciu Stylu (spomenme si, ze
definicie stylov vkladame do elementu <style></style>, ktory je v hlavicke dokumentu):

ul {

list-style-type: none;

list-style-image: url ('obrazky/pizza.png')
}

</style>

Pri nastavovani obrazku ako odrazky je vhodné vypnut typ odrazky pomocou vlastnosti 1ist-
style-type: none.

A Funghi: paradajkova omacka, syr, Sampinony
m. < :

Obrazok 5.4 Obrazok ako odrazka.

ULOHA 5.18

Zmente tvar odrazok na stranke IT Pizza na obrazok zo siboru 05/obrazky/odrazka.png.
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je naudit sa vytvarat rozne druhy zoznamov, pochopit princip vnarania zoznamov.

VYKLAD

Ziakov nechame experimentovat v priklade 5.1, aby sami prisli na to, aky vyznam maju elementy
ul a 1i, neskor ol. TieZ vela experimentuju s atributom type.

Pri viacuroviiovych zoznamoch treba zdoraznit, Ze zoznam nizSej Urovne sa vklada do elementu
1i zoznamu vyssej Urovne, nie priamo do elementu ul/o1 zoznamu vysSej Urovne.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly: vyZaduje vietky predchadzajuce kapitoly; ak ste
vynechali kapitolu 3 so Stylmi, je treba z tejto kapitoly vypustit ¢ast 5.5 Nastavenie vlastnosti
zoznamov pomocou CSS.

Ulohu 5.12 je mozné vyuzit na zhrnutie.

V ulohe 5.18, kde Ziaci mali pridat do stranky styl

ul {

list-style-type: none;

list-style-image: url ('obrazky/pizza.png')
}

mbzeme so ziakmi eSte preskimat, ¢o by sa stalo, keby:
e sme nezadali v Style prikaz: 1ist-style-image: url ('obrazky/pizza.png')
anechaliiba 1list-style-type: none;

e naopak, nechali: 1ist-style-image: url ('obrazky/pizza.png') a zrusili
list-style-type: none;
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Uloha 5.13 Zvyraznené chyby a ich oprava

Kéd s chybami

1.
<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy
<li>vtaky</li>
<li>cicavce</1li>
</ul>
</body>
chyba koncova znacka </li>
2.
<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy</1li>
<li>vtaky</1li>
<li>cicavce</1li>
</body>

chyba koncova znacka </ul>

3.
<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy<li>
<li>vtaky</1li>
<li>cicavce</1li>
</ul>
</body>
Namiesto koncovej znacky pociato€na.

4

<body>
<li>ryby</li>
<li>plazy</1li>
<li>vtéaky</1li>
<li>cicavce</1li>

</body>

vynechané <ul> </ul>

5.
<body>
<ul>
<li>Notebooky</1li>
<ul>
<li>herné</1li>
<li>multimedidlne</1i>
</ul>
<li>Smartfény</1li>
</ul>
</body>

chyba element <li></li>
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Opraveny kod

<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy</1li>
<li>vtaky</1li>
<li>cicavce</1li>
</ul>
</body>

<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy</1li>
<li>vtaky</1li>
<li>cicavce</1li>
</ul>
</body>

<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy</1li>
<li>vtaky</1li>
<li>cicavce</1li>
</ul>
</body>

<body>
<ul>
<li>ryby</1li>
<li>plazy</li>
<li>vtaky</1li>
<li>cicavce</1li>
</ul>

</body>

<body>
<ul>

<li>Notebooky</1li>

<li>
<ul>

<li>herné</1li>
<li>multimedidlne</1i>

</ul>
</1li>

<li>Smartfény</1li>

</ul>
</body>



6 ODKAZY A NAVIGACIA

Odkazy ndjdeme takmer na vSetkych strankach. PouZivame ich na prepojenie jednotlivych
webovych dokumentov. Prepajat mozeme:

B stranky z roznych webovych sidel: napr. ked kliknutim na odkaz zo strdnky Google
odskoc¢ime na stranku Skoly a z nej sa zase kliknutim na odkaz dostaneme napr. na
Facebook (Google, Facebook a web server, na ktorom je umiestnena stranka skoly, su
urcite ro6zne webové sidla),

B rOzne stranky v rdmci toho istého webového sidla: z hlavnej stranky Skoly sa dostaneme
napr. na stranku s rozvrhom, strdnku so zoznamom ucitelov, stranku s fotogalériou
skoly, atd',,

B jednotlivé ¢asti v ramci tej istej stranky.

Zamyslite sa: Ako by ste zadefinovali odkaz?

Prepajanie webovych sidiel

ULOHA 6.1

Pozrite si aktudlnu verziu stranky IT Pizza v subore 06/index.html. Rozsirili sme ponuku,
doplnili fotogalériu priestorov pizzerie a v Casti Kontakt sme pridali adresu druhej prevadzky.
V Uvode stranky pribudli informdcie o moznosti objednania pizze a stravovacich zariadeniach,
v ktorych ponukaju nasu pizzu.

Porozmyslajte, s akymi strankami by sme mohli prepojit nasu stranku a ktoré objekty (texty,
obrazky) by sme mohli vyuzit ako odkazy.

Text ako odkaz

PRIKLAD 6.2

Prepojme stranku IT Pizza so strankou stravovacieho zariadenia Free Food. Odkaz spravime
z textu Free Food v Uvode stranky. ESte potrebujeme poznat adresu stranky, na ktord ma nas
odkaz viest — ta je http://www.freefood.sk/.

Upravme cast zdrojového kddu nasledovne:

<h2>Ponuka</h2>

Nasu pizzu si mdZete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach
<a href="http://www.freefood.sk">Free Food</a>.<br>

Objednat si mbzete

Otestujme odkaz v prehliadadi — zobrazme stranku a kliknime na text ,,Free Food”.

Prepojenia, teda hypertextové odkazy, vytvdrame pomocou elementu <a></a>, ktory vo
vSeobecnosti pouzivame v tvare:

<a href="adresa">text odkazu</a>
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kde:

B text odkazu je text, ktory sa zobrazi na stranke a bude sa nan dat kliknut,
B href je atribdt elementu <a>, ktorého hodnotou je adresa stranky, na ktord ma viest
odkaz.

Vsimnite si, Ze vzdrojovom kéde zprikladu 6.2 sme ako adresu stranky uviedli nielen

www.freefood.sk,alehttp://www.freefood. sk.

Pri odkazoch na iné webové sidlo musime uviest aj text http://, prave tym totiz prehliadacu
oznamujeme, Ze odkaz smeruje na iné webové sidlo a nie na sibor na nasom pocitaci.

ODPOVEDZTE

Spomeniete si, o znamena http? A aky je rozdiel medzi http a https?

Odkaz mbzeme doplnit o nepovinny atribut title. Text, ktory uvedieme v tomto atribute, sa
zobrazi v bublinovej napovede pri prechode mysou ponad odkaz (podobne ako je to pri
obrazku). PouZivame ho na uvedenie nejakej informacie navyse. Upozornenie: Nepletme si
tento atribdt s elementom <title>.

PRIKLAD 6.3

Doplfime na stranku IT Pizza odkaz na stranku Bistro.sk. Obom odkazom pridajme vhodny
atribdt title

<h2>Ponuka</h2>

Nasu pizzu si mbéZete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach

<a href="http://www.freefood.sk" title="FreeFood | Super papanicéko
za skvelé ceny">Free Food</a>. <br>

Objednat si mbzete cez nas objednavkovy formuldr alebo
prostrednictvom <a href="https://www.bistro.sk" title="Bistro.sk -
donaska, rozvoz jedla">Bistro.sk</a>.

Otestujme odkaz v prehliadadi — zobrazme stranku a kliknime na text ,Bistro.sk”.

ULOHA 6.4

V sibore 06/sutaze.html je pripraveny zoznam vybranych informatickych sutazi. Vytvorte
odkazy na ich stranky. Ku kazdému odkazu pridajte aj vhodny atribit tit1le. Odkazy otestujte.

Informatickeé sutaze

e iBobor

¢ Olype=ssday informatike
iBobor [ . - . i
* Kollope=wrICNY SEMINAT 7 Programovania

« PALMA
o ISTROBOT
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Obrazok ako odkaz

Uz sme spominali, Ze odkazom mdze byt nielen text, ale aj obrazok. Takymito odkazmi byvaju
Casto loga reklamnych partnerov, piktogramy socialnych sieti a pod. Zdrojovy kdd pre obrazkovy
odkaz sa od zdrojového kddu pre textovy odkaz liSi len v tom, Ze medzi pociato¢nu a koncovu
znacku elementu <a></a> ddme namiesto textu element <img>.

PRIKLAD 6.5 | 4

Na stranke IT Pizza vytvorime z loga socidlnej siete Facebook odkaz na stranku Facebooku (keby
nasa pizzeria mala vlastnu stranku na Facebooku, definovali by sme odkaz priamo na fiu, ale takto
vytvorime len odkazy na hlavnu stranku facebook. com).

<p>Sledujte nés na

<a href="https://www.facebook.com/" title="Facebook"><img
src="obrazky/ico-fb.png" width="40" height="40" alt="ico-
facebook"></a>

<img src="obrazky/ico-twitter.png" width="40" height="40"
alt="ico-twitter">
</p>

ULOHA 6.6

Na stranke IT Pizza v ¢asti Sledujte nds doplrite odkaz na Twitter.

MozZno ste si na niektorych strankach vSimli, Ze po kliknuti na odkaz sa stranka nezobrazi
v aktudlnom okne prehliadaca, ale otvori sa v novom okne. Toto vieme zabezpecit pomocou
atributu target, ktorému nastavime hodnotu _blank. Schéma elementu <a></a> potom
bude:

<a href="adresa" target="_ blank">text odkazu</a>.

PRIKLAD 6.7 "é>

Upravme odkazy na Facebook a Twitter na stranke IT Pizza tak, aby sa prislusné stranky
zobrazovali v novom okne.

<p>Sledujte nas na

<a href="https://www.facebook.com/" title="Facebook"
target="_blank"><img src="obrazky/ico-fb.png" width="40"
height="40" alt="ico-facebook"></a>

<a href="https://twitter.com/" title="Twitter"
target="_blank"><img src="obrazky/ico-twitter.png" width="40"
height="40" alt="ico-twitter"></a>
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ULOHA 6.8

Na stranke 06/sutaze.html (z Ulohy 6.4) upravte odkazy tak, aby sa stranky prislusnych sutazi
zobrazovali v novom okne. Odkazy otestujte.

Prepajanie Casti stranky

Urcite ste si vSimli, Ze stranka IT Pizza je uz pomerne rozsiahla. Pre citatela, ktory vidi nasu
stranku prvykrat, nemusi byt jednoduché najst informaciu, ktord potrebuje: z Gvodu stranky nie
je zrejmé, aké informacie sa na nej nachadzaju a tiez dostat sa napr. ku fotogalérii alebo ku
kontaktom, znamena prerolovat cez celd ponuku, ¢i iné informacie, ¢o nemusi byt pohodIné.

Ako vyrieSime tieto nedostatky? Na Uvod stranky priddme nieco ako obsah — len kratke nadpisy,
aby Cditatel vedel, z akych casti sa vlastne stranka skladd, napr. Ponuka, Fotogaléria, Akcie,
Kontakt. Z tychto “nadpisov” mdzeme dalej spravit odkazy na konkrétne ¢asti stranky, t.j. také
odkazy, na ktoré ked klikneme, stranka sa automaticky presunie na konkrétnu cast.

ULOHA 6.9

Zobrazte v prehliadaci stranku 06/ucebnica.html a postupne klikajte na jednotlivé odkazy
v Uvode. Po kazdom odskoku sa vratte na Uvod stranky a vyskusajte dalsi odkaz.

Rozdelenie stranky na sekcie

Aby sme mohli vytvorit odkazy na isté Casti stranky, potrebujeme obsah stranky logicky rozdelit
na Casti (sekcie) a jednotlivym castiam dat nejaky jednoznacny identifikator, aby sme sa na ne
neskor vedeli odvolavat.

Sekcie v HTML definujeme pomocou elementu <section></section>. Obsahom tohto
elementu je vSetko, ¢o sa ma v prislusnej sekcii nachadzat.

<section>obsah sekcie</section>

Pouzitim atribUtu id, do ktorého priradime vhodny retazec, mézeme sekciu pomenovat, napr.

<section id="ponuka">obsah sekcie</section>.

Hodnota atributu id musi byt na stranke jedinecna. Atribldt id ma v HTML ovela Sirsie poutZitie
a pre jeho hodnoty platia isté obmedzenia. Dalsie informdcie o atriblte id ndjdeme napr. na
https://www.w3schools.com/html/html id.asp.

PRIKLAD 6.10

Na stranke IT Pizza vytvorime sekciu s identifikdtorom ponuka. Obsahom sekcie bude podnadpis
Ponuka (element <h2>Ponuka</h2>) a nasledujlci zoznam ponukanych pizz (element <ul>).
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Pred zdrojovy kdéd nadpisu Ponuka priddme pociatocnt znacku <section id="ponuka"> aza
text Zoznam alergénov doplnime koncovl znacku </section>. Pre rozsiahlost uvddzame
v nasledujucom zdrojovom kdde len skrateny zoznam pizz.

<section id="ponuka'">
<h2>Ponuka</h2>
Nasu pizzu si mbdzete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach
<a href="http://www.freefood.sk" title="Free Food | Super
papanic¢ko za skvelé ceny">Free Food</a>.<br>
Objednat si mbéZete cez nas objednavkovy formuldr alebo
prostrednictvom <a href="http://www.bistro.sk"
title="Bistro.sk - dona8ka, rozvoz jedla">Bistro.sk</a>.
<ul>
<li><strong>Margherita</strong><br>
paradajkovad omacka, syr <sub>1l, 7</sub><br>
<img src="obrazky/margerita.jpg" alt="pizza Margherita"
width="200" height="110" title="pizza Margherita"><br>
mald 3,00 &euro;<br> velkd 4,50 &euro;
</1li>

<li><strong>Tonno</strong><br>
paradajkovd omé&cka, mozarella, tuniak, cibula
<sub>1, 4, 7</sub><br>
<img src="obrazky/tonno.jpg" alt="pizza Tonno"
width="200" height="110" title="pizza Tonno"><br>
mald 4,00 &euro;<br> velkd 5,50 &euro;
</1li>
</ul>
Zoznam alergénov
</section>

PRIKLAD 6.11

Na stranke IT Pizza vytvorime sekciu s identifikatorom akcia. Obsahom sekcie bude
podnadpis Akcia a nasledujici odsek.

<section id="akcia">
<h2>Akcia</h2>
<p><strong>Kazdy pondelok</strong> pri kUpe <strong>troch
pizz</strong> podla TubovoIného vyberu mate najlacnejsiu
z nich zadarmo.</p>
</section>

ULOHA 6.12

Vytvorte na stranke IT Pizza sekcie pre fotogalériu (id="galeria") akontakt
(id="kontakt™"). Sekcia Kontakt bude obsahovat vSetko od adries oboch prevadzok pizzérie az
po koniec stranky.
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Vytvorenie odkazov na elementy s atributom id

Ak mame vo webovom dokumente elementy, ktoré maju svoj identifikator (atribut 1d), moézeme
na ne velmijednoducho vytvorit odkaz. Vytvorime ho rovnako ako iny odkaz pomocou elementu
<a> satribitom href. Hodnotou atribUtu href vSak tentokrat bude retazec zloZzeny z #
a identifikatora (id) elementu (teda vlastne nieco ako adresa elementu). Napriklad HTML kod
odkazu na element <section id="#galeria"> bude vyzerat:

<a href="#galeria">fotogaléria</a>

Vo vSeobecnosti definujeme odkaz na pomenovany element takto:
<a href="#id elementu">text odkazu</a>

kde id_elementu je jednoznacny identifikator elementu, t.j. hodnota atributu id prislusného

elementu.

PRIKLAD 6.13

Na stranke IT Pizza za logom stranky priddme odsek s odkazmi na ¢asti Ponuka a Fotogaléria:

<hl>IT Pizza</hl>
<img src="obrazky/logo.gif" alt="logo" width="167" height="70"
title="logo">

<p>
<a href="{#ponuka">ponuka</a> <a href="#galeria">fotogaléria</a>
</p>

ULOHA 6.14

Otestujte funkénost odkazov z prikladu 6.13. Doplrite do stranky IT Pizza odkaz na c¢ast Kontakt.

[ ITPIZZA

ponuka fotogaléria kontakt

Ponuka

Navigacia

Skupinu odkazov, ktoré vzdjomne prepajaju jednotlivé asti webového sidla (nemusia to byt
nutne Casti jednej a tej istej stranky, ale aj odkazy na iné stranky tvoriace isty celok) nazyvame
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navigacia. Navigaciu zvykneme definovat pomocou elementu <nav></nav>. Logicky ju tak
odli$ime od inych casti stranky (napr. od section). Viac o navigécii si mbzete precitat na
https://en.wikipedia.org/wiki/Web navigation.

ULOHA 6.15

Pozrite si stranku svojej skoly, svojho mesta, oblUbenej skupiny ¢i ind ¢asto navstevovanu
stranku a skuste identifikovat, ¢o je v tejto stranke navigécia. VSimajte si aj nasledujice:

B Kde v rdmci stranky sa navigacia nachadza?

B Ako su odkazy navigacie rozloZené (vedla seba, pod sebou, inak)?

B Je navigacia vramci toho istého webového sidla stale rovnakd (obsahuje rovnaké
odkazy)?

B Smeruju odkazy z navigacie do toho istého dokumentu alebo na iné stranky?

B Vedeli by ste sformulovat nejaké zasady pre dobru navigaciu?

ULOHA 6.16

elementom <nav></nav>.

<h1>IT Pizza</hl>
<img src="obrazky/logo.gif" alt="logo" width="167" height="70"
title="1logo">
<nav>
<a href="#ponuka">ponuka</a> <a href="#galeria">fotogaléria</a>
<a href="#kontakt">kontakt</a>
</nav>

prispésobovat vzhlad jednotlivych odkazov aj navigacie ako celku pomocou kaskadovych stylov.

V poslednej verzii stranky IT Pizza (z Ulohy 6.14) nahradime element <p> obsahujlci navigaciu

Stranku otestujte. VSimnite si, Ze sa zmenil aj vzhlad odkazov. V kapitole 7 sa naucime

Prepajanie stranok v ramci sidla

Uz sme sa naudili, ako prepojit r6zne webové sidla, aj ako prepoijit jednotlivé ¢asti v rdmci tej
istej stranky. V tejto Casti si ukdzeme, ako prepojit stranky v ramci toho istého webového sidla.

ULOHA 6.17

ktord by sme mohli povaZzovat za navigaciu a preskimajte ju — klikajte na jednotlivé odkazy.

Pozrite si obsah prieCinka 06/cestovka. Postupne zobrazte v prehliadadi subory index.html,
grecko.html, chorvatsko.html, objednavka.html. Najdite na tychto strankach cast,

V ulohe 6.17 ste si urCite vSimli, Ze jednotlivé html sdbory v prieCinku cestovka sU navzajom
poprepajané — z kazdého sa vieme kliknutim na vhodny odkaz dostat do vsetkych ostatnych.
Podobny princip prepdjania suborov ste pravdepodobne videli aj na strankach z ulohy 6.15.
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Pozrime si zdrojovy kéd stboru 06/cestovka/index.html. Cast s navigaciou vyzer3 takto.

<nav>
<a href="index.html">Hlavna strédnka</a>
<a href="grecko.html">Grécko</a>
<a href="chorvatsko.html">Chorvadtsko</a>
<a href="objednavka.html">Objednédvka</a>
</nav>

Ak porovname tento zdrojovy kdd so zdrojovym kédom z prikladu 6.16, zistime, ze su velmi
podobné. Namiesto odkazov na konkrétne pomenované miesta v dokumente vsak teraz
pouzivame odkazy na subory v rdmci toho istého webového sidla.

Vo vSeobecnosti definujeme odkaz na stubor v ramci toho istého webového sidla takto:
<a href="adresa suboru">text odkazu</a>

kde adresa_suboru je jeho umiestnenie na disku vzhladom na subor, z ktorého vedie odkaz. Ak
su oba subory umiestnené v tom istom priecinku, bude adresa_suboru zhodnd s nazvom suboru
(vratane pripony html). Viac o adresovani suborov si pozri v nasledujucej casti Relativne
a absolutne adresovanie.

PRIKLAD 6.18

Na stranke IT Pizza pod ponukou pizz vytvorime odkaz na zoznam alergénov, ktory mame ulozeny
v slbore 06/alergeny.html

<li><strong>Tonno</strong>...</1li>
</ul>
<a href="alergeny.html">Zoznam alergénov</a>
</section>

KedZe slbor alergeny.html sa nachddza vrovnakom priecinku ako subor, v ktorom nan
vytvdrame odkaz (teda subor so strankou IT Pizza), bude hodnotou atribdtu href nového
elementu <a> len nazov suboru, Cize alergeny.html.

PRIKLAD 6.19

Na stranke IT Pizza takmer na konci vytvorime odkaz na obchodné podmienky prevadzok IT Pizza.
Tie mame uloZené v stibore 06/obchodne podmienky.pdf.

<a href="obchodne podmienky.pdf">obchodné podmienky</a>
<p>&copy; IT akadémia, 2018, Mlynska dolina, 842 48
Bratislava</p>
</body>
</html>

Podobnym spdsobom, ako v prikladoch 6.18 a 6.19 by sme mobhli vytvorit odkaz na lubovolny
typ suboru, nemusi to byt len html stbor.

63




ULOHA 6.20

V prie¢inku 06/ucebnica ndajdete pat suborov: Styri znich s kapitoly ucebnice
(kapitolal.html, kapitola2.html, kapitola3.html akapitolad.html), piaty je
obsah tejto ucebnice (obsah.html). Na stranke obsah.html vytvorte z ndzvov jednotlivych
kapitol odkazy na prislusné kapitoly. Vysledok vidite na obrazku 6.1.

[ Tvorba webowych strano. X

Tvorba webovych stranok
1 Uvod

2 Struktiirovanie textu na webovej stranke

3 Uvod do kask:idovych 3tylov

4 Obrazky

Di/.../kapitola2 himl

Obrazok 6.1 Ukazka odkazov na jednotlivé kapitoly.

ULOHA 6.21

Prepojte stranky kapitolal.html, kapitola2.html, kapitola3.html
a kapitola4.html z predchdadzajicej ulohy nasledovne (pozri tiez obrazok 6.2):

B na vsetkych strankach kapitol sa budl v navigdcii nachadzat vidy tri prvky: obsah,
predchddzajuca a nasledujuca:

B text obsah bude vidy odkazom na stranku obsah.html,

B text predchddzajuca bude odkazom na predchddzajicu kapitolu, ak existuje (Cize na
1. kapitole tento text nebude odkazom)

B atext nasledujica bude vidy odkazom na nasledujicu kapitolu, ak taka existuje (¢iZze na
poslednej kapitole tento text nebude odkazom)

B na kaidej stranke dolu bude odkaz na stranku vydavatelstva Mladé leta
(www.mladeleta.sk). Stranka vydavatelstva sa bude otvérat v novom okne.

[ Tvorbawebovjchstranc: X W& %

Tvorba webovych stranok Tvorba webovych stranok

obsah | predchadzajica | nasleduiica obsah | predchddzajica | nasledujica

Kapitola 1 Uvod Kapitola 3 Uvod do kaskadovych stylov

S webovvmi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes ~| LV predchadzapicich ¢astiach sme vvtvorili zakladnu Struktiru h

[ Tvorba webowych strédno. X ‘
ak sa nezobrazi obrazok. Je dolezita napr. pre hendikepovanych, .
, , alebo pre zariadenia, ktoré obrazky nezobrazuji (vyhladdvace,
TVO l‘b a Web Ovych Stl‘anok ¢itace obrazoviek pre nevidiacich, atd’.). Neslozi na zobrazovanie
informacie v bublinove) napovede. K tomu sluzi iny atribut
(pozri d'alej).

[ Tworba webowych strdno. X ‘

obsah | predchddzajica | nasledujica

Uloha 4.6: Skontrolujte, & vietky obrazky na strénke IT Pizza
Kapitola 4 0Ob ]f'{ley maju nastaveny atribut alt. Ak nie, dopliite ho.

Vidali: Mladé leta

YVkladanie nhrazka dn wehovéhn doknmentn ~

Obrazok 6.2 Ukazka odkazov na obsah, predchadzajticu a nasledujticu kapitolu.

64


http://www.mladeleta.sk/

Relativne a absolutne adresovanie

Relativna adresa suboru je adresa tohoto suboru vzhladom ku konkrétnemu webovému
dokumentu — tomu, v ktorom sa na dany subor odvolavame (napr. pri tvorbe odkazu <a> alebo
vkladani obrazka <img>). Napriklad, ak mame vistom prieCinku subor index.html
a tiez (pod)priecinok obrazky, v ktorom je sibor 1ogo.gif, potom adresa siboru logo.gif
vzhladom na subor index.html je obrazky/logo.gif. Teda, keby sme na strdnku
index.html chceli vloZit obrazok zo siuboru logo.gif, kéd by vyzeral nasledovne:
<img src="obrazky/logo.gif" alt="logo">.

e \tvorba_webu'\D6'obrazlo™".*

+ Meno Ext
cardinale ipa
e \tvorba_webul\*" * e Mvorba_webu\DE\" * hi r[:;g
+ Meno Ext + Meno Ext havai ipa
W W logo aif
05 | obrazky margerita irg
D06 &/ alergeny hitml prosciuito  png
|&| ucebnica hitml |&| index hitml onne png

Obrazok 6.3 Struktura priecinkov a ich obsah.

V pripade, Ze sa chceme odkazat o Uroven vys$sie (nadradeny priecinok), pouZijeme znaky . . /.
Napr. ak by sme v stibore index.html chceli vytvorit odkaz na sibor ucebnica.html, ktory
je v nadradenom priecinku (pozri strukturu priecinkov a suborov na obrdzku 6.3), pouzili by sme
kéd <a href="../ucebnica.html">. Ak sa potrebujeme odkdazat o viac Urovni vyssie,
pouzijeme viackrat znaky . . /.

ULOHA 6.22

V Strukture priecinkov a suborov zobrazenej na obrdzku 6.3, aka by bola:

relativna adresa siboru alergeny.html vzhladom na stdbor index.html,

relativna adresa siboru alergeny.html vzhladom na subor ucebnica.html,
relativna adresa obrdzka hawai . jpg vzhladom na subor ucebnica.html,

relativna adresa suboru zoznamy. html, ktory sa nachadza v priecinku 05, vzhladom na
subor ucebnica.html,

* relativna adresa suboru zoznamy.html, ktory sa nachadza v prie€inku 05, vzhladom
na stibor index.html.

Absolutna adresa suboru je Uplnd (webova) adresa tohoto stboru na serveri alebo lokdlnom
pocitaci. Nie je zavisla od umiestnenia dokumentu, v ktorom tuto adresu pouzivame. Napr.

B https://www.nejakyserver.sk/obsah.html
B https://www.nejakyserver.sk/obrazky/logo.ipg
B https://www.nejakyserver.sk/vyucba/informatika.html
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alebo pri umiestneni na lokalnom pocitaci:

B c://web/03/obrazky/logo.ipg
B d://ucebnice/informatika/tvorba webu/index.html

ULOHA 6.23

V Strukture priecinkov a siborov zobrazenej na obrazku 6.3, aka by bola:

absolutna adresa suboru ucebnica.html,

absolutna adresa suboru alergeny.html,

absoldtna adresa obrazka hawai.jpg,

absoldtna adresa suiboru zoznamy.html, ktory sa nachadza v priecinku 05.

Ak mame vsetky subory (stranky, obrazky atd.) na naSom lokalnom pocitaci a robime medzi nimi
prepojenia, je vhodné pouzivat relativne adresy.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je naudit sa akym spésobom v HTML definujeme odkazy. Uvedomit si, ze odkazmi
modzeme spajat jednotlivé Casti stranky, stranky v ramci jedného sidla, stranky z r6znych
webovych sidiel. RozliSovat medzi absolttnou a relativnou adresou.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly: Nutne vyZaduje kapitoly 1, 2 a 4. V tejto kapitole sa
nepracuje so $tylmi ani so zoznamami, ¢ize priamo nevyZaduje kapitolu 3 a 5. Styly aj odrazky
sa vSak objavuju v zdrojovych kdédoch vstupnych siborov.

Mozné problémy: zle uvedené adresy

Priklad 6.5: V rieSeni sa pouziva https, nie je to vSak v materidli nijako zd6raznené ani tu nie je
vysvetleny rozdiel medzi http a https. Predpokladdme, Ze Ziaci uz poznaju protokol http, resp.
https. V pripade, ze to tak nie je, odporiéame tento priklad preskodit.

Uloha 6.9: Tato uloha slUZi na to, aby pochopili/vyskugali, ako funguje odkazovanie v rdmci
jedného webového dokumentu.

Odkazovanie na konkrétne casti stranky (K casti Vytvorenie odkazov na elementy s id):
Na oznacenie miesta na stranke, na ktoré ma viest odkaz, sa kedysi pouzival aj element <a
name="ponuka”></a>. Tento spdsob oznacovania vsak uz nie je v stlade so standardom HTMLS5.
Spravne je vyuzivat na odkazovanie v ramci jednej stranky id atributy elementov.

Uloha 6.21: Uloha je uréend na opakovanie.

Po absolvovani tejto kapitoly odporic¢ame, aby Ziaci vypracovali projekt Webova stranka mesta
alebo Webové sidlo turistickej atrakcie. Zadanie obidvoch projektov je v sibore projekty-
pre ziakov.zip. Ziaci mézu vytvarat webovu stranku alebo webové sidlo podla vlastného
vyberu, pripadne mézu vytvarat stranky podla predlohy na obrazkoch. V takom pripade mozu
pouzit poskytnuté datové subory. Ucitelia mbzu pri kontrole pouZit vyslednu stranku v sibore
projekty-pre ucitelov.zip.
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7 CSS - VLASTNOSTI PISMA A TEXTU, PSEUDOTRIEDY

V tejto kapitole budeme skimat rozne vlastnosti textu a pisma. Mnohé z nich vam budd urcite
zname z prdce v textovom editore. Dozvieme sa viac o tom, ako sa v kaskadovych Styloch daju
definovat farby. Naucime sa tiez zmenit spravanie zvolenych elementov na stranke vtedy, ked'
nad ne nadideme mysou.

Vlastnosti pisma a textu

V kapitole 3 sme si ukazali, ako pomocou kaskadovych Stylov nastavime typ pisma (vlastnost
font-family). Okrem typu modzeme rozhodnlt aj oinych vlastnostiach pisma, napr.
o velkosti, ¢i ma byt pismo tuéné, sikmé, podciarknuté, preciarknuté, atd. Niektoré z tychto
vlastnosti vieme nastavit pomocou HTML elementov (viete ktoré apomocou ktorych
elementov?), avsak kaskadové Styly nam ponukaju ovela SirSiu ponuku roznych nastaveni pisma
a textu ako samotné HTML.

Tucné, Sikmé a podcCiarknuté pismo

PRIKLAD 7.1

V editore JSFiddle skopirujeme do okna HTML zdrojovy kdd zo suboru 07/vitaminy.html.
Definujme kaskadové styly tak, aby vSetky nadpisy Urovne 1 boli podciarknuté, vSetky nadpisy
urovne 2 boli Sikmé a vSetky odkazy boli tucné. (Len pripominame, Ze v editore JSFiddle piSeme
definicie Stylov do CSS ¢asti.)

hl {
font-family: Verdana;
text-decoration: underline;
}
h2 {
font-style: italic;
}
a {
font-weight: bold;
color: blue;

Pomocou vlastnosti font-weight nastavujeme hridbku pisma. Ak chceme, aby pismo bolo
tu¢né, pouzijeme hodnotu bold. Sikmé pismo nastavime pomocou vlastnosti font-style
s hodnotou italic. Pomocou vlastnosti text-decoration mbZeme pismo podciarknut,
preciarknut, ¢i dokonca nadéiarknut. Pre podéiarknuté pismo zvolime hodnotu underline.
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ULOHA 7.2

V CSS kdde z prikladu 7.1

B vyskusajte niektoré iné hodnoty vlastnosti font-weight uvedené v tabulke 7.1, napr.
normal, bolder, lighter, 500, ...,

B experimentujte sréznymi hodnotami vlastnosti text-decoration, napr.
underline, overline, line-through.

B Vtabulke 7.1 si pozrite vlastnosti font-variant a text-transform. Vyskdsajte ich.
Experimentovanim zistite, aky je rozdiel medzi font-variant: small-caps
a text-transform: uppercase.

Otdzka: Porozmyslajte, ktoré elementy maju prednastavenu hrabku pisma na bold, a ktoré
maju prednastavené Sikmé pismo? Aké prednastavené vlastnosti maju odkazy?

Ako moZeme zrusSit nejakd vlastnost elementu? Ak sme ju definovali sami v nejakom
kaskdadovom s$tyle, stadi ju z prislusného stylu odstranit. Ak je to nejaka prednastavena vlastnost
elementu, musime ju ,potlacit”, t.j. pouzit taki hodnotu prislusnej vlastnosti, ktora je neutralna

—zvacSa normal alebo none.

PRIKLAD 7.3

Pokracujme v Stylovani v editore JSFiddle. ZrusSme podciarknutie nadpisov Urovne 1, tu¢né pismo
v nadpisoch z Urovne 2 a podciarknutie odkazov.

hl {
font-family: Verdana;
}
h2 {
font-style: italic;
font-weight: normal;
}
a |
font-weight: bold;
color: blue;
text-decoration: none;

}

Podciarknutie nie je prednastavena vlastnost nadpisov Grovne 1, definovali sme ju my v priklade
7.1, takZe ju zrusime jednoducho tym, Ze z definicie Stylu pre hl zmaZeme riadok text-
decoration: underline. V pripade odkazov, ktoré maju podciarknutie prednastavené,
zruSime podciarknutie nastavenim vlastnosti text-decoration na hodnotu none. Nadpisy
(nielen Urovne 2) maju prednastavenud hribku pisma na tuéné, ¢o dokdzeme zrusit nastavenim

hodnoty font-weight na normal.

Velkost pisma

Velkost pisma nastavujeme pomocou vlastnosti font-size. MOZeme ju zadat v roéznych
jednotkach, napr. v pixeloch (px), v percentach (%) a jednotkach em.
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Velkost pisma v pixeloch

PRIKLAD 7.4

V kéde z predchadzajiceho prikladu zmerime velkost pisma nadpisov hl na 30px a velkost
pisma odsekov na 18px.

hl {
font-family: Verdana;
font-size: 30px;

}

p
font-size: 18px;

}

Jednotka pixel je vam urcite znama, spdja sa s rastrovou grafikou a udavaju sa v nej napr. velkosti
fotografii. Prednastavena velkost normalneho textu (teda napr. v odseku) v prehliadacoch je
16px. Pomocou jednotky px nastavujeme velkost pisma absolutne, t.j. na konkrétnu velkost,
bez ohladu na to, akl velkost maju okolité elementy.

Velkost pisma v percentdch

PRIKLAD 7.5

Zmenme CSS kéd z prikladu 7.4 nasledovne:

hl {
font-family: Verdana;
font-size: 150%;

{

font-size: 90%;

T -

Ak pouZijeme na nastavenie velkosti pisma percentd, nastavujeme velkost pisma relativne
vzhladom na nadradeny element (element, v ktorom sa nachadza nas element, v nasom pripade
<body>). Ak za zaklad (100%) vezmeme velkost textu v elemente <body>, potom font-size
s hodnotou 90% definuje pismo o nie¢o mensie ako zikladné a font-size s hodnotou 150%
pismo, ktoré je o polovicu vacsie ako zakladné.

Velkost pisma v em

PRIKLAD 7.6

Priklad 7.6: Zmenme CSS kéd z prikladu 7.5 nasledovne:

hl {
font-family: Verdana;
font-size: 1.5em;

}

p {
font-size: 0.9%em;

}
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Vysledna stranka v priklade 7.6 bude rovnaka ako v priklade 7.5. Jednotka em rovnako ako %
umoZiuje relativne nastavenie velkosti pisma vzhladom na nadradeny element. 1em je 100%,
a teda napr. 2em je 200%, 0 . 5em je 50% atd".

Upozornenie: Pri vietkych jednotkach musime hodnotu spolu s jednotkou uvadzat ako jedno
slovo (bez medzery!), napr. 2.5em, 130%, 800px. Ak je hodnotou desatinné Cislo, zapisujeme
ho s desatinnou bodkou.

ULOHA 7.7

V CSS kéde z predchadzajucich prikladov skusajte pre jednotlivé elementy r6zne hodnoty font -
size s roznymi jednotkami, napr.

B pre element hl skdste: 2em, 2.5em, 3em, 180%, 250%, 30px, 40pX, ...
B pre element p skdste 120%, 0.8em, 14px, ...
B definujte font-size pre element 11 alebo a a experimentujte.

Absolutna a relativna velkost pisma

ULOHA 7.8

V dvoch samostatnych oknach (kartach) prehliadaca si otvorte subory 07/font-size-
rel.html a07/font-size-abs.html. Taktiez si tieto subory otvorte v editore, v ktorom
pisete HTML kéd. HTML €ast je v oboch strankach rovnaka, lisia sa len v Styloch. V sibore font -
size-rel.html sme pouzili relativne nastavenia velkosti pre elementy p a strong, v subore
font-size-abs.html absolitne. V oboch siboroch sme velkost pisma v elemente body
nastavili na 14px.

Experimentujte s hodnotou font-size pre element body, ale tak, Ze nastavite vidy rovnaku
hodnotu v oboch suboroch. Jednotku px nemerite. Porovnajte obe vysledné stranky.

Zarovnanie textu

Zarovnanie textu urcite poznate z textovych editorov. Text v odseku mézeme zarovnat vlavo, na
stred, vpravo, alebo vlavo aj vpravo (pozri obrdzok 7.1). V kaskadovych Styloch slizi na
zarovnanie textu vlastnost text-align. MbZe nadobudat jednu z hodnét left, center,
right alebo justify. Vlastnost text-align mozeme pouzit len pre blokové elementy.

Obrazok 7.1 MozZnosti pre zarovnanie textu.

ULOHA 7.9

V editore JSFiddle v kdde z Ulohy 7.7 upravte Styl pre element <p> — postupne vyskusajte vsetky
hodnoty text-align. Pri skiSani odporidéame zmensit Sirku okna s vyslednou strankou.
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V tabulke 7.1 sumarizujeme niektoré vlastnosti pisma a ich hodnoty. Zoznam vlastnosti, ani ich

hodndt nie je Uplny. Kompletny zoznam vlastnosti pisma najdete na

https://www.w3schools.com/css/css font.asp.

Tabulka 7.1 Vlastnosti pisma.

vlastnost hodnoty popis, vyznam
. normal | bold | bolder | lighter | . ,
font- ht tavi hrubk
ont-weig 100 | 200 | 300 | ... | 800 | 900 nastavi hrabku pisma

font-style

normal | italic | oblique

nastavi tyl (Sikmost) pisma

font-variant

normal | small-caps

zobrazi text normalne, alebo ako
malé KAPITALKY (velkost pismen je
zachovana, ale vSetky vyzeraju ako
velké)

font-family

napr. Arial, Helvetica, sans-serif,
"Times New Roman", Times,
serif, "Courier New", Courier,
mono

urcuje tzv. rodinu pisma
viacslovné nazvy musia byt
v Uvodzovkach alebo v apostrofoch

font-size

vyska_pisma v px, napr. 16px
vyska_pisma v em, napr. 2em
vyska_pisma v %, napr. 140%

nastavi vysku pisma elementu
hodnoty v jednotkach em a % sa
vztahuju k elementu, do ktorého je
tento element vnoreny

color

nazov farby, napr. green
RGB kdd farby, napr. #FFCC00

farba textu

text-decoration

none | underline | overline |
line-through

nastavenie podciarknutia,
nadciarknutia, preciarknutia
a blikania textu

text-transform

none | capitalize | uppercase |
lowercase

meni velké a malé pismena

text-align

left | right | center | justify

(vodorovné) zarovnanie textu
v ramci blokového elementu

Viac o farbach

Jednou z vlastnosti textu je jeho farba. Zatial sme hodnotu farby definovali len pomocou nazvu

farby (napr. black, green apod.) VHTML a CSS mbzeme zapisat hodnotu farby viacerymi

sposobmi. NajcastejSie pouzivané uvadzame v tabulke 7.2.

Tabulka 7.2 Sp6soby zapisu farieb.

skrateny zapis #RGB

sposob zapis priklad
meno_farby meno/nazov farby podla Standardu black, cadetblue
zlozky r,g,b vyjadrené v hexadecimalnom
tvare #FAC305
#RRGGBB . .. . (o vy | FEFCCOO
ak su dvojice zloziek rovnaké, mézeme pouiit | 4pcq

rgb(r, g, b)

zlozky r,g,b vyjadrené ako cisla (0 — 255)

alebo percentd (0% — 100%)

rgb (255,104, 0)

rgb (100%, 41%, 0%)

rgb(r, g, b, a)

zlozky r, g, b ako ¢isla (0 — 255)

alebo percentd (0% — 100%) s priesvitnostou

(0.0-1.0)

rgb (255,
rgb (100%,

104, O,
41%,0%,

0.5)
50%)
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ULOHA 7.10

Na stranke IT Pizza (sibor 07/index.html) doplite potrebné styly, pripadne iba vlastnosti tak,
aby:

B odkazy na stranke boli sivé (#999999), tu¢né a nepodciarknuté,
B nadpis urovne 1 bol 3.5krat vacsi ako bezny text, velkymi pismenami.

IT PIZZA

Z'_ 1 X ."b 3 —::;‘.
ponuka fotogaléria kontakt

Obrazok 7.2 Nadpis a odkazy na stranke IT Pizza.

Pseudotrieda :hover

Urcite ste si na mnohych strankach vsimli, Ze niektoré prvky v nich menia svoj vzhlad pri istych

udalostiach, napr. ked na ne prideme mysou alebo ked' na ne klikneme.

ULOHA 7.11

Uvedte €o najviac prikladov, ako sa na strankach zmeni vzhlad odkazov, ked na ne prideme

mysou.

Asi najcastejSia zmena, ktord nastdva v pripade odkazov, nad ktorymi je mys, je zmena farby
textu, zmena farby pozadia ¢i podciarknutie, pripadne ich kombinacie. Zmenu vzhladu odkazov
pri nadideni mysi vieme zadefinovat v ramci kaskadovych stylov pomocou tzv. pseudotriedy

:hover.

PRIKLAD 7.12

Do HTML okna v editore JSFiddle nakopirujme obsah siboru 07/vitaminy.html ado CSS
okna obsah suboru 07/vitaminy.css. VSetkym odkazom, ak ponad ne nadideme mysou,

zmenime farbu na ¢ervenu. Do okna CSS priddme nasledujuci kéd a vyskusame.

a |
font-weight: bold;
color: blue;
text-decoration: none;
}
a:hover ({
color: red;

}
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ULOHA 7.13

Urobte nasledujlice zmeny. Zakazdym stranku vyskusajte.

BV definicii Stylu a: hover nahradte farbu red inou farbou.
BV definicii a: hover pridajte podciarkovanie textu.

color) na modru.

B Vdefinicii a:hover nastavte farbu textu na bielu a farbu pozadia (background-

BV definicii a: hover nastavte velkost pisma na 110%. Co tato zmena sp6sobi na stranke?

Pseudotriedy sluzia na definovanie ,,Specidlneho” stavu elementu na stranke za istych okolnosti.
Jednou z takychto okolnosti je prave nadidenie mySou ponad element. Definovanie vzhladu
elementu, nad ktorym je mys, umoznuje pseudotrieda :hover. My sme ju v priklade 7.12
definovali pre element a, ¢im sme nastavili vzhlad odkazov, nad ktorymi je mys. Pseudotriedu
:hover vsak mézeme pouzivat s lubovolnym elementom.

PRIKLAD 7.14

Pri prechode mySou ponad nadpis Urovne 1 zmenime pismo na kapitalky.

hl {
font-family: Verdana;
}
hl:hover {
font-variant: small-caps;

}

Aj ked pseudotriedu :hover mbdzeme pouzivat s lubovolnym elementom, treba vidy zvazit, ¢i
jej pouzitie bude mat prakticky vyznam. Napr. nasa poslednd zmena z prikladu 7.14 Ziaden
prakticky vyznam nemad. Tiez treba dobre zvazit, ktoré vlastnosti elementu budeme
v pseudotriede :hover menit. Rozne ,blikajuce efekty” ¢i efekty ,poskakujiceho textu” (ako
ste videli v poslednej z Gloh 7.13) mdZzu na Citatela pOsobit skor rusivo. Mali by sme robit len
také zmeny, ktoré nezmenia rozloZenie prvkov na stranke.

ULOHA 7.15

Na stranke IT Pizza nastavte farbu pozadia odkazov, nad ktorymi je mys, na #££9900.

ULOHA 7.16

Na stranke 07/ucebnica.html definujte Styly pre elementy body, hl, h2, h3, h4, p, a,
a:hover. Vlastnosti a ich hodnoty si zvolte podla vlastného uvazenia.
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TVORBA WEBOVYCH STRANOK

Obsah: Uvod Struktirovanie textu na webovej stranke Uvod do kaskadovych &tjlov Obrazky Odkazy

S webovymi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes siretavame denne: hladame na nich informacie
komunikujeme s kamaratmi, nakupujeme v online obchodoch, poélvame hudbu, - Webové stranky majl Skoly
mesia, oscby, banky. obchody

Webova stranka je kombinacia textu. obrazkov, animacii, hypertextovych odkazov a daldich objekiov, kioré sa
webové prehliadaée schopné zobrazit. VWytvorit webowd stranku znamena vytvorit jej obsah (vlofit * texty
obrazky, tabulky, odkazy a daldie spominané objekly) a rozhodndt, akym spdsobom sa bude tento ohsah
Zobrazovat, tj. ako budl jednoflivé objekly na stranke rozloZene, ake budl mat viasinosti, napr. ake farby
poufijeme, aky druh, 3tyl & velkost pisma, riadkovanie, medzery medzi jednotlivymi prvkami na stranke, atd

1.1 Zdrojovy kod stranky, jazyk HTML

Webova stranka je v skutoénosti obyEajny textovy sibor, v ktorom je pomocou Specialnych znadiek popisané, &o
sa ma na webovej stranke zobrazit' a ako sa to ma zobrazit — tzv. zdrojovy kod stranky

Obrazok 7.3 Ukazka stranky ucebnica.html s nastavenymi stylmi.




Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je

e spoznat niektoré vlastnosti textu a experimentovat s nimi

e oboznamit sa, akym spdsobom sa v kaskadovych styloch zadavaju jednotky velkosti
a preskumat, aky je medzi nimi rozdiel

e spoznat spdsoby definovania farieb v CSS

MOTIVACIA

Experimentovanie so vzhladom stranky.

VYKLAD

Nie je cielom naudit sa jednotlivé vlastnosti textu a pisma aich mozné hodnoty naspamat.
V ucebnici neuvddzame kompletny zoznam vlastnosti textu a pisma, dokonca ani nevysvetlujeme
vyznam vSetkych tych, ktoré spominame. Myslime si, Ze najlepsim spdsobom, ako spoznat tieto
vlastnosti, je experimentovanie s jednotlivymi vlastnostami a ich hodnotami.

K jednotkam (napr pri velkosti pisma): Ak je hodnota nula (0), jednotku nemusime uvadzat.

K casti Viac o farbach:

e Predpokladame, Ze Ziaci poznaju RGB farebny model, teda Ze farbu mézeme zlozit
z troch zloZiek: ¢ervenej, zelenej a modre;j.

e Farbu mdZeme zadat aj pomocou HSL farebného modelu, a to v tvare hsl (h, s, 1)
alebohsla(h, s, 1, a) —farba(pripadne s priesvitnostou a) v tvare odtien, sytost,
svetlost.

Rusenie vlastnosti: S rusenim vlastnosti by sme mali byt opatrni. Vlastnosti totiz odlisuju
jednotlivé elementy od inych elementov. Ak bol nejaky element istym spdsobom zvyrazneny
(napr. odkazy maju prednastavené, Ze su tucné a podciarknuté) a my to zrusime, mali by sme
pouvazovat nad inym spésobom zvyraznenia, aby sa element nestal neidentifikovatelnym (napr.
aby odkazy nesplynuli s ostatnym textom).

K ulohe 7.8: Pri absolitnom nastaveni, nech akokolvek zmenime velkost pisma v elemente
body, velkost pisma v ostatnych elementoch zostane zachovana. Pri relativnom nastaveni, ak
zmenime velkost pisma v elemente body, zmeni sa aj velkost pisma v ostatnych elementoch
(lebo v nasom konkrétnom priklade je element body nadradeny elementu p a ten je zasa
nadradeny elementu strong).
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K dlohe 7.13, k poslednému bodu: Ziaci by mali prist na to, e to “poskakuje”. Ucitel so
Studentmi diskutuje, ako sa im to paci, ¢i to nepdsobi rusivo, pre aké nastavenia by sa rozhodli
oni.

K definicii pseudotried: Pseudotriedy definujeme nasledujicim sp6sobom:

element:nazov_pseudotriedy {
vlastnostl: hodnotal;
vlastnost2: hodnota2;

e Nazov pseudotriedy vzdy uvdadzame s dvojbodkou.
e Pseudotriedy nedefinujeme samostatne, ale s nejakym elementom, napr. a:hover.
Vlastnosti pre element bez pseudotriedy sa zachovaju.

Do ucéebnice sme tento text nezaradili, lebo v tejto Casti Ziaci uvidia len jedinld pseudotriedu.

K ulohe 7.16: Je to Uloha uréend na opakovanie. Styly zdmerne nie su predpisané. Stranka
v ukazke bola ostylovana takto:

e vSetok text na stranke (body) je pismom Arial, velkostou 12px,

e nadpisy h1 maju velkost 2.5em,

e nadpisy hl a h2 maju Cierne pozadie, biely text a su pisané kapitalkami,

e nadpisy h3 a h4 su Sikmym pismom,

e odkazy su tucné, nepodciarknuté, zelenej farby a ked nad ne nadideme mysou, budu
podciarknuté a tmavozelené,

e text v odsekoch je zarovnany na obe strany.

Nadviznost na predchadzajice kapitoly: VyZaduje vsetky predchadzajuce kapitoly.
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8 BLOKOVE PRVKY NA WEBOVEJ STRANKE A ICH
STYLOVANIE

V tejto kapitole sa oboznamime s niekolkymi blokovymi elementami na (logické) ¢lenenie textu
a ukdzeme si tri déleZité vlastnosti blokovych elementov, a to oramovanie, vonkajsie a vnutorné
okraje.

Blokové elementy

V kapitole 2 sme sa naucili, ako mdzeme Struktirovat text pomocou blokovych elementov
definujucich nadpisy (<h1>, .., <h6>) aodsek (<p>). V kapitole 6 sme spoznali elementy
<section> a <nav>. Vtejto Casti si predstavime dalSie blokové elementy, ktoré ndm
umoziuju rozélenit dokument na vacsie ¢i mensie ucelené casti, a to elementy <header>,
<footer>, <article>, <aside> a <div>.Zoznam vsetkych blokovych elementov ndjdete
na https://www.w3schools.com/html/html blocks.asp.

Element <header> pouzivame na definovanie hlavicky dokumentu, teda akéhosi Uvodného
obsahu, resp. obsahu, ktory sa opakuje v Uvode kaZzdej stranky webového sidla. Zvycajne
obsahuje jeden alebo viac nadpisov, logo, pripadne nejaku navigaciu. Nemylme si element
<header> s elementom <head>. Element <head> definuje hlavicku po ,technickej stranke”,
v ramci neho definujeme napr. titulok stranky, ¢i kédovanie (pozri Kapitolu 1), uvddza sa pred
elementom <body>. Elementom <header> definujeme hlavicku obsahove] ¢asti webového
dokumentu, teda je vnoreny v elemente <body>.

Elementom <footer> definujeme patu webového dokumentu. V pite zvacsa uvadzame
informdacie o autoroch a vlastnickych pravach, kontaktné informdacie pripadne aj s mapami,
mapu sidla, odkaz na Gvod stranky. Podobne ako hlavicka, aj pata zvykne byt spolo¢na pre vsetky
stranky webového sidla.

PRIKLAD 8.1

Na stranke IT Pizza (sibor 08 /index.html.) definujeme elementy <header>a<footer>. Do
hlavicky umiestnime hlavny nadpis (h1) a logo stranky (obrazok 1ogo.gi f). Do paty zahrnieme
vietko od kontaktov na obe prevadzky az po koniec (odkazy na Facebook, Twitter a ©).

<body>
<header>
<hl>IT Pizza</hl>
<img src="obrazky/logo.gif" alt="logo" width="167" height="70">
</header>

<footer id="kontakt">
<h2>Kontakt</h2>
<h3>Bratislava</h3>
<address>Mlynska dolina, 842 48 Bratislava<br>
tel. +421 999 123 456<br> email: balitpizza.sk </address>
<h3>Bansk& Bystrica</h3>
<address>Tajovského 40, 974 01 Banskd Bystrica<br>
tel. +421 999 123 457<br> email: bbRitpizza.sk </address>
<p>Sledujte nas na
<a href="https://www.facebook.com/" title="Facebook"
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<a href="https://twitter.com/" title="Twitter"
</p>
<p>&copy; IT akadémia, 2018, Mlynskd dolina, 842 48
Bratislava</p>
</footer>
</body>

Element <nav> definuje mnozZinu odkazov, ktoré tvoria tzv. (hlavnu) navigaciu stranky.
Uvedomte si, Ze nie vSetky odkazy na stranke, musia byt sucastou navigacie.

Hlavny obsah stranky (zvyCajne medzi hlavickou a patou) mozeme dalej clenit pomocou
blokovych elementov: <section>, <article>, <aside>. Medzi elementami <section>
a<article> vpodstate nie je Ziaden rozdiel, obidvoma moéZeme oznacit nejakd cast
dokumentu. My budeme pouZivat <section> na definovanie vaésich, obsahovo ucelenych,
Casti (napr. kapitoly) a <article> na definovanie ich podcasti, mensich celkov (napr.
podkapitoly). Element <aside> sa pouzZiva na definovanie vedlajSieho obsahu (poznamka,
vysvetlivka, odbocenie, teda nieco, ¢o nemusi byt priamou sucastou hlavného obsahu, ale
s tymto obsahom nejako suvisi).

ULOHA 8.2

Na stranke IT Pizza v Casti Ponuka pouzite element <article> na definovanie informacii pre
kazdd pizzu, t.j. nahradte vSetky elementy <1i> vtejto casti elementom <article>.
Nezabudnite zrusit element <ul>, a tiez prislusny Styl pre <ul>.

TieZ nahradte zvyraznenie pizze pozmocou elementu <strong> vyuZitim nadpisu <h3> a zruste
element <br> za ndzvom pizze. VSetky nahradenia mozno vidiet na obrdzku 8.1. Odporucame
vyuzivat automatické nahradenie textu.

<li><strong>Margherita</strong><br>
paradajkova omacka, syr <sub>l, 7</sub><br>
<img src="obrazky/margerita.jpg" alt="pizza Margherita"
mala 3,00 &sesurc,;<br>
velka 4,50 &suro;
</1li>

<article><h3>Margherita</h3>
paradajkova omacka, syr <sub>l, 7</sub><br>
<img src="obrazky/margerita.jpg" alt="pizza Margherita"
mala 3,00 ssurc;<br>
velka 4,50 &surc;
<farticle>

Obrazok 8.1 Nahradenie elementu <li> elementom <article> na stranke IT Pizza.

Cast stranky o aktualne prebiehajucich akciach definujte pomocou elementu <aside> (prisluiné
<section> nahradte <aside>).
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ODPOVEDZTE

Mali zmeny, ktoré sme spravili v priklade 8.1 a ulohe 8.2, vplyv na vzhlad stranky IT Pizza?

Okrem uz uvedenych blokovych elementov sa velmi ¢asto pri tvorbe stranok pouziva element
<div>. Umozriuje nam delit stranku na logické celky bez toho, aby sme $pecifikovali obsahovy
vyznam tychto celkov (ako to robia napr. elementy header alebo footer). Podla w3schools
div savelmi ¢asto pouziva ako kontajner pre iné HTML elementy v spojeni s CSS na definovanie
vzhladu casti webového dokumentu alebo v spojeni s JavaScriptom na definovanie nejakého
spravania. Elementy <div> mbZeme do seba vnarat do [ubovolnej hibky.

PRIKLAD 8.3

Na stranke IT Pizza dame do hlavicky stranky (<header>) na pozadie obrazok zo suboru
header-bg.jpg. Do Stylov priddme Styl pre header.

<style>
header {
background-image: url (obrazky/header-bg.jpg) ;

}
</style>

ULOHA 8.4

Na stranke IT Pizza definujte vhodné Styly tak, aby:

navigdcia mala farbu pozadia #FFE4C4,

pata stranky mala farbu pozadia #FF9900 a farbu textu Ciernu,

element <aside> mal text zarovnany na stred a pozadie farby #F5F6F7,
nadpis <h1> nemal Ziadne pozadie.

Rozne styly pre rovnaky typ elementu

Styly, ktoré sme definovali doteraz, sa vidy aplikovali na vietky vyskyty elementu, pre ktory boli
zadefinované. Napr. ak sme definovalistylh2 {font-family: Verdana}, nastavilisme tym
typ pisma pre vsetky nadpisy Urovne 2 na stranke. Niekedy by sme vsak potrebovali mat r6zne
styly pre ten isty druh elementu, napr. jeden Styl pre odkazy v navigdcii a iny Styl pre ostatné

odkazy.

PRIKLAD 8.5

V kdde na obrdzku 8.2 mame tri vyskyty elementu hi1, z toho jeden je v hlavicke. Chceli by sme
vizudlne odlisit nadpis h1, ktory je v hlavicke od ostatnych nadpisov h1 (teda tych, ktoré nie su
v hlavicke).
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<body>
<header=<hl=V¥itaminy</hl=</header=

<section ="tuky" >
<hl=Vitaminy rozpustné v tukoch</hl=
<hZ>Vitamin A</hZ>
<p=Hlavnym zdrojom je plnotuéné mlieko, <a
vajcia</a» a pefefi. </ p=
<hZ=vitamin D</h2>
<p=Za normalnych okolnosti sa vitamin D tvori v kozi pbsobenim slnecného Ziarenia.</p=>

="https://sk.wikipedia.org/wiki/Vajce">

</section>

<section ="voda"»
<hlx>Vitaminy rozpustné vo vode</hlx>
<h2=Vitamin Bl - Tiamin</h2=
<px=Hlavnym zdrojom je droZdie, <a
kl1iéky</a» a syr.</p>
<h2>Vitamin C</h2>
<p>Jeho hlavnym zdrojom s ovocie a zelenina.</p>

="https://sk.wikipedia.org/wiki/0bi1ie">obi1né

</section>

<footer>Zdroj: <a ="https://sk.wikipedia.org/wiki /Vitam¥C3I%ADN">W1ikipédia</a=</Tooter>
</body>

Obrazok 8.2 Kéd s viacerymi vyskytmi elementu h1.

V editore JSFiddle pomocou Stylov zmenime zobrazenie stranky s kddom z obrdzku 8.2 (kod
najdete v subore 08/vitaminy.html, skopirujte ho do c¢asti HTML). V casti CSS definujeme

potrebné styly tak, aby:

B vsetky nadpisy urovne 1 boli pismom Verdana,
B nadpisy Urovne 1, ktoré su v hlavicke stranky (element <header>) mali pozadie farby

lightgreen (obrdzok 8.3).

hl {font-family: Verdana;}
header hl {
background-color: lightgreen;

Vitaminy

Vitaminy rozpustné v tukoch

Obrazok 8.3 Rozne ostylované nadpisy h1l.

Zapisom header hil definujeme Styl len pre tie elementy hi1, ktoré su vnorené v elemente
<header> (elementy h1, ktoré nie si v header, sa nezmenia). Vlastnosti, ktoré definujeme
v Style h1, sa aplikuju na vsetky vyskyty elementu h1, vratane tych, ktoré su v hlavicke.

ULOHA 8.6

V kéde na obrdzku 8.2 mame tri odkazy (elementy a): jeden z nich je v pate (footer) adva
v sekcidch. Vizualne rozliste odkazy, ktoré su v pate od odkazov, ktoré s mimo nej. Odkazy v pate

nech su farby #990033, ostatné odkazy nech su farby darkblue.
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Ak chceme definovat styl len pre jeden konkrétny vyskyt elementu, méieme vyuzit
identifikator elementu.

PRIKLAD 8.7

V html dokumente z predchadzajiceho prikladu mame dve sekcie, kazdej sme dali identifikator.
Sekcii s identifikditorom voda dame svetlomodré pozadie (#CCFFFF), sekcii s identifikdtorom
tuky svetloZlté pozadie (#FFF5CC).

#voda {

background-color: #CCFFFF;
}
#tuky {

background-color: #FFF5CC;
}

ULOHA 8.8

Na stranke IT Pizza upravte pouzitim Stylov:

B odkazy v navigdcii: farba #333333, tu¢né, nepodciarknuté a pri nadideni mysSou sa farba
pozadia zmenina #FF9900,
B ostatné odkazy: farba #CC6600, nepodciarknuté, pri nadideni mySou sa podciarknu.

ponuka fotﬂg@;éria kontakt

Nagu pizzu si méZete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach Freeg ood.
Objednat si mézete cez nas objednavkovy formular alebo prostrednLJtvom Bistro.sk.

Obrazok 8.4 Odkazy v navigacii (hore) a ostatné odkazy (dolu) na stranke IT Pizza.

Zopakujme si, akymi spdsobmi uz vieme definovat styly:

B p {...} -tentostyl definuje vlastnosti pre vietky vyskyty elementu p na stranke,

B header hl {...} -tento Styl definuje vlastnosti pre tie vyskyty elementu h1, ktoré
st vnorené v elemente header,

B #id {...} -tento styl definuje vlastnosti elementu s danym id.

CSS - okraje elementu

Pre kazdy element sa automaticky generuje tzv. box. Box sa sklada z obsahu, vnautorného okraja,
oramovania a vonkajsieho okraja (Obrazok 8.5).

Oramovanie elementu je tmavy ramik na obrdzku 8.5. Ordmovanie nemusi byt vzdy viditelné.
Priestor medzi obsahom elementu a jeho ordmovanim nazyvame vnttorny okraj.

Priestor medzi oramovanim elementu a okolitymi elementmi nazyvame vonkajsi okraj. Na
obrazku je to vzdialenost medzi ordmovanim elementu (modry ramik) a bodkovanym ramikom
(fubovolny element okolo).
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—— vonkajsi okraj

—_» oramovanie

:;:rbiah elementu obsah elementu obsah

—* ppbsah

elementu obsah elementu

—  ynutorny okraj

Obrazok 8.5 Box model (sivé bodkované ¢iary st len pomocné).

Ordamovanie

Pomocou vlastnosti border-color, border-width aborder-style mdZeme nastavit

farbu, hribku a Styl oramovania elementu.

R Y

Tento element ma éervené oramovanie bodkovanou
¢iarou hrubky 3px.

R

EEEREEE e

FREEEREE R

Obrazok 8.6 Oramovanie elementu.

PRIKLAD 8.9

V editore JSFiddle definujeme v ¢asti HTML jeden odsek (element <p>) s [ubovolnym textom
(napr. zo stboru 08/vitamin.txt). Pomocou kaskddovych Stylov oramujeme tento odsek
modrou suvislou ¢iarou hrubky 3px (obrdzok 8.7).

p {
border-width: 3px;
border-style: solid;
border-color: #0000FF;

}

itamin je latka, ktor prijme organizmus vo vel'mi malych
oZstvach, ale zarovefi nevyhnutne potrebuje na svoju existenciu, no
edokaZe s1 ju sam syntetizovat’ a musi ju teda ziskavat v potrave.

Obrazok 8.7 Oramovanie elementu.

ZAPAMATAIJTE SI

Oramovanie elementu sa zobrazi len vtedy, ak su nastavené farba, hribka aj styl.

Okrem farby, hrabky a stylu vieme oramovaniu nastavit aj mieru zaoblenia rohov. Vyznam
véetkych vlastnosti oramovania a ich moZné hodnoty uvadzame v tabulke 8.1.
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Tabulka 8.1 Vlastnosti oramovania.

vlastnost hodnoty popis, vyznam

definuje farbu ordmovania

border-color ndzov farby alebo RGB farby (pre vietky Styri okraje)

none | hidden | dotted | dashed | solid | definuje Styl oramovania (pre

border-style . . v e . .
| double | groove | ridge | inset | outset | vSetky Styri okraje)

; hrubka ordmovania v %, px, em definuje hrubku oramovania
border-width . . ) s . .
thin | medium | thick (pre vsetky styri okraje)
- B — -
border-radius p’>olome’r %a_oblema v px alebo % (alebo definuje polomer zaoblenia
lubovolnd jednotka) rohov

ULOHA 8.10

V kéde z prikladu 8.9 experimentujte s vlastnostou border:

B nastavte hodnotu border-width postupne na lpx, 5px, 10px, 40px, 1%, lem,
1.5em,

B vyskusajte r6zne hodnoty pre border-style, napr. dotted, dashed, double,
groove, ridge, inset, outset,

B zmenteborder-color.

Styl pre element p z prikladu 8.9 mozeme definovat aj pomocou zdruZenej vlastnosti border.

p {
border: 3px solid #0000FF;

}

Pri pouZziti zdruZenej vlastnosti musime hodnoty zadat v poradi: hriubka styl farba (oddelené
medzerou).

V pripade, Ze pouZijeme vlastnost border, nastavujeme vlastnosti oramovania na Styroch
stranach: hore, vpravo, dolu a vliavo. Existuju viak aj vlastnostiborder-top, border-bottom,
border-left a border-right. Pomocou tychto vlastnosti méZzeme samostatne definovat
farbu, hribku a styl oramovania pre hornu, dolnd, lavu a pravu stranu elementu.

PRIKLAD 8.11

Do HTML kédu z prikladu 8.9 doplnime jeden nadpis Urovne 1 a nadpis aj odsek este vnorime do
elementu section (aktualizovany HTML kéd skopirujeme zo suboru 08/vitamin2.txt).
V CSS nastavime:

B pre nadpis dolné a horné ordmovanie hrubky 3px, dvojité, farby #990000,
B pre section tenké sivé suvislé ordmovanie na vsetkych Styroch strandch s mierne
oblymi rohmi (pozri obrazok 8.8).

hl {
border-bottom: 3px double #990000;
border-top: 3px double #990000;

}

section {
border: thin solid gray;
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border-radius: 5px;

Vitaminy

[Vitamin je latka, ktori prijme organizmus vo vel'mi malych
ozstvach, ale zarovefi nevvhnutne, potrebuje na svoju existenciu, no
edokaZe s1 ju sam syntetizovat a musi ju teda ziskavat' v potrave.

Obrazok 8.8 R6zne typy oramovania elementov.

ULOHA 8.12

Na stranke IT Pizza (pozri obrazok 8.9) definujte pomocou Stylov:

B ordmovanie okolo Casti akcia (elementu aside)— oramovanie by malo byt zlava, sprava
a zdola, rovnakej farby, ako maju nadpisy h2 — hrdbku a Styl oramovania si zvolte,

B oramovanie okolo informacii o kazdej ponukanej pizze (t.j. okolo elementu article,
ktory je v section) — zvolte tenké suvislé oramovanie sivej farby,

B zmenu farby pozadia bloku informacii o jednej pizze (article v section) pri nadideni
mysou — farba sa zmeni na svetlosivu,

B oramovanie okolo obrazkov vo fotogalérii (nie inych!) — vzhlad oramovania si zvolte.

Quattro Formaggi

paradajkova omacka, 4 druhy syra ; 5

mald 4,50 €
velkd 6,00 €

Tonno

paradajkova omacka, mozarella, tuniak, cibula ; 4 -

mala 4,00 €
velka 5,50 €
Zoznam alergénov

Akcia

Kazdy pondelok pri kupe troch pizz podla lubovolného viberu mate najlacnejsin z nich zadarmo.

Obrazok 8.9 Oramovanie na stranke IT Pizza (z dlohy 8.12).
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Vonkajsie okraje

Vlastnost margin uréuje vzdialenost ordmovania elementu od okolitych elementov na stranke
vo vsetkych smeroch, tzv. vonkajsi okraj elementu. V pripade, Ze element ma definovanu farbu
pozadia, tak volny priestor definovany vlastnostou margin nebude podfarbeny touto farbou.

ITentD element ma vonkajéi okraj 30px.

Obrazok 8.10 Vonkajsi okraj elementu.

PRIKLAD 8.13

Elementu section z prikladu 8.11 nastavime vonkajsi okraj na 10px. Rozdiel medzi section
s nenastavenym vonkajsim okrajom a s nastavenym vonkajsim okrajom je na obrdzku 8.11.

section {
border: thin solid gray;
border-radius: 5px;
margin:1l0px;

}

Vitaminy Vitaminy

[Vitamin je latka, ktort prijme organizmus [Vitamin je latka, ktor( prijme

o vel'mi malych mnozstvach, ale zaroverl

o nedokaze s1 ju sam syntetizovat a musi

organizmus vo vel'mi malvch
nozstvach, ale zaroven nevyvhnutne,
otrebuje na svoju existenciu, no

Fer}-’hnutne: potrebuje na svoju existenciu,

u teda ziskavat’ v potrave. edokaze si ju sam syntetizovat a musi
[ ] ju teda ziskavat v potrave.

Obrazok 8.11 Vlavo bez vonkajSieho okraja, vpravo s vonkajsim okrajom 10px pre section.

ULOHA 8.14

V kéde z prikladu 8.13:

mernite hodnoty margin postupne na 20px, 30px, 40px, 60px,
menite hodnoty margin postupne na10%, 5%, 2%,

menite hodnoty margin postupne na lem, 2em, 2. 5em,
vyskusajte, Co sa stane, ak pouZijete zaporné Cislo (napr. -1 0px),
pridajte margin pre element h1, skdsajte ro6zne hodnoty,
pridajte margin pre element p, skisajte rozne hodnoty.
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Podobne ako pri oramovani, aj pri vlastnosti margin mame moZznost samostatne nastavit
horny, pravy, dolny, ¢i lavy vonkajsi okraj elementu. Mbzeme to spravit pomocou samostatnych
vlastnosti: margin-top, margin-right, margin-bottom, margin-left.

Na nastavenie réznych hodnét vonkajsich okrajov na jednotlivych strandch mdzeme tiez pouzit
zdruzenu vlastnost margin tak, Ze namiesto jedného &isla zadame Stvoricu Eisel, ktoré urcuju
horny, pravy, dolny a lavy okraj (v tomto poradi). Hodnoty oddelujeme medzerou.

PRIKLAD 8.15

V JSFiddle doplnime kod z prikladu 8.13. Odseku nastavime lavy a pravy vonkajsi okraj na 20px,
spodny vonkajsi okraj na 1 0px. Nadpisu nastavime lavy vonkajsi okraj na 20px.

p A
border: 3px solid #000OFF;
margin: Opx 20px 10px 20px;

}

hl {
border-bottom: 3px double #990000;
border-top: 3px double #990000;
margin-left: 20px;

}

Vitaminy

WVitamin je latka, ktora prijme
organizmus vo velmi malych

nozstvach, ale zaroven
E‘evyhnutne: potrebuje na svoju
existenciu, no nedokaze s ju sam
syntetizovat a musi ju teda
ziskavat v potrave.

Obrazok 8.12 Nastavenie okrajov.

ULOHA 8.16

Experimentujte s vlastnostou margin.

B Nastavte elementu h1 horny vonkajsi okraj na 0.

B Ktoré vonkajsie okraje a na aki hodnotu treba v nasom priklade nastavit elementom h1
a p, aby boli tieto dva elementy nalepené na seba?

B Pozrite si vase pokusy aj bez nastavenia oramovania (staci, ak vlastnost border
v definicii $tylu zakomentujete pomocou /* ..*/, napr. /*border: 3px solid
#0000FF; * /).

B Experimentovanim zistite, ktoré vonkajSie okraje maju prednastavené elementy hi, p
a section (t.j. s hodnotou inou ako 0).
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B Porozmyslajte a experimentovanim overte, ktoré iné elementy maju prednastavené
nejaké nenulové vonkajsie okraje.
B Experimentujte s vlastnostou margin pre element body.

ULOHA 8.17

Na stranke IT Pizza vyuZite vlastnost margin na to, aby ste:

B prilepili cely obsah stranky k okrajom okna prehliadaca,
B aby sa jednotlivé sekcie k sebe prilepili.

Pomobcka: Pouvazujte, ktorym elementom treba prestavit vonkajsie okraje, ¢i vSetky alebo len na
niektorej strane a na aku hodnotu. Zakazdym zvazite, ¢i tak treba urobit pre vetky vyskyty
daného elementu, alebo iba pre niektoré vyskyty, ktoré su napr. vnorené v inom elemente.

ponuka fotogaléria kontakt

Ponuka

eI |

Nasu pizzu si mdzete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach Free Food.

Nhicdnat ci mAzate re7 nA& nhiadnivlkowy farmulir alahn nractrednictvam 7

Obrazok 8.13 VyuZitie vlastnosti margin na stranke IT Pizza.

Vnutorné okraje

Vlastnost padding urluje vzdialenost obsahu elementu od jeho ordmovania, tzv. vnatorny
okraj elementu. V pripade, Ze element ma definovanu farbu/obrazok pozadia, tak volny priestor
definovany vlastnostou padding bude tiez podfarbeny.

Tento element ma vnutorny okraj 30px.

Obrazok 8.14 Vnutorny okraj.
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PRIKLAD 8.18

V editore JSFiddle pracujeme s HTML kéddom z prikladov 8.13, 8.15. Z CSS kdédu zruSme vsetky
nastavenia vlastnosti margin. Definujme elementu <p> vnatorny okraj na vietkych stranach na
hodnotu 5% a elementu <h1> lavy a pravy vnutorny okraj na hodnotu 10px.

p {
border: 3px solid #0000FF;
padding: 5%;

}

hl {
border-bottom: 3px double #990000;
border-top: 3px double #990000;
padding-left: 10px;
padding-top: 10px;

Vitaminy

Vitamin je latka, ktord prijme organizmus vo vel'mi malych
mnozstvach, ale zaroven nevyhnutne, potrebuje na svoju
existenciu, no nedokaze si ju sam syntetizovat’ a musi ju teda
ziskavat' v potrave.

Obrazok 8.15 Nastavenie vnutornych okrajov.

Pomocou vlastnosti padding-top, padding-right, padding-bottom, padding-left
mébzeme nastavit vzdialenost od horného, pravého, dolného ¢i lavého okraja elementu.

Vzdialenosti od vsetkych Styroch stran moZeme tiez nastavit pomocou zdruZenej vlastnosti
padding, ktorej hodnotou bude Stvorica ¢isel oddelenych medzerou v poradi: top right bottom
left. Napr. padding: 5px 10px 20px 10px definuje vzdialenost od horného okraja 5px,
vzdialenost od favého a pravého okraja 1 0px a vzdialenost od dolného okraja 20px. Ak zadame
iba jedno Cislo, okraje budu rovnaké pre vsetky Styri strany.

ULOHA 8.19

V CSS kéde z prikladu 8.18 experimentujte s vlastnostou padding.

B Mente hodnotu vnutorného okraja pre odsek. Skuste zmenit jednotku % na px, ¢i em
a znova skusajte rézne hodnoty. Da sa pouzit aj zaporna hodnota?

B Pre nadpis nastavte namiesto lavého a horného vnutorného okraja pravy a dolny
vnutorny okraj. Vyskusajte rézne hodnoty pre tieto dva okraje.

B VyrieSte predchadzajicu uUlohu pomocou zdruZenej vlastnosti padding so Stvoricou
Cisel.

B Pre element <section> nastavte nejaké jednoduché oramovanie a vonkajsi okraj na
2%. Pozrite si vysledok. Potom vonkajsi okraj zmerite na vnutorny a porovnajte.
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ULOHA 8.20

Na stranke IT Pizza vyuZite vlastnost padding na odsadenie textu od okraja vo vSetkych
hlavnych castiach stranky (hlavicka, pata, jednotlivé sekcie), a taktiez v blokoch pre kazdu pizzu.
Velkost vnatorného okraja si zvolte. Pre navigaciu a odkazy v navigdcii nastavte vnutorny okraj
na vsetkych stranach na 1em. ZrusSte oranzové pozadie nadpisov Urovne 2.

X

IT PIZZA

ponuka fotogaléria kontakt

Ponuka

Nasu pizzu si mézete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach Free Food.
Objednat si mézete cez nas objednavkovy formular alebo prostrednictvom
Bistro.sk.

Margherita

paradajkova omacka, syr 4 7

1= .~ L it o
Obrazok 8.16 Vyuzitie vlastnosti padding na stranke IT Pizza.

Sirka a vyska elementu

Kaskadové styly ndm umoZiuju nastavit rozmery elementu. SlUZia na to vlastnosti width

a height.

PRIKLAD 8.21

V subore 08/rozmery.html mdame definovany jeden element div. Definujme mu farbu
pozadia, Sirku 200px a vysku 70px.

<style>
div {
background-color: greenyellow;
width: 200px;
height: 70px;
}
</style>
</head>
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[ width a height

Tento element ma nastaveni

sirku na 200px a vviku na 70px.

Obrazok 8.17 Element s nastavenou Sirkou a vyskou v px.

Hodnoty vlastnosti width a height mdzeme zadavat v dizkovych jednotkach (napr. px, em)
alebo v percentach (vzhladom na nadradeny element).

ULOHA 8.22

V kéde z prikladu 8.21 experimentujte s hodnotami vlastnosti width a height:

B Zmefite $irku na 300px, 400px, 100px a pozorujte. Co sa stane, ak zvolite prili§ mald
hodnotu?

B Nastavte Sirku na 200px a mente len vySku —na 100px, 30px, 20px.

B Uplne zrudte nastavenie vysky, ponechajte len nastavenie $irky. Akd vysku (tym
nemyslime Ciselné vyjadrenie) bude mat element div teraz?

Standardne maju vlastnosti width a height nastavend hodnotu auto, €o znamena, Ze $irku
a vysku elementu si vypocita prehliadac, ked zobrazuje stranku.

PRIKLAD 8.23

Pokracujeme v priklade 8.21 (odporticame pridat do elementu <div> viac textu). V CSS casti
zmenime elementu div Sirku na 50%.

div {
background-color: greenyellow;
width: 50%;

[ width a height x

Tento element ma nastavem
sirku na 50%. Viiku
nastaveni nemad, takfe sa
automaticky prisposobuje
obsahu elementu.
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[ width a height *

Tento element ma nastavenn sirku na
50%. Vyiku nastaveni nema, takze
sa automaticky prisposobuje obsahu
elementu.

Obrazok 8.18 Element s nastavenou Sirkou na 50% pri roznych velkostiach okna prehliadaca.

ULOHA 8.24

V kdéde z prikladu 8.23 experimentujte s nastavenim Sirky, resp. vysky elementu v %.

B Mente Sirku okna prehliadaca a pozorujte, ako sa meni sSirka elementu.
B Postupne mefite $irku elementu na 100%, 80%, 20%, 5% a pozorujte. Co sa stane, ked
zvolite prilis mald hodnotu?

B Zopakujte predchadzajuce dva body pre vysku. Je spravanie stranky rovnaké ako pri
nastaveni Sirky?

Vlastnostami width a height nastavujeme Sirku a vySku obsahu elementu, t. j. ich hodnoty
nezahfnaju velkost vonkajsieho okraja, ordmovania a vnutorného okraja.

PRIKLAD 8.25

Vypocitajme Sirku, ktorud v prehliadaci zaberd element div s nasledujicimi nastaveniami:.

div {
width: 200px;
padding: 10px;
border: 5px solid darkblue;
margin: 20px;

}

Jednotlivé rozmery si znazornime na obrdzku (Obrazok 8.19). Celkova Sirka boxu, ktory nas
element div zabera v prehliadaci, bude: 20px (favy vonkajsi okraj) + 5px (lavé oramovanie) +
10px (lavy vnuatorny okraj) + 200px (Sirka obsahu) + 10px (pravy vnutorny okraj) + 5px (pravé
oramovanie) + 20px (pravy vonkajsi okraj) = 270px.

20, 10 200 10 20
5 5

iﬂbiﬂh elementu obsah elementu obsah

§alementu obsah elementu —* obsah

— vnutorny okraj
—_» Oramovanie

——— vonkajsi okraj

Obrazok 8.19 Vypocet Sirky boxu, ktory zabera element v prehliadaci.
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Celkova Sirka boxu, ktory element zabera v prehliadaci, sa vypocita ako favy margin + lavy border
+ favy padding + Sirka obsahu + pravy padding + pravy border + pravy margin. Analogicky vypocet
plati pre vysku.

ULOHA 8.26

Upravte Struktiru webovej stranky 08 /ucebnica.html a ostylujte ju:

B definujte na stranke casti header (nadpis a abstrakt), nav (odkazy na jednotlivé
kapitoly), footer (odkazy na zdroje, autori),

B header,nav a footer nejako pekne ostylujte (inSpirdcia na obrdzku 8.20), samostatne
ostylujte odkazy v navigacii, odkazy v pate a ostatné odkazy,

B zabezpeclte, aby sekcie pre 1., 3. a 5. kapitolu mali pozadie inej farby (napr. #F2FFE6)
ako sekcie pre 2. a 4. kapitolu,

B skdste vo vasich Styloch vyuZit aj niektoré z vlastnosti border, padding, margin,
width.

[0 Tvorba webowych stranck X W& %

Abstrakt V tejto uéebnici sa naucite vytvarat webové stranky, vhladat na ne texty, obrazky, Struktirovat texty a definovat
kaskédove Styly.

ah: UOwod Struktirovanie textu na webovej stranke  Uvod do kaskadovych étylov  Obrazky  Odkazy

1. Uvop

S webovymi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes stretdvame denne: hladame na nich informacie, komunikujeme s
kamaratmi, nakupujeme v online obchodoch, poéivame hudbu, ... Webové stranky maju Skoly, mestd, osoby, banky, obchody ...
Webova stranka j8 kombindcia textu, obrazkov, animacii, hypertextovych odkazov a daldich objektov, ktoré s0 webove
prehliadade schopné zobrazit. Vytvorit webowvi stranku znamena vytvorit jej obsah ( vioZit * texty, obrazky, tabulky, odkazy a
daldie spominané objekty) a rozhodnut, akym spdsobom sa bude tento obsah zobrazovat, t. ako budl jednotiivé objekiy na
stranke rozloZené, aké budd mat viastnosti, napr. aké farby pouZijeme, aky druh, &ty &i velkost pisma. riadkovanie, medzery
medzi jednotlivymi preliami na stranke, atd’

1.1 Zdrojovy kod stranky, jazyk HTML

Webova stranka je v skutonosti obyéajny textovy sibor, v ktorom je pomocou Specidlnych znadiek popisané ¢o samana

[ Twvorbawebowjch stranok X W

5 ODKAZY A NAVIGACIA

Odkazy najdeme takmer na vietkych strankach. PouZivame ich na prepojenie jednotlivych webovych dokumentov. Prepajat
mézZeme:

« stranky z réznych webovych sidel: napr. ked kliknutim na odkaz zo stranky Gooagle odskoéime na stranku Skoly a z nej sa
zase Kliknutim na odkaz dostaneme napr. na Facebook

« rdzne stranky v rémci toho istého wehového sidla; z hlavngj stranky Skoly sa dostaneme napr. na siranku s rozvrhom,
stranku so zoznamom uéitelov, stranku s fotogalériou Skoly

« jednotliive Zasti v ramci tej iste] stranky: _..

Qdkaz j& po “technicke]” stranke text alebo obrazok, na ktory sa da Kliknit a po kliknuti na ktory sa dostaneme na iny webovy
dokument alebo ind ¢ast toho istého dokumentu.

Zdroje: wischools.com, HTML reference, HTMLS reference, Learning HTML: Guides and tutorials

© Akadémia vzdeldavania, 2018

Obrazok 8.20 Ukazka stranky ucebnica.html (hore hlavicka a 1. kapitola, dolu 5. kapitola a pata).
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je:

e oboznamit sas dalsimi blokovymi elementami na logické ¢lenenie textu,
e experimentovat s vlasnostami blokovych elementov: border, padding a margin.

MOTIVACIA

Dizajnovanie stranky.

VYKLAD

V Ulohach so strankou IT Pizza nie je délezité, aby Ziacke rieSenia vyzerali rovnako, ako tie na
obrdzku. DolezZité je, aby to Ziaci skusali.

Elementy header a footer

V texte sme kvoli zjednoduseniu header a footer oznalili ako hlavicku a patu celej stranky
(dokumentu). Predpokladdme, Ze tieto pojmy Ziaci poznaju z textového editora, resp.
z vytvarania nejakych Uradnych dokumentov, ktoré maju hlavicku a patu. Podla definicie zo
Standardu, vSak header a footer definuju hlavi¢ku a paticku nielen celej stranky, ale vacsieho
bloku. M6Zeme ich teda na stranke pouZit aj viackrat. Header a footer mozZe mat napr. kazdy
article.

<body>

<header></header>

<section>
<article><header></header></article>
<article><header></header></article>
</section>

Priklad 8.10: M&Zeme nechat Ziakov experimentovat s dvojitym ordmovanim roznej hribky, aby
sami prisli na to, pri akej minimdlnej hribke sa prejavi to, Ze ordmovanie bude dvojité.

Uloha 8.12: Posledny bod — treba definovat $tyl pre #galeria img.
Vlastnost margin:

Vlastnost margin a vsetky ostatné pribuzné vlastnosti méZzeme aplikovat na [ubovolny viditelny
element.

V pripade, Ze chceme nastavit rovnaké medzery vo vodorovnom a zvislom smere, mbzeme
vlastnosti margin zadat dve hodnoty, napr. margin: 2em 20px. Tato vlastnost nastavi
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velkost vonkajsieho okraja vo zvislom smere na 2 znaky (2em) a vo vodorovnom smere to bude
20 bodov (20px).

Uloha 8.17: Na stranke IT Pizza vyuZite vlastnost margin na to, aby ste:

o prilepili cely obsah stranky k okrajom okna prehliadaca:
Riesenie:
body {margin: 0},
header hl { margin: 0},
footer p {margin-bottom: 0}

e aby sa jednotlivé sekcie k sebe prilepili
Riesenie: Treba si uvedomit, Ze section, footer aj aside maju nulovy margin, ale
v kazdej z nich je h2 a ten margin ma, Cize treba nastavit margin-top pre h2 na 0.

Vlasnost padding:

Vlastnost padding a vsetky ostatné pribuzné vlastnosti mézeme aplikovat na fubovolny
viditelny element.

V pripade, Ze chceme nastavit rovnaké medzery vo vodorovnom a zvislom smere, moézeme
vlastnosti padding zadat dve hodnoty, napr. padding: 2em 20px. Tato vlastnost nastavi
velkost vnutorného okraja vo zvislom smere na 2 znaky (2em) a vo vodorovnom smere to bude
20 bodov (20px).

Poznamka:

V prikladoch 8.21 a 8.23 ste si mohli vsimnut, Ze ak element nezaberal cell Sirku stranky, bol
zarovnany na lavy okraj okna prehliadada. To mdézeme zmenit, ak elementu nastavime
vlastnosti margin-left ¢imargin-right na hodnotu auto.

div { div {
background-color: lime; background-color: lime;
width: 50%; width: 50%;
margin-left: auto; margin-left: auto;
} margin-right: auto;
}
element bude zarovnany vpravo element bude centrovany

Ulohu 8.26 md7eme pouzit na opakovanie.
Kapitolu odporuc¢ame realizovat na 4 (pripadne viacerych) vyucovacich hodinach.

Nadviznost na predchadzajice kapitoly: Kapitola vyZzaduje vetky predchadzajice kapitoly.
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9 TABULKY

Tabulky vacsinou vyuzivame na prehladné zobrazenie Udajov, ktoré nejako spolu suvisia. Je to
najbeznejsi spbsob zobrazovania dat v mnohych oblastiach ako fyzika, chémia, Statistika, ale aj
psycholdogia a iné. Isty cas sa tabulky (pri tvorbe webovych stranok) vyuZivali aj na
rozmiestriovanie objektov na stranke, napr. na vytvorenie dvojstipcového alebo trojstipcového
vzhladu stranky. Dnes sa uz tento sp6sob povazuje za zastaraly a na rozmiestfiovanie objektov
sa vyuzivaju predovsetkym kaskadové styly (to si ukazeme v kapitole 10).

Vytvaranie tabuliek

Kazda tabulka sa sklada zriadkov, v ktorych je jedna alebo viacero buniek. Tabulky v HTML
definujeme po riadkoch, nie po stipcoch.

Pomocou elementu <table></table> definujeme zaciatok akoniec tabulky. V ramci
elementu <table> definujeme jednotlivé riadky tabulky pomocou elementu <tr>. A napokon
v rdmci elementu <t r> definujeme jednotlivé bunky pomocou elementu <td>, resp. elementu
<th>, ak sa jedna o bunku, ktora je hlavi¢kou stipca alebo riadka. Od po¢tu buniek v riadku zavisi
pocet stipcov celej tabulky. V pripade, Ze nie st Ziadne bunky spojené, mbéieme povedat, 7e
pocet buniek v riadku (v kazdom riadku rovnaky) sa rovna po¢tu stipcov tabulky. V pripade, 7e
su niektoré bunky v riadku spojené, musime si dat pozor na pocet buniek v prislusnom riadku,
viac pozri ¢ast Zlu¢ovanie buniek.

PRIKLAD 9.1

V editore JSFiddle vytvorime tabulku o vitaminoch. Zaéneme prvymi dvoma riadkami, ktoré budu
obsahovat tieto udaje:

nazov zdroje rozpustny v
vitamin A plnotucné mlieko, vajcia, pecen tukoch

Do HTML ¢asti napiSme nasledujuci kéd:

<body>
<table>
<tr>
<th>néazov</th>
<th>zdroje</th>
<th>rozpustny v</th>
</tr>
<tr>
<td>vitamin A</td>
<td>plnotuc¢né mlieko, vajcia, peden</td>
<td>tukoch</td>
</tr>
</table>
</body>
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Tabulka, ktord sme tymto kédom vytvorili, vyzera takto:

nazov zdroje rozpustny v

vitamin A plhotuéné mlicko, vajcia, pedeni tukoch

Standardne sa oramovanie pre tabulky a bunky nezobrazuje, resp. Ziadne ordmovanie pre ne nie
je nastavené. Ak chceme, aby tabulka bola oradmovan3, definujeme pomocou kaskadovych stylov
(teda v Casti CSS) vlastnost border pre elementy table, td a th.

table, td, th {
border: lpx solid black;
}

Poznamka: Zapisom table, td, th definujeme naraz Styly pre elementy table, td aj th.
Takyto zapis s Ciarkou pouzivame vtedy, ak chceme viacerym druhom elementov definovat
rovnaké vlastnosti.

ULOHA 9.2

Doplrite do tabulky z prikladu 9.1 dalsie riadky podla obrazka 9.1.

| nazov H zdroje ”rnzpustn}'-' v|
|1-'ita.m1'.n A lenolu?:né mlieko, vajcia, pecenl ”tuko-:h |
|1-'ita.m1'.n D Ht‘.'ori sa v koZi posobenim slneéného iia.renia”tuko-:h |
[vitamin B1 - tiamin] drozdie, obilné klicky, syr [vode |
|1-'ita.m1'.n C Hovocie: zelenina ”‘rode |

Obrazok 9.1 Tabulka Vitaminy.

ULOHA 9.3

V JSFiddle experimentujte s ordmovanim tabulky z ulohy 9.2:

B vyskdsajte rozne hrubky ordmovania (napr. 2px, 3px, 10px),
B vyskusajte rozne farby oramovania,
B nastavte oramovanie:

= |en pre table (t.j. pre td a th nie),

= |en pre td,

= |enpre th,

= lenpretr,

= pretdath,

= ako uznate za vhodné.
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Otazka: Aké Styly a pre aké elementy by sme museli definovat, aby sme okolo celej tabulky mali
hrubsi ramik (napr. 5px), ale okolo jednotlivych buniek tensie ramiky (napr. 1px)?

PRIKLAD 9.4

Do tabulky z predchadzajucich uloh priddame popis (legendu). VyuZijeme element <caption>.

<body>
<table>
<caption>Prehlad vitaminov</caption>
<tr>
<th>nazov</th>

Popis tabulky sa Standardne zobrazuje nad tabulkou zarovnany na stred.

ULOHA 9.5

V kéde z predchadzajuceho prikladu definujte styl pre element caption tak, aby popis tabulky
bol tuény a zobrazoval sa zarovnany vlavo nad tabulkou.

Tabulka 9.1 Zakladné elementy pre tabulku.

element popis

<table></table> | zaCiatok a koniec celej tabulky (vnutri musi byt vSetko, ¢o sa tyka tabulky)

<tr></tr> definuje cely riadok (vnutri su bunky)

definuje bunku v rdmci riadka, ktora je nadpisom (zvyc€ajne zvyraznenad)

<th></th> o Y . . R )
— pouzivame len pre nadpisy riadkov/stlpcov, nie kvoli zvyrazneniu

<td></td> definuje bunku v rémci riadka

legenda celej tabulky, zobrazuje sa nad okrajom tabulky,

<caption></caption> e (o
P licak musi byt definovand v ramci elementu <table></table>

ULOHA 9.6

Vytvorte tabulku informatickych sutazi podla obrdzku 9.2. Udaje do tabulky najdete v suibore
09/sutaze.html.
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[3 Informaticke sitaze X

INFORMATICKE SUTAZE

Nazov ' Ciel'ovi skupina Zameranie

M (7Z5asS ‘informatika vieobecne .
EQI}-mpiéda v informatike istredoskelact ialgoritmizaciaa programm‘anieé
Korespondenény semindr z programovania stredodkoldci  iprogramovanie :
PATMA istredoskoldci  programovanie

ISTROBOT | irobotika

First Lego League 19-16 rokov irobotika

Obrazok 9.2 Tabulka Informatické sutaze.

Obsah buniek (teda obsah elementu <td>) moéZeme [ubovolne Struktirovat a formatovat.
Takisto mézeme do buniek vloZit obrazky, ¢i dalsie tabulky (tzv. vnaranie tabuliek).

ULOHA 9.7

Prerobte ponuku pizz v stibore 09/ponuka.html pomocou tabulky (pozri obrdzok 9.3).

Tabulka bude mat stfpce nazov, zloZenie, obrazok, alergény a cena.

Nazvy pizz budu formatované ako nadpis Urovne 2.

ZloZenie bude zoznam jednotlivych poloZiek.

Nézov stipca Alergény bude odkazom na stbor alergeny.html.

Bunky budi mat zobrazené len spodné oramovanie, tabulka nebude mat ordmovanie.
Hlavi¢ky stipcov budi zarovnané vlavo a va&éim pismom (napr. 120%).

IT Pizza - ponuka

Nazov Zlozenie Obrazok Alergény Cena
s : Isa‘a;ada]kova omacka " mal 4,00 €
arainaie 2 ' velka 5.50 €
* Sunka

* paradajkova omacka
Funghi * syt

* Sampifiony

& mala 5.00 €
velka 5,50 €

Obrazok 9.3 Ponuka pizz ako tabulka.
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Vlastnosti tabuliek

V predchadzajuicich dvoch kapitolach sme si ukazali, ako pomocou kaskadovych Stylov nastavit
vyuzit aj pre elementy tvoriace tabulky, nie vsetky vSak maju zmysel pre kazdy z tabulkovych
elementov. V tejto Casti budeme vela experimentovat s réznymi vlastnostami pre elementy
table, tr, tda th a ukdZzeme si, resp. sami pridete na to, ktoré nastavenia pre ktoré elementy
st vhodné. Tiez si ukazeme nové vlastnosti Specifické len pre tabulky.

Vlastnosti elementu table

V &asti 9.1 sme tabulke nastavovali vlastnost border. S ordmovanim suvisia dve vlastnosti
Specifické len pre element table: border-collapse aborder-spacing. Ich vyznam si
ukazeme na prikladoch.

PRIKLAD 9.8

Vratme sa ktabulke vitaminov v editore JSFiddle zdlohy 9.4 (kéd je vsubore
09/vitaminy.html). Chceme, aby tabulka nemala separatne oramovanie pre bunky a celt
tabulku, ale aby tieto dve oramovania splynuli do jedného (porovnajte tabulky na obrdzku 9.1
a 9.4). Do CSS kédu doplnime nastavenie border-collapse pre element table.

table, td, th {
border: lpx solid black;

}
table {

border-collapse: collapse;

}

nizov zdroje rozpustny v
wvitamin A plnotucéng mlieko, vajcia, pecef tukoch
vitamnin 1) tvorl sa v ko posobenim slne¢ného Hareniajtulcoch
vitamin B1 - tiamin|drozdie_ obilné klicky, svr wvode
vitamin C ovocie, zelenina wvode

Obrazok 9.4 Splynutie oramovania buniek a tabulky.

ULOHA 9.9

Merite hrubku, styl a farbu ordmovania. Prejavi sa zmena?

ODPOVEDZTE

Je moziné pri splynutych ordmovaniach buniek a celej tabulky nastavit inu farbu ,vonkajsieho”
ramika a inu farbu pre ,vnatorné Ciary”?

Hodnota vlastnosti border-collapse rozhoduje o tom, ¢i budid ordmovania buniek a tabulky
oddelené (hodnota separate, prednastavenad) alebo splynu (hodnota collapse).
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PRIKLAD 9.10

V editore JSFiddle nahradme vlastnost border-collapse vlastnostou border-spacing
s hodnotu 1 0px. Tym definujeme, akd ma byt vzdialenost (priestor) medzi jednotlivymi bunkami
(pozri obrdzok 9.5).

table, td, th {
border: lpx solid black;

}
table {

border-spacing: 10px;
}

| nazov || zdroje | [rozpustny v|
[vitamin A | pinotuéné mlieko, vajcia, pecei | fukoch |
[vitamin D | fvori sa v ko#i pasobenim sine¢ného Harenia| fukoch |
[vitamin B1 - tiamin| |drozdie, obilné klicky, syr | frode |
fvitamin C | lovocie, zelenina | frode |

Obrazok 9.5 Tabulka s nastavenou vzdialenostou susednych buniek.

ULOHA 9.11

V tabulke z prikladu 9.10:

B experimentujte s hodnotou border-spacing,

B zmente hodnotu border-spacing na dvojicu 5px 10px,

B nastavte hodnotu border-spacing na dvojicu 20px 5px a zruste vlastnost border
pre th a td, pre table ju zachovajte!,

B vratte vlastnost border pre td a th, pridajte border-collapse s hodnotou
collapse a skusajte rozne hodnoty pre border-spacing. Prejavi sa nejako zmena
hodnét border-spacing? Preco asi?

ULOHA 9.12

V tabulke z predchddzajucej ulohy experimentujte s nastaveniami LEN pre element table:

zruste border-spacing, ponechajte border-collapse: collapse,

definujte Sirku (width), vyskdsajte napr. hodnoty 70%, 100%, 50%, 300px, 600pX, ..,
definujte vysku (height), vyskisajte napr. hodnoty 200px, 100px, 130p%, ...,
nastavte vonkajsi okraj (margin) na 20px,

nastavte farbu pozadia (background-color) na #ECD9C6,

nastavte font-family haArial,

nastavte vnutorny okraj (padding) na 20px.
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Tabulka 9.2 Vlastnosti tabulky.

element

popis

border-collapse

collapse | separate

Definuje spravanie ordmovania buniek
tabulky.

collapse — Ordmovania tabulky
a jednotlivych buniek budd splyvat.
Ciary oramovania budi vycentrované
v priestore medzi bunkami.

separate — Cela tabulka a kazdd bunka
tabulky ma svoje vlastné oramovanie
avzdialenost medzi bunkami je
riadena vlastnostou border-
spacing.

border-spacing

dizkal dizka2 | dizka
napr. 10px 2px

alebo len 5px

Urcéuje vzdialenost medzi ordmovanim
susednych buniek. Priestor medazi
ordmovanim je vyplneny pozadim
tabulky.

Ak zaddme dve hodnoty, prva urcuje
vzdialenost v horizontdlnom a druhd
vo vertikdlnom smere.

Ak zaddme len jednu hodnotu, urcuje
vzdialenost pre oba smery.

caption-side

top | bottom

Uréuje  polohu  legendy/hlavicky
vzhladom k tabulke.

Okrem uvedenych Specifickych vlastnosti moéZzeme elementu table definovat takmer vsetky

nam uz zname vlastnosti, napr. rézne vlastnosti textu (font-family, color, font-weight,

...), farbu pozadia, vonkajsie ¢i vnutorné okraje, Sirku, vysku.

Vlastnosti elementu tr

PRIKLAD 9.13

Riesenie
tr {
background-color
color: #ECD9C6;
text-align: left
}

: #130D06;

r

V tabulke z tlohy 9.12 nastavme prvému riadku (riadku s hlavickami) tmavé pozadie (napr. farby
#130D06), svetlt farbu textu (napr. #£CD9C6) a zarovnanie vlavo (obrdzok 9.6).

102

w



zrejme nie je Uplne spravne, pretoze takto sme zmenili vSetky riadky tabulky. Uz vieme, Ze ak
chceme definovat styl prave jednému vyskytu elementu, musime tento element nejako
identifikovat. Definujme prvému riadku tabulky v HTML kéde identifikator id="prvy".

<table>
<caption>Prehlad vitaminov</caption>
<tr id="prvy">
<th>n&zov</th>

a v CSS kéde definujme Styl pre #prvy (namiesto pre element tx).

#prvy {
background-color: #130D06;
color: #ECD9C6;
text-align: left;

}

ODPOVEDZTE

Vedeli by ste (pre nasu konkrétnu tabulku) vyriesit priklad 9.13 aj bez pouzitia atributu id (resp.
bez zdsahu do HTML casti, len pouZitim CSS)? Bolo by vami navrhnuté rieSenie pouZitelné aj pre
iné tabulky? Pripominame Ze chceme zvyraznit len prvy riadok.

Prehlad vitaminov

vitamin A plnotuéné mlieko, vajcia, pecen tukoch
vitamin D tvori sa v koZi pdsobenim sineéneho Ziarenia |ffukoch
vitamin B1 - tiamin ||drozdie, obilné Kiicky, syr vode |
|vitam|'n C ||ovocie, zelenina ||vode |

Obrazok 9.6 Zvyraznenie prvého riadka tabulky.

ULOHA 9.14

V CSS kdde z prikladu 9.13 pridajte do Stylu pre #prvy:

nastavenie Sikmého pisma,

nastavenie vysky, napr. na 30px,
nastavenie Sirky — skusajte r6zne hodnoty,
nastaveniamargin, padding, border

Riadkom tabulky (elementu tr) moZeme nastavovat rdzne vlastnosti textu, farbu pozadia
a vysku. Nemad vsak zmysel nastavovat im akékolvek okraje ¢i oramovanie, ani Sirku.

Otdzka: Zamyslite sa (resp. vyskusajte), ¢o sa stane, ak definujeme Styl pre pseudotriedu

tr:hover (napr. tr:hover {background-color: white}).
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Vlastnosti elementov td, th

PRIKLAD 9.15

V editore JSFiddle v CSS Casti ponechajme v Style pre element table len nasledujlce vlastnosti:

table {
border-collapse: collapse;
width: 350px;
background-color: #ECD9C6;
font-family: Arial;

}

#fprvy {

Tabulku sme zamerne zuzili na 350px, aby ndam vznikli bunky s viacerymi riadkami textu.
Vsimnime si teraz napr. bunku s textom vitamin D. Text v nej je vodorovne zarovnany vlavo
a zvislo sa v rdmci bunky nachddza v strede. Aj vSetky ostatné texty su zvislo umiestnené v strede
buniek.

Zmenme zvislé zarovnanie textu vo vSetkych bunkdch tabulky tak, aby text bol umiestneny
v ramci bunky hore — definujme pre td a th vlastnost vertical-align.

td, th {
vertical-align: top;

}

nazov 2droje :rozpustnj' zdroje ;ozpustn?
N Inotucné mlieko vitamin A  |plnotu€né mlieko tukoch

Ul Eaicia, pecen ? [ Eaicia, pecen ?

tvori sa v koZi vitamin D |tvori sa v koZi tukoch
vitamin D |pdsobenim sine¢ného  |tukoch pdsobenim sineéného

Zlarenia Ziarenia
vit_aml'_n B1 |drozdie, obilné klicky, vode vitlaml'_n B1 |droZzdie, obilng klicky, |vode
- tiamin Syr - tiamin Syr
vitamin C |ovocie, zelenina vode vitamin C |ovocie, zelenina vode

Obrazok 9.7 Zvislé zarovnanie textu: na stred a hore.

Pomocou vlastnosti vertical-align definujeme zvislé zarovnanie textu v rdmci bunky. Méze
nadobudat hodnoty middle (teda akési zvislé centrovanie), top a bottom. Vlastnost moézeme
pouZit aj pre element tr, nie viak pre table.

ULOHA 9.16

V CSS kéde z prikladu 9.15 experimentujte s vlastnostami pre elementy td a th:

B zmente nastavenie vertical-align namiddle, resp. bottom,
B nastavte hodnotu padding na 3px, 10px, resp. Stvoricu 5px 10px 5px 10px,
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B zruste vlastnost width pre element table a definujte width pre td a th s hodnotou
150px; experimentujte s inymi hodnotami, skuste prilis malé aj prilis velké hodnoty,
B pridajte nastavenie height s hodnotou napr. 30px, 50px, 80px.

ODPOVEDZTE

Pre aky typ udajov by bolo vhodné pouzit vodorovné zarovnanie s hodnotou right?

Ako by ste nastavili $irku len prvého stipca tabulky na 100px?

Bunkam tabulky mbZeme nastavovat vlastnosti textu (vratane horizontalneho aj vertikalneho
zarovnania), farbu pozadia, Sirku, vySku, vnutorné okraje aoramovanie. Nemda zmysel
nastavovat im vlastnost margin, lebo okolie buniek urcujui vlastnosti elementu table.

CSS — triedy

PRIKLAD 9.17

V JSFiddle upravime Styly pre tabulku tak, aby sa striedali farby riadkov ako na obrdzku 9.8.
Najskor si do CSS casti nakopirujeme styly zo siboru 09/styl109prl7. txt.

Prehlad vitaminov

nazov zdroje rozpustny v
vitamin A pinotuéné mlieko, vajcia, pecen tukoch
vitamin D tvori sa v koZi pdsobenim sineéného Ziarenia | tukoch
vitamin B1 - tiamin | droZdie, obilné klicky, syr vode
vitamin C ovocie, zelenina vode

Obrazok 9.8 Tabulka so striedajicimi sa farbami riadkov.

S doterajsimi znalostami by sme to vedeli vyriesit napr. takto: v HTML kéde by sme tretiemu
a piatemu riadku definovali atribut id (pre kaZzdy z tychto riadkov rézne, lebo id musi byt
unikatne) a v CSS kdde by sme pre tieto dva identifikatory vytvorili Styl, v ktorom by sme nastavili
farbu pozadia. Toto rieSenie by bolo funkcné, ale nie velmi efektivne. Ak by tabulka mala viac
riadkov, museli by sme pre polovicu riadkov definovat rozne identifikatory a pridat vsetky tieto
identifikatory do CSS casti, ¢im vlastne vytvdrame tolko Stylov, kolko je identifikatorov, hoci
vsetky tieto Styly su rovnaké. Potrebujeme jeden spolocny Styl pre viacero vyskytov (ale nie
vsetky) istého elementu. Na to mbézeme poufZit tzv. triedy.

V HTML kéde tabulky si ,,oznac¢ime” vsetky tie elementy tr, ktoré maju mat svetlejsie pozadie —
vnasom pripade 2. a4. riadok. Ozna¢ime ich pridanim atribitu class shodotou napr.
"svetly".

<table>

<caption>Prehlad vitaminov</caption>

<tr id="prvy">

</tr>
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<tr class="svetly">
<td>vitamin A</td>

</tr>
<tr>
<td>vitamin D</td>

</tr>
<tr class="svetly">
<td>vitamin Bl - tiamin</td>

</tr>

V CSS kdde definujeme triedu (Styl) s ndzvom .svetly a jedinou vlasnostou — farbou pozadia.
V definicii kaskadového $tylu musime meno triedy uvadzat s bodkou na zaciatku (bez medzery),
napr. .svetly.

.svetly {
background-color: #F9F2EC;
}

Takto definovanu triedu mdézeme pouZit nielen pre element tr, ale pre [ubovolny element.
MozZeme napriklad doplnit pred tabulku nadpis h1 a nan tiez aplikovat styl definovany triedou
.svetly.

<body>
<hl class="svetly">Vitaminy</hl>
<table>

ZAPAMATAIJTE SI

V kaskadovych styloch zadefinujeme triedu sp6sobom

.nazov_triedy { vlastnost: hodnota; ... }

a v HTML kdde oznadime elementy, pre ktoré chceme tdto triedu pouzit pomocou atributu
class="nazov_triedy".

ULOHA 9.18

V slbore 09/body.html mame definovanu tabulku s bodmi Ziakov na seminari z informatiky.
VyufZite triedu (c1lass) na to, aby stipec tabulky, v ktorom je su¢et bodov, mal $irku 100px a text
v nom bol zarovnany vpravo a tucny. Zarovnajte vpravo tiez obsah vsetkych ostatnych buniek,
v ktorych su Cisla (nie je potrebna trieda).

Zlucovanie buniek

Pomocou HTML vieme definovat aj tabulky so zliéenymi bunkami. Mdzeme zlucovat niekolko
buniek vedla seba v ramci riadka alebo niekolko buniek pod sebou v réamci jedného stipca.
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PRIKLAD 9.19

Vsubore 09/vitaminy2.html mdme podobnud tabulku s vitaminmi, s akou sme pracovali
doteraz, len s va&$im mnozstvom Gdajov a takmer bez $tylov. ZIG&ime v 3. stipci vietky po sebe
idice bunky, v ktorych je rovnakd hodnota (pozri obrdzok 9.9). Tabulku mdzeme upravovat
priamo v subore alebo ju nakopirujeme do JSFiddle.

nazov zdroje rozpustny v
vitamin A plnotucne mlieko, vajcia, pecen
T . — . .| tukoch
vitamin D tvori sa v kozi pdsobenim slnecného Ziarenia
vitamin B1 - tiamin drozdie, obilne klicky, syr
vitamin B2 - riboflavin | kvasnice, mlieko, miso, ryby vode
vitamin C ovocie, zelenina

Obrazok 9.9 Zlugenie buniek v ramci stipca.

Ak chceme zIU¢it bunky pod sebou v ramci jedného stipca, pouzijeme atribit rowspan. Jeho
hodnotou je ¢islo, vyjadrujiuce kolko buniek pod sebou chceme zlucit do jednej. Atribut
definujeme pre td bunku tabulky, ktord je prva (najvyssie) zo zlucovanych. Vo vsetkych
nasledujucich riadkoch, ktoré sa maju zlucit, musime tuto jednu bunku vynechat!

<table>

<tr>
<th>nazov</th>
<th>zdroje</th>
<th>rozpustny v</th>

</tr>

<tr>
<td>vitamin A</td>
<td>plnotuc¢né mlieko, vajcia, pecen</td>
<td rowspan="2">tukoch</td>

</tr>

<tr>
<td>vitamin D</td>
<td>tvori sa v koZi pésobenim slnecného Ziarenia</td>

ol ocaas fodg
</tr>
<tr>
<td>vitamin Bl - tiamin</td>

<td>drozdie, obilné klicky, syr</td>
<td rowspan="3">vode</td>
</tr>
<tr>
<td>vitamin B2 - riboflavin</td>
<td>kvasnice, mlieko, mdso, ryby</td>
se>we—vadt e

</tr>

<tr>
<td>vitamin C</td>
<td>ovocie, zelenina</td>
TEsre— ek =t
</tr>
</table>

Podobne funguje zlucovanie buniek vedla seba v ramci jedného riadka. Do najlavejSej bunky zo
zlu¢ovanych priddme atribut colspan, ktorého hodnotou bude pocet zlu¢ovanych buniek
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Definicie zvysSnych zlucovanych buniek v danom riadku potom vynechame (t.j. vynechdame
prislusné td elementy).

PRIKLAD 9.20

V stibore 09/adresy.html zli¢ime bunky, kde fakturacna adresa a dorucovacia adresa su
rovnaké (pozri obrazok 9.10).

meno dorucovacia adresa fakturaéna adresa

Jozko Mrkvicka Hronska 5, 974 01 Banska Bystrica Neviadzova 54, 821 01 Bratislava
Aneta Mudra Alejova 7. 040 01 Kosice

Boris Malina Chalupkova 17, 010 09 Zilina Hetkova 4, 010 01 Zilina
Milena Vesela L. Novomeského 22, 911 08 Trenéin

Obrazok 9.10 ZlGéenie buniek v ramci stfpca.

<table>
<tr>
<th>meno</th>
<th>dorudovacia adresa</th>
<th>fakturadnd adresa</th>
</tr>
<tr>
<td>Jozko Mrkvicka</td>
<td>Hronska 5, 974 01 Banska Bystrica</td>
<td>Nevadzova 54, 821 01 Bratislava</td>
</tr>
<tr>
<td>Aneta Mudra</td>
040 01 KoSice</td>

<td colspan="2">Alejova 7,
+ SN S sz 7 040 01 WS~ + 4
sebbitedeva— 4 Fes et
</tr>
<tr>

<td>Boris Malina</td>
<td>Chalupkova 17, 010 09 Zilina</td>
<td>Hec&kova 4, 010 01 Zilina</td>
</tr>
<tr>
<td>Milena Vesela</td>
<td colspan="2">L. Novomeského 22, 911 08 Trenc¢in</td>
i
</tr>
</table>

+ A
==

ULOHA 9.21

V tabulke so sttazami z tlohy 9.6 zlUéte tie po sebe idtce bunky v stipci Zameranie, v ktorych je
rovnaka hodnota (pozri obrdzok 9.11).
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INFORMATICHE SUTAZE

Nazov Ciel'ova skupina Zameranie :
‘iBobor ZS5ass - informatika vieobecne’
Eﬂ.}.mpﬁida v informatike Eés‘rredn‘ékoléci '

?Koreétﬁenden&nj‘ SEMINAT 7 mgMéésﬁedu‘ékoléci Epmgramm'anie
PALMA stredogkolaci

ISTROBOT .

o i ‘robotika

First Lego League 9-16 rokov

Obrazok 9.11 Tabulka sutazi so zlaéenymi bunkami.

ULOHA 9.22

Pomocou tabulky vytvorte svoj rozvrh hodin. Méze byt vymysleny, s mensim poétom hodin ako
ten realny, ale nech su v niom aspon Styri rozne predmety a aspon dve dvojhodinovky. Tabulka
by mala splfiat tieto vlastnosti:

bude sa zobrazovat ordmovanie tabulky aj oramovanie buniek, pri¢om tieto ciary splynd,
tabulka bude zaberat 80% Sirky stranky,

obsah buniek bude zarovnany na stred horizontalne aj vertikdlne,

obsah buniek bude od ordmovania mierne odsadeny,

kazdy predmet bude mat inG farbu, rovnaké predmety tu istd farbu (ak mate vela
predmetov, rozdelte ich do troch skupin, prirodovedné, humanitné a ostatné a kazda
skupina nech ma svoju farbu),

dvojhodinovky (pripadne viachodinovky) budu zlGéené bunky,

B hlavigky stipcov a riadkov budd tuénym pismom.

Dalsie vlastnosti dopliite podla vlastnej fantazie.
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Metodické pokyny pre ucitela

CIEL

Cielom je naudit sa vytvarat tabulku pomocou HTML jazyka, experimentovat s vlasnostami
tabuliek, preskimat, ktoré vlasnosti maju zmysel pre celld tabulku, ktoré pre riadky a ktoré len
pre bunky.

VYKLAD

K poznamke za prikladom 9.1: Ak chceme rovnaké vlastnosti zadefinovat viacerym druhom
elementov, stadi ich oddelit ¢iarkou, napr.

e hl, h2 {...} — tento Styl bude patrit vSetkym vyskytom elementov hl a h2 na
stranke,

e #idl, #id2: {...} — tento Styl sa aplikuje na element s identifikdtorom id1
a element s identifikatorom id2,

e img, #galeria: {...} —tentosStylovplyvnivsetky vyskyty elementu img a element
s identifikdtorom galeria,

e hl, footer p: {...} — tymto Stylom nastavime vzhlad elementov hl a tych
elementov p, ktoré st vnorené v elemente footer.

Uloha 9.6: Nie je podstatné, aby tabulka vyzerala presne ako na obrazku, ale mali by sa aspof
trochu pohrat aj s oramovanim tabulky a buniek. Na obrazku boli pouzité nasledujuce Styly:

e cela tabulka je oramovand hrubsim savislym c¢iernym ramikom,

e bunky st oradmované 1px bodkovanym sivym ramikom,

e th su zarovnané dolava,

e caption jetuénym pismom, kapitalkami a ma pridany spodny vonkajsi okraj .

K tabulke 9.2: Vlastnost caption-side nefunguje v starSich verziach IE, Opera.

Priklad 9.13: Treba vyskusat, aj toto nespravne rieSenie — aspon pekne farebne vynikne
padding, lebo cela tabulka ma svetlohnedu farbu pozadia a riadky budud mat tmavu, tie prekryju
tu svetlohnedd, ale nie vo vnutornom okraji tabulky.

K otazke za prikladom 9.13: Prislusny Styl m6Zeme nastavit elementu th, ale len pre tabulky,
ktoré maju th len v prvom riadku (hlavi¢ku maju len stipce). Pre fubovolnu tabulku nie, lebo th
moze byt sicasne pouzité aj ako hlavicky riadkov, a teda by sme zvyraznili okrem 1. riadku aj 1.
stfpec.

K vertical align

Vlastnost vertical-align mdzeme pouzivat nielen pre tabulkové elementy. Vlastnost moze
nadobudat hodnoty baseline | sub | super | top | text-top | middle |
bottom | text-bottom | length | %.Preelementy td, th a tr vSak maju zmysel len
hodnoty middle, top abottom.
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D4 sa to skusat na:
https://www.w3schools.com/cssref/playit.asp?filename=playcss vertical-
align&preval=baseline

K triedam (class)

V ucebnici sme definovali tzv. vieobecné triedy, také, ktoré mdzeme aplikovat na lubovolny
element. Triedu moéZeme priradit len istému elementu, napr. p.kapitalky {font-
variant: small-cass}.Vtakom pripade satrieda aplikuje len na tie elementy p, ktoré maju
definovany atribit class="kapitalky".Ak by smeatribUt class="kapitalky" definovali
napr. pre element h1, nadpis by to nijako nezmenilo, lebo trieda . kapitalky je ur€end vyhrane
pre elementy p.

Jednému elementu moézeme priradit aj viacero tried, napr. <p class="kapitalky"
class="svetly">.

Uloha 9.22 je opakovacia. U¢itel méZe na ukdzku pouzit sibor 09/09-11-u-rozvrh.html.

Nadviznost na predchadzajlce kapitoly: Kapitola vyZaduje vietky predchadzajuce kapitoly.
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10 ROZMIESTNOVANIE OBJEKTOV

Standardne sa elementy, z ktorych sa skladd stranka, zobrazuju v prehliadaéi ,jeden za druhym”
v takom poradi, v akom st definované v HTML kéde. Od typu elementu, t.j. ¢i je element blokovy
alebo riadkovy, zavisi, ¢i sa elementy zoraduju pod seba, alebo vedla seba.

B Blokové elementy sa radia za sebou zhora nadol. Standardne je $irka elementu na celu
Sirku okna prehliadaca, resp. maximalna Sirka v ramci elementu, v ktorom je vloZeny.
Z toho vyplyva, Ze blokové elementy nemdzu byt vedla seba v jednom riadku (obrazok
10.1).

B Riadkové elementy sa radia vodorovne vedla seba zlava doprava. Sirka elementu je dana
jeho obsahom (obrazok 10.2).

HTML w
L] r L , e
i Informaticke sutaze
<hl>Informatické sataze</hl>
<h2=Palma</hZ=
<div>zameranie: programovanies,/div= Pﬂlma
<p=50taZz je urcena Studentom S55.

Organizuje ju Prirodovedecka fakulta zameranie- eramovanie

UPI5 v KoZiciach a zdruZzenie STROM. </ p> -pro

</body> Stita je uréend étudentom S8 Organizuje
Ju Prirodovedecka fakulta UPJS v Koéiciach
a zdruzenie STROM.

Obrazok 10.1 Radenie blokovych elementov.

HTML w

v <body>

* <a href="https://sk.wikipedia.org/wiki/Vitam¥3%ADn">Vitaminy</a> spolu
<strong>bielkovinami</strong=, <strong>=tukmi</strong= a <strong=sacharidmi</strong= patria
k zakladnym zlozkam <em=-Tudskej potrawvy</enm.
</ bodys

[ vitaminy

Vitaminy spolu bielkovinami, tukmi a sacharidmi patria k zakladnym zloZkam ludske; potravy.

Obrazok 10.2 Radenie riadkovych elementov.

Relativhe umiestnovanie

Kazdy objekt (element) umiestneny normalnym spésobom, modzZeme relativne posunut
vzhladom k jeho zékladnej polohe (tzv. relativne umiestiiovanie). To urobime tak, Ze elementu
nastavime vlastnost position na hodnotu relative a zdroverih pomocou niektorej
(niektorych) z vlastnosti top, right, bottom, left uréime jeho posunutie.
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',é’ PRIKLAD 10.1

div

V editore JSFiddle vlozme do HTML casti kdéd z obrazka 10.1 (subor 10/relativne.txt).
Element div posunieme vocli jeho zakladnej polohe o 100 bodov zlava a 10 bodov zdola
(obrazok 10.3). V casti CSS definujeme Styl:

{

position: relative;
left: 100px;
bottom: 10px;

Informaticke sut’aze

Palma

zameranie: programovanie

Sut'aZ je uréena Studentom S8, Organizuje ju Prirodovedecka
fakulta UPJS v Kodiciach a zdrZenie STEON.

Obrazok 10.3 Relativne posunutie elementu (sivy text naznacuje pévodnt polohu elementu div).

Pri relativnom umiestfiovani maju vlastnosti top, right, bottom a left takyto vyznam:

top urcuje, okolko posuvame objekt zhora (teda kolko miesta nad nim sa ma
vynechat),

right uréuje, o kolko postivame objekt sprava (teda kolko miesta vpravo od neho sa
ma vynechat),

bottom urcuje, o kolko posivame objekt zdola (teda kolko miesta pod nim sa ma
vynechat),

left urcuje, o kolko posivame objekt zlava (teda kolko miesta viavo od neho sa ma
vynechat).

ULOHA 10.2

V kéde z prikladu 10.1:

experimentujte s hodnotou vlastnosti 1eft, skusajte napr. hodnoty 10px, 50px,
300px, -20px, lem, 10%, 505, ...

experimentujte s hodnotou vlastnosti bot tom, skisajte napr. 40px, 80px, -20px, 5%,
lem, ...

namiesto vlastnosti 1eft nastavte right: 10px, potom skusajte iné hodnoty,
namiesto vlastnosti bot tom nastavte top: 1em, potom skusajte iné hodnoty,

nastavte potrebné vlastnosti a ich hodnoty tak, aby element div bol vedla nadpisu h2
(obrazok 10.4).

113




Informatické sut’aze

Palma zameranie: programovanie

Sit'az je uréend $tudentom SS. Organizuje ju Prirodovedecka
fakulta UPJS v Kosiciach a zdruenie STROM.

Obrazok 10.4 Element div vedla elementu h2.

Pri relativnom umiestneni objektu prehliadac vyhradi priestor, v ktorom by bol objekt normalne
zobrazeny, no pomocou vlastnosti top, left, right ¢i bottom moZeme objekt z tohto
priestoru vysunut. Posun objektu pomocou position: relative nema Ziaden vplyv na
umiestnenie inych objektov. MbzZe sa teda stat, Ze relativne umiestneny objekt bude prekryvat
iné objekty. Relativne umiestiiovanie sa pouziva skér na ,dokreslenie” objektov, a nie
definovanie nejakého zakladného rozlozZenia (Struktury) objektov.

Absolutne umiestnovanie

PRIKLAD 10.3

V CSS kéde z prikladu 10.1 nahradime hodnotu relative hodnotou absolute.
Na obrazku 10.5 vidime vysledok - element div ,odskocil” k dolnému okraju stranky.

div {
position: absolute;
left: 100px;
bottom: 10px;

Informaticke sut’aze

Palma

Sut'az je urcend Studentom SS. Organizuje ju Prirodovedeckd
fakoulta UPJS v Kosiciach a zdruzenie STROM.

zameratie: programovanie

Obrazok 10.5 Absolutne umiestnenie elementu.

Skér, ako si vysvetlime, ¢o vlastne absolitna pozicia znamend, budeme experimentovat

s predchadzajucim kédom.
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ULOHA 10.4

V kdéde z prikladu 10.3 rieSte nasledujice ulohy. Po kaZzdej zmene hodnoty merite v editore
JSFiddle velkost Casti s vyslednou strankou (Result) - Sirku aj vysku.

experimentujte s hodnotami vlastnosti left,

experimentujte s hodnotami vlastnosti bot tom, vyskusajte aj zaporné hodnoty,
namiesto vlastnosti 1eft pouZite vlastnost right, experimentujte s jej hodnotami,
namiesto vlastnosti bot tom pouZite vlastnost top, experimentujte s jej hodnotami.

Na zaklade nasho skimania by sa dalo predpokladat, Ze pri absolitnom umiestneni sa objekt
umiestni na zadanu poziciu (hodnotami top, left, bottom, right) vramci stranky.
Nasledujuci priklad nas presvedci o tom, Ze to nie je Uplne tak.

',f PRIKLAD 10.5

V kéde z prikladu 10.3 ,zabalime” vSetky Udaje o sutazi PALMA do elementu <section>.
Elementu section v CSS nastavime position na hodnotu relative a kvoli nazornosti mu
eSte priddme oramovanie. Vysledna stranka je na obrdzku 10.6.

<body> div {
<hl>Informatické sutaze</hl> position: absolute;
<section> left: 100px;
<h2>Palma</h2> bottom: 10px;
<div>zameranie: }
programovanie</div> section {
<p>SutaZ je urcend Studentom SS. border: 1lpx solid red;
Organizuje ju Prirodovedecka fakulta position: relative;
UPJS v KoSiciach a zdruZenie }
STROM.</p>
</section>
</body>

Informaticke sut’aze

Palma

Stt'aZ je urcend Studentom SS. Organizuje ju Prirodovedecka

falcuita UPJS v K giiciagha arinzsaie STROM.

Obrazok 10.6 Absolitne umiestnenie elementu v ramci sekcie.

Vidime, Ze element div uZ nie je umiestneny 10px od spodného okraja stranky. Podme znova
skimat jeho polohu.
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ULOHA 10.6

V CSS kdde z prikladu 10.5 experimentujte so Stylom pre div:

skdsajte rozne hodnoty pre vlastnost bot tom,

skdsajte rozne hodnoty pre viastnost 1eft,

nahradte vlastnost bottom vlastnostou top a skusajte rozne hodnoty,

nahradte vlastnost 1eft vlastnostou right a skdsajte rézne hodnoty,

zruSte vlastnost border pre section a nastavte potrebné vlastnosti tak, aby element
div bol vedla nadpisu h2 (obrazok 10.4),

pridajte informécie o dalsich sutaziach (mbzete pouzit kdd zo siboru 10/sutaze. txt).

Zda sa, Ze vlastnosti top, left, right a bottom ndm teraz urcujl poziciu v ramci elementu

section.

ZAPAMATAIJTE SI

B Umiestneny objekt je objekt, ktory ma nastavenu vlastnost position na inu ako
prednastavenu hodnotu (static).

B Absolutne umiestneny objekt (teda objekt, ktorému nastavime
position: absolute)saposunie nadanu poziciuv ramcinajblizSieho umiestneného
rodicovského objektu. Ak absolUtne umiestneny objekt nema Ziadneho umiestneného
rodi¢a, umiestiuje sa v rdmci elementu body.

B Poziciu absolutne umiestneného objektu definujeme pomocou vlastnosti top, right,
bottom a left, ktoré v tomto pripade maju takyto vyznam (pozri aj obrazok 10.7):

= top urCuje, okolko je horny okraj elementu posunuty od horného okraja
umiestneného rodica, resp. elementu body (dalej len rodica),

= right urcuje, o kolko je pravy okraj elementu posunuty vlavo od pravého
okraja rodica,

" bottom uréuje, o kolko je dolny okraj elementu posunuty hore od dolného
okraja rodica,

= left urcuje, o kolko je lavy okraj elementu posunuty vpravo od lavého okraja
rodica.

B Absolutne umiestneny objekt nema Ziaden vplyv na umiestnenie ostatnych objektov na
jeho Urovni (vnutri umiestneného rodicovského objektu).

B Absolitne umiestnené objekty mozu prekryvat iné objekty na stranke.

Obrazok 10.7 Vyznam vlastnosti top, right, bottom a left pri absolitnom umiestifiovani.
Cerveny objekt je absolGtne umiestneny objekt v ramci umiestneného rodi¢a (objekt s ¢iernym ramikom).
Hodnota right bude v tomto pripade zaporna.
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V priklade 10.5 sme absolutne umiestnili element div. Jeho rodicom je element section, ktory
ma definovanu vlastnost position: relative, teda je umiestneny. Umiestnenie elementu
div sa urcuje vzhfadom na element section. V priklade 10.3 element div Ziadneho
umiestneného rodi¢a nemal, preto sa jeho poloha uréovala vzhladom na element body.

Fixné umiestinovanie

Okrem hodnét relative a absolute mbze mat vlastnost position aj hodnotu fixed.

'f PRIKLAD 10.7

Na stranke IT Pizza umiestnime c¢ast Akcia tak, aby bola vidy v pravej hornej casti okna
prehliadaca, bez ohladu na to, ktoru ¢ast stranky prave vidime (obrazok 10.8). Budeme vychadzat
zosuboru 10/index.html.

aside {

position: fixed;
right: 10px;
top: 100px;
width: 300px;

O meizza

AT -
IT PIZZA
w Akcia

0999 123 456 (BA)
0999 123 457 (BB)

ponuka

Fotogaléria

prevadzka Bratislava

T b e )
Akcia

Kazdy pondelok pri kipe troch
pizz podla fubovolného vyberu mate
najlacnejsiu z nich zadarmo.

Kazdy pondelok pri kipe troch
pizz podla fubovolného vyberu mate
najlacnejsiu z nich zadarmo.

fotogaléria kontakt

Ponuka

Nasu pizzu si mdZete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach Free Food.
Objednat si mbZete cez nas objedndvkovy formular alebo prostrednictvom Bistro.sk.
Zoznam alergénov

-| | prevadzka Banska Bystrica v

Obrazok 10.8 Fixovana ¢ast Akcie (vlavo hlavi¢ka a ponuka, vpravo fotogaléria).

Ak nejakému elementu nastavime position: fixed, potomhodnotamitop,left,bottom
a right uréujeme jeho poziciu vzhladom na okraje okna prehliadacda. Tato pozicia zostdva fixn3,
aj ked' stranku posuvame.

ULOHA 10.8

Skdmaijte stranku IT Pizza z predchdadzajiuceho prikladu:

posuvajte stranku hore a dolu a pozorujte umiestnenie Casti Akcia,
mefite velkost okna prehliadacda a pozorujte umiestnenie ¢asti Akcia,
mente hodnoty top a right a pozorujte umiestnenie Casti Akcia,
namiesto top a right vyskusajte bottoma left.
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Plavajuce umiestniovanie

Pldvajuce objekty

V textovych dokumentoch vieme umiestnit obrazok do textu tak, aby text obtekal okolo obrazka.
Efekt obtekania obrazka textom vieme ¢iasto¢ne vytvorit aj na webovych strankach.

HTML »
- .
Vitaminy
* <hody=
v  <hlsVitaminy</hls
v  esection-
*  <h2sVitaminy rozpustné v tukoch</h2>
<img src="https://upload.wilkimedia.org/wikipedia/commons
/thumb/b/be/L a_Bogueria. JPG/450px-La_Bogueria.JPG"
alt="owvocie, zelenina” width="226" height="170">
*  <h3=Vitamin A</h3=
* «<p=Hlavnym zdrojom je plnotuéné mlieko, vajcia a

Vitaminy rozpustné v tukoch

pecefi. </ px
*  <h3z¥Vitamin D</h3>

Vitamin A - a 3 = - ==
* <p=Za normalnych okolnosti sa vitamin D twvori v koZi
Hlavnim zdrojom je plnotucné mlieko, vajcia a peced. posobenim slnecného Ziarenia.«</p>
Vitamin D </section> ) ) o .
* <footer>Zdroj: <a href="https://sk.wikipedia.org
Za normalnych okolnosti sa vitamin D tvori v kodi pisobenim slnefného fuarendia. Jwiki \"|1 tam®C 3¥ADN" =W k1 pédia</a»</Tooter>
Zdeoj: Wikipédia 12 </body-

Obrazok 10.9 Stranka s obrazkom: text je nad a pod obrazkom.

PRIKLAD 10.9

Na obrdzku 10.9 je stranka o vitaminoch ajej zdrojovy kdd (subor 10/vitaminyl.html).
Vidime, Ze na stranke sa nachadza obrazok medzi dvoma nadpismi, presnejsie jeden nadpis je
nad obrazkom adruhy pod obrdazkom, pricom vedla obrazka vpravo je prazdny priestor.
Upravime stranku tak, aby obrazok bol vlavo a ostatné objekty ho obtekali sprava (obrdzok
10.10). Obtekanie obrazka vyrieSime definovanim Stylu pre element img.

<style>
img {
float: left;
}
</style>

[ vitaminy

Vitaminy
Vitaminy rozpustné v tukoch

gVitamin A

lavnym zdrojom je plnotuéné mlieko. vajcia a
edefl.

‘itamin D

a normalnych okolnosti sa vitamin D tvori v
*Wkozi posobenim slneéného Ziarenia

Zdroj: Wikipédia

Obrazok 10.10 Plavajuce umiestnenie elementu img (obrazok).
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Pomocou vlastnosti f1oat sme z obrazka spravili tzv. plavajuci objekt. Ako sa taky pldvajuci
objekt sprava, resp. ako sa spravaju iné objekty na stranke, ak je medzi nimi plavajici objekt,

budeme skimat v nasledujicej dlohe.

ULOHA 10.10

V kéde z prikladu 10.9:

menite Sirku okna a pozorujte, ktoré objekty obtekaju obrazok,

nastavte Sirku okna na najvacsiu moznu a urcte, ktoré objekty obtekaju obrazok,
zmente hodnotu vlastnosti f1oat na right a zopakujte predchadzajuce ulohy,

v HTML kdde pridajte za element img dal$i img element (m6zZete pouzit aj ten isty)
a pozorujte obtekanie.

Plavajuce objekty su posunuté Uplne vlavo alebo vpravo v ramci bloku, v ktorom sa nachadzaju
(bud'k okraju bloku alebo k inému plavajucemu objektu). Okolo plavajucich objektov mdze (ale
nemusi) obtekat dalsi obsah stranky. Kazdy plavajuci objekt ma presne stanovenu sirku, bud’
explicitne uréent vlastnostou width, alebo prirodzenu Sirku (podla obsahu). Pripominame, Ze
,neplavajuci” blokovy objekt zabera celd Sirku stranky alebo nadradeného elementu, aj keby

jeho obsah bol mensi.
Vlastnost £1oat mozZe nadobldat hodnoty:
B 1left —objekt sa posunie k favému okraju,

B right — objekt sa posunie k pravému okraju,
B none - zrusenie pldvania objektu.

"d PRIKLAD 10.11

Upravime CSS kdd z prikladu 10.9 tak, aby pata stranky (footer) bola vidy pod obrazkom, t.j.
aby ho nemohla obtekat, alebo este inak povedané, aby obrazok nemohol plavat vlavo vedla
paty, €o pri doterajSom rieSeni mohol a pri istej Sirke okna aj plaval.

<style>
img {
float: left;
}
footer {
clear: left;

}
</style>

Pomocou vlastnosti clear definujeme, na ktorej strane objektu nemaozu byt plavajlce objekty.
Vlastnost clear mo6ze nadobldat hodnoty:

left —na lavej strane objektu nemdze byt plavajuci objekt,

right — na pravej strane objektu nemdze byt plavajuci objekt

both — na lavej ani pravej strane objektu nemoze byt plavajici objekt,
none — okolo objektu m6zu byt plavajuce objekty.
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Vlastnost clear zvyCajne nastavujeme objektu nasledujicemu za plavajicim objektom.

B Ak plavajuci objekt plava viavo, potom nasledujucemu objektu nastavime clear:
left (ale méZieme aj clear:both).

B Ak pldvajuci objekt plava vpravo, pouZijeme clear: right (aleboclear: both).

B Ak mame viacero plavajucich objektov s réznymi nastaveniami pre float, pouZijeme
clear: both.

Plavajucim objektom mdze byt [ubovolny element, nielen obrazok.

PouZitie pldavajtcich objektov na vytvorenie viacstlpcového dizajnu

Plavajuce objekty sa ¢asto vyuZivaji na vytvorenie viacstipcového rozloZenia objektov na
stranke. Ide o také rozlozenie objektov, kde cela stranka alebo jej ¢ast je rozdelena na niekolko
stipcov (zvylajne dva alebo tri). Schematické znazornenie dvoj- a trojstipcového rozlozenia
stranky si mozZete pozriet na obrazku 10.11.

hlavicka hlavicka
T
=
2 hlavny obsah hlavny obsah
14v]
=
pata pata
Obrézok 10.11 Schéma dvojsticového a trojsticového rozlozenia stranky.

ODPOVEDZTE

AkU schému maju stranky, ktoré najéastej$ie navitevujete? Do kolkych stipcov st rozlozené a ¢o
sa nachadza v jednotlivych stlpcoch? Najdite aspon dve stranky s dvojstlpcovym a aspon dve
stranky s trojstlpcovym rozloZenim. Ako sa tieto stranky zobrazuju v mobile ¢i tablete?

Stranka IT Pizza, tak ako sme ju navrhli v predchadzajucich kapitolach (od prvej az po deviatu),
mé jednostipcové rozloZenie objektov. Pri takomto rozloZeni sa stranka dobre zobrazi na
obrazovkach réznych zariadeni, od mobilov aZ k pocitacom.

V nasledujucich prikladoch budeme postupne menit rozloZenie objektov na stranke IT Pizza tak,
aby sa zobrazovali vo viacerych (v dvoch, v troch) stipcoch. Viacstipcové rozloZenie objektov viak
uz nie je vhodné pre zobrazovanie napr. v mobiloch ¢i tabletoch. Preto dalSie vlastnosti, ktoré
jednotlivym elementom stranky IT Pizza od tohto momentu priddme, nebudeme pridavat k uz
definovanym vlastnostiam, ale definujeme ich samostatne, za vsetkymi doteraz vytvorenymi
stylmi. Ak napriklad chceme pridat spodny vnutorny okraj pre element div s telefonnymi
¢islami, tak to neurobime takto:
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header div {
color: #FFF;
font-size: 1.5em;
padding-bottom: lem;
}

ale takto:

<style>
/* vsetky doteraz definované Styly */

header div {
color: #FFF;
font-size: 1.5em;

/* 8tyly suvisiace s viacstipcovym rozloZenim */
header div {
padding-bottom: lem;

}
</style>

PRIKLAD 10.12

Na stranke IT Pizza rozdelime fotky v galérii do dvoch stipcov: v lavom stipci budu fotky
z prevadzky v Bratislave, v pravom stipci fotky z prevadzky v Banskej Bystrici (obrdzok 10.12).
Vychadzame zo suboru 10/index-float.html.

Fotogaléria

prevadzka Bratislava prevadzka Banska Bystrica

Obrazok 10.12 Galéria v dvoch stipcoch (viavo Bratislava, vpravo Banska Bystrica).

Potrebujeme presne uréit, ¢o patri do lavého a ¢o do pravého stipca. Do lavého stipca patri nadpis
<h3>prevadzka Bratislava</h3> a nasledujucich pat img elementov. Zabalime ich do
jedného elementu div. Nadpis <h3>prevadzka Banskd Bystrica</h3> a nasledujucich
pat img elementov vnorime do dalSieho elementu div. Sekcia s fotogalériou bude mat teda
nasledujuci kéd:

<section id="galeria">

<h2>Fotogaléria</h2>

<div>
<h3>prevadzka Bratislava</h3>
<img src="obrazky/foto-0lm.jpg" alt="foto 1"
<img src="obrazky/foto-02m.Jjpg" alt="foto 2"
<img src="obrazky/foto-03m.jpg" alt="foto 3"
<img src="obrazky/foto-04m.jpg" alt="foto 4"
<img src="obrazky/foto-05m.jpg" alt="foto 5"

</div>

V V V V V
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<div>
<h3>prevadzka Banskd Bystrica</h3>

<img src="obrazky/foto-06m.jpg" alt="foto 6" >
<img src="obrazky/foto-07m.jpg" alt="foto 7" .>
<img src="obrazky/foto-08m.jpg" alt="foto 8" >
<img src="obrazky/foto-09m.jpg" alt="foto 9" ...>
<img src="obrazky/foto-10m.jpg" alt="foto 10" ...>
</div>
</section>

Z oboch stipcov spravime objekty plavajtce viavo a nastavime im $irku 50% (aby boli oba rovnaké
a spolocne zaberali celd Sirku stranky). KedZe oba elementy div budd mat rovnaké vlastnosti
ainé elementy div vsekcii sidentifikditorom galeria nemame, moéZeme definovat styl
#galeria div, t.j. Styl pre tie elementy div, ktoré si v elementesid galeria).

/* &tyly stuvisiace s viacstipcovym rozloZenim */
#galeria div {

float: left;

width: 50%;
}

Vsimnite si, Ze ZIta farba pozadia paty ,pretiekla” aj do sekcie s galériou, ktord mala pévodne
biele pozadie. ESte by sme mali zabezpeclit, aby objekt, ktory nasleduje za plavajucimi div
elementami, nemohol mat vedla seba Ziadne plavajlce objekty. Za sekciou galéria nasleduje pata
stranky, preto vytvorime Styl pre footer s nastavenim clear: left.

/* &tyly stuvisiace s viacstipcovym rozloZenim */
#galeria div {
float: left;
width: 50%;
}
footer {
clear: left;

}

ODPOVEDZTE

Co by sa zmenilo, keby sme v priklade 10.12 pouzili float: right a clear: right?
Vyskusajte.

ULOHA 10.13

Na stranke IT Pizza vyuZite plavajuce objekty na vytvorenie trojstipcového rozlozenia paty
(obrazok 10.13). Pomécka: Vytvorte div elementy pre kazdy zo stipcov (kontakt Bratislava,
kontakt Banskd Bystrica, kontakty na socidlne siete), nastavte im vhodné identifikatory
a definujte potrebné $tyly. Sirky stipcov rozumne prispdsobte (nemusia byt rovnako $iroké).

Obrazok 10.13 RozloZenie informacii v pate do troch stipcov.
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ZAPAMATAIJTE SI

Ak chceme plavajuce objekty pouZit na vytvorenie viacstipcového vzhladu stranky alebo jej ¢asti:

definujeme kazdy stipec ako samostatny element (ak stipec tvori viacero elementov,
vnorime ich napr. do elementu div),

z kazdého stipca spravime objekt plavajici viavo pomocou float: left,

objektu, ktory vHTML kdéde nasleduje bezprostredne po plavajucich objektoch
(stipcoch), zakdzeme, aby vedla neho vlavo bol nejaky plavajici objekt pomocou
clear: left,resp.clear: both,

kazdému stipcu definujeme $irku tak, aby stéet $irok vratane favych a pravych okrajov
bol spolu 100%,

ak treba, nastavime iné potrebné vlastnosti (napr. vySku pre niektory z plavajucich
objektov).

S akymi problémami sa mozeme stretnut pri pouZiti plavajucich objektov?

Pri zmen3eni okna prehliadaca sa zaénu jednotlivé stipce prekryvat a informacie v nich
budu neditatelné. RieSenie tohto problému si ukazeme v kapitole 11.

Mbze sa stat, ze obsah objektu ,vytecie” z boxu, ktory je pren definovany. Plavajice
objekty dobre funguju vtedy, ak vieme garantovat, ze vyiky jednotlivych stipcov su
priblizne rovnaké, a to aj pri zmene velkosti prehliadaca. Inak je vyhodnejsie pouzit tzv.
flexibilné boxy, ktoré dokazu prispdsobit vyiky jednotlivych stipcov podla najvyssieho
stipca. O flexibilnych boxoch sa dozvieme neskér v tejto kapitole.

Vlastnost display

Vlastnost display definuje spésob zobrazenia elementu. Pomocou vlastnosti display mdzeme
riadkovy element zmenit na blokovy alebo naopak blokovy na riadkovy, ¢i dokonca element
skryt. Méze nadobudat mnoZstvo hodn6t, my sa obozndmime s niektorymi z nich.

ULOHA 10.14

V editore JSFiddle do ¢asti HTML napiSte nasledujuci kéd:

V tejto vete je pouzity <em>riadkovy</em> element em.

<p>Toto je odsek, Standardne blokovy element. Mal by teda zacinat
na samostatnom riadku.</p>

Toto je obycajny text za odsekom.

V CSS Casti postupne definujte nasledujuce Styly a pozorujte zobrazenie elementu em a p.

a)
b)

em {background-color: lightgreen; }

em {
background-color: lightgreen;
display: block;

}

em {
background-color: lightgreen;
display: block;
width: 150px;
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d) em {
background-color: lightgreen;
display: inline;
width: 150px;
}

e) em {
background-color: lightgreen;
display: inline-block;
width: 150px;

f) p
border: lpx solid red;

g) p
border: lpx solid red;

display: inline;

hy P f
border: 1lpx solid red;
display: none;

Vyznam pouzitych hodn6t viastnosti display popisujeme v tabulke 10.1. Vlastnost display
mozZeme vyuzit na rézne zmeny vzhladu navigacie.

Tabulka 10.1 Popis vybranych hodnét vlastnosti display.

hodnota popis
T element sa zobrazi ako blokovy; za¢ina na novom riadku, zabera celu
OcC vs P Av s v Y
Sirku nadradeného elementu; moéZeme nastavovat Sirku a vysku
B element sa zobrazi ako riadkovy; nemdzeme nastavovat Sirku ani
inline Ly P
vysku (ta zavisi od obsahu elementu)
inline-block element sa zobrazi ako riadkovy, ale mdZeme nastavovat $irku a vysku
element sa nezobrazi; strdnka sa zobrazi tak, akoby element
none .
neexistoval
PRIKLAD 10.15

V editore JSFiddle mame definovanu jednoduchu vodorovnu navigdciu (obrdzok 10.14, subor
navigacia.txt —samostatne nakopirujeme HTML Cast a CSS Cast).

vitammm A vitamm B - tamm vitammm C 0 vitamm D vitamm E

Obrazok 10.14 Vodorovna navigacia s odkazmi roznej Sirky.

Zmenime jednotlivé odkazy tak, aby mali vSetky rovnaku Sirku a text v nich bol centrovany
(obrazok 10.15).

vitamin A vitamin B - tiamin vitamin C vitamin D vitamin E

Obrazok 10.15 Vodorovna navigacia s odkazmi rovnakej Sirky.
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Element a je Standardne riadkovy, teda vlastnost display ma nastavenu na hodnotu
inline. Ak chceme, aby sa odkazy zobrazovali vedla seba ako riadkové elementy, ale mohli
sme im nastavovat Sirku ako blokovym elementom, zmenime hodnotu vlastnosti display na
inline-block. Potom uZ zostava len nastavit vhodnu Sirku a centrovanie textu.

<nav> nav a {
<a href="#">vitamin A</a> background-color: #e6e6ff;
<a href="#">vitamin B - padding: 10px;
tiamin</a> display: inline-block;
<a href="#">vitamin C</a> width: 120px;
<a href="#">vitamin D</a> text-align: center;
<a href="#">vitamin E</a> }
</nav>

nav a:hover ({
background-color: #c2d6d6;
}

PRIKLAD 10.16

Navigaciu z prikladu 10.15 zmenime na zvisld, t.j. jednotlivé odkazy sa budu zobrazovat pod
sebou (obrdzok 10.16 vlavo). Umiestnenie odkazov pod sebou dosiahneme tym, Ze im zmenime
spOsob zobrazovania na taky, aky maju blokové elementy.

nav a f{
background-color: #eb6e6ff;
padding: 10px;
display: block;
width: 120px;
text-align:center;

ULOHA 10.17

Zruste centrovanie textu v odkazoch a vytvorte medzi nimi medzeru (obrdzok 10.16 vpravo).

Vitamin A vitamin A
vitamin B - tiamin vitamin B - tiamin
vitamin C vitamin C
vitamin D vitamin D
vitamin E vitamin E

Obrazok 10.16 Zvisla navigacia.
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Flexibilné boxy

Aktudlne najnovsou technolégiou na definovanie rozloZenia objektov na webovych strankach su
tzv. flexibilné boxy. Ich vyhodou je, Ze stranky vytvorené pomocou nich vieme lahko prispdsobit
réznym zobrazovacim zariadeniam (nielen obrazovky pocitacov ¢i notebookov, ale aj tablety, Ci
mobily). Nevyhodou je, Ze nie su podporované starsimi verziami prehliadacov.

PRIKLAD 10.18

Budeme experimentovat s flexibilnymi boxami. V editore JSFiddle vytvorime jeden div element
s dvomavnorenymi section elementami(sibor10/flex.html). Pre sekcie definujeme v CSS
jednoduché ordmovanie, napr. section {border: 2px solid #993333;}. Menime
velkost okna s vyslednou strankou a pozorujeme (obrdzok 10.17 hore).

<diwv>

<section>1. stlpec (navigédcia)</section>

<section>2. stlpec (hlavny obsah stranky) Zaberd najvacddiu &ast
stranky. M&ze obsahovat nadpisy, odseky

</section>
</div>

V CSS nastavime elementu div vlastnost display: flex. Menime velkost okna s vyslednou
strdnkou a pozorujeme (obrazok 10.17 dolu).

section {
border: 2px solid #993333;
}
div {
display: flex;
}

1. stipec (navigacia)

2 stipec (hlavny obsah stranky) Zabera
najviaciiu cast stranky. Moze obsahovat nadpisy,
odseloy ...

1. stipec 2. stipec (hlavny obsah stranky)
(navigacia§Zabera najvaciiu cast’ stranky. Moze
obsahovat nadpisy, odseky ...

Obrazok 10.17 Zobrazenie sekcii pred (hore) a po (dolu) nastaveni display: flex.

Nepoutzili sme Ziaden druh umiestfiovania (ani cez position ani cez float), ani sme sekciam
nezmenili spésob zobrazenia na inline, no napriek tomu sa sekcie zobrazili vedla seba.
UmoZiuje to nastavenie display: flex.Toto nastavenie definujeme pre ten element, ktory
je bezprostredne nadradeny elementom, ktoré chceme umiestnit vedla seba, t.j. vytvéra pre ne
akysi kontajner. VSimnite si, Ze nech akokolvek zmenime Sirku okna, vyska vsetkych ¢asti v ramci
flexibilného kontajnera je rovnaka.

Element s nastavenim display: flex budeme nazyvat flexibilny box.
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ULOHA 10.19

V HTML kéde z prikladu 10.18 vykonajte postupne nasledujlice zmeny.

B Dopliite dalSiu sekciu, napr. <section>3. stipec (reklama, sponzori,
akcie)</section>.
B Obsah stredného stipca naformatujte tak, aby text 2. stipec (hlavny obsah strdnky) bol
nadpis a zvysny text bol odsek. Umiestnia sa nadpis a odsek vedla seba alebo pod seba?
B Mente Sirku ,prehliadaca” a vSimajte si nasledujlce vlastnosti.
= SUjednotlivé sekcie rovnako Siroké? Od ¢oho zavisi ich Sirka?
= Zaberaju vsetky sekcie celd Sirku stranky alebo len ¢ast? Ak len ¢ast, si zarovnané
vlavo, vpravo, ¢i centrované?
= SU jednotlivé sekcie (stipce) tesne vedla seba alebo si medzi nimi medzery?
= Ak je stranka prili$ Gzka, su jednotlivé sekcie stale vedla seba alebo pod sebou?

Q& ZAPAMATAJTE SI

Ak chceme niekolko elementov umiestnit vedla seba tak, aby mali garantovanu rovnaku vysku,
vnorime ich do flexibilného boxu, t.j. elementu (zvy€ajne div), s vlastnostou display: flex.

Vlastnosti flexibilnych boxov

Flexibilnym boxom mdzZzeme nastavovat niekolko vlastnosti, ktoré ovplyvriuju spésob rozlozenia
prvkov v nich. Vyznam a pouZzitie niektorych z nich si ukdZzeme na prikladoch a Ulohach v tejto
Casti.

PRIKLAD 10.20

Na stranke IT Pizza zmenime hlavicku tak, aby nadpis, logo a telefénne ¢isla boli na jednom
riadku: nadpis vlavo, logo v strede, telefénne Cisla vpravo (obrdzok 10.18).

IT PIZZA : ‘ 0999 123 456 (BA)

0999 123 457 (BB)

Obrazok 10.18 Hlavi¢ka stranky IT Pizza v troch stipcoch.

Vyuzijeme flexibilny box. Budeme vychadzat zo siboru 10/index-flex.html. Opét
budeme vsetky nové vlastnosti pridavat samostatne az za riadok /* $tyly stvisiace s

viacstlipcovym rozloZenim */.

Z elementu header spravime flexibilny box pomocou nastavenia display: flex.Jeho tri
prvky (h1, img a div) chceme rozlozit do jedného riadku tak, aby dva boli na kraji a jeden
v strede. Na to pouZijeme vlastnost justify-content shodnotou space-between.
V HTML ¢asti nie je potrebné ni¢ menit.

/* §tyly sGvisiace s viacstlpcovym rozloZenim */
header {

display: flex;

justify-content: space-between;

}
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ULOHA 10.21

V predchadzajucom priklade:

B skdsajte menit Sirku stranky a pozorujte rozlozenie jednotlivych éasti hlavicky,

B postupne skusajte dalSie hodnoty vlastnosti justify-content: flex-start,
flex-end, center a space-around, pozorujte, ako su rozmiestnené jednotlivé ¢asti
hlavicky pri roznych Sirkach stranky.

ULOHA 10.22

Zmente patu na stranke IT Pizza z prikladu 10.20 tak, aby adresy prevadzok v Bratislave, v Banskej
Bystrici a kontakty na socidlne siete boli v jednom riadku, ako na obrdzku 10.13 (v ulohe 10.13).
Vyuzite flexibilny box a jeho vlastnosti.

PRIKLAD 10.23

Upravime ponuku pizz na stranke IT Pizza tak, aby sa pizze zobrazovali vedla seba po riadkoch,
pricom pocet pizz v jednom riadku bude zavisiet od Sirky okna prehliadaca (obrdzok 10.19).
Vychadzame z kédu z prikladu 10.20, resp. tlohy 10.22.

Pizzal | Pizza? | Pizza3 | Pizzad | PizzaS | Pizza® | Pizza7 | Pizza® | Pizza9

Pizzal | Pizza? | Pizza3 | Pizzad | Pizzad

Pizza6 | Pizza7 | Pizzal | Pizza®

Pizzal | Pizza? | Pizza3 | Pizzad

Pizza5 | Pizzat | Pizza7 | Pizza8

P1zza0

Obrazok 10.19 Schémy zobrazenia ponuky pizz pri r6znych Sirkach stranky.

Najprv vietky pizze (teda vSetky elementy article v sekcii ponuka) zabalime do jedného
elementu div, z ktorého spravime flexibilny box. Po definovani uvedeného stylu vidime (obrdzok
10.20), Ze karticky s pizzou su rdznych Sirok, zobrazuju sa vsetky v jednom riadku a niektoré
z nich ani nevidno.

/* &tyly sGvisiace s viacstlpcovym rozloZenim */
#pizze {

display: flex;
}
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<section id="ponuka">
<h2>Ponuka</h2>

<div id="pizze">

<article>
<h3>Margherita</h3>paradajkovd omacka, syr ...<br>
<img src="obrazky/margerita.jpg" alt="Margherita"...><br>

mald 3,00 &euro;<br>
velkd 4,50 &euro;

</article>

<article>
<h3>Tonno</h3>paradajkova omacka, mozarella, ...<br>
<img src="obrazky/tonno.png" alt="Tonno"...><br>

mald 4,00 &euro;<br>
velka 5,50 &euro;

</article>
</div>
</section>
Ponuka i

Nasu pizzu si mozete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach Free Food.
Objednat si mdzete cez nas objednavkovy formular alebo prostrednictvom Bistro.sk.
Zoznam alergénov

Margherita Cardinale Funghi Hawai
paradajkova omacka, paradajkova omacka, paradajkova omacka, paradajkova omacka,
SYriq,7 syr, Sunka 4 7 syr, sampifony 1, 7 syr, Sunka, ananas 1,

NEg
mala 4,00 € mala 5,00 €
velks 4,50 € velka 5,50 € velkd 5,50 €
| Alria I'

] »

Obrazok 10.20 Ponuka pizz: rozne Siroké karticky, vsetky v jednom riadku

Potom v Style section article nastavime Sirku tak, aby sa do nej zmestili vietky informacie
0 pizzi, ato pre fubovolnu pizzu (vhodnu Sirku zistime experimentovanim). Tak zabezpecime
rovnaku Sirku karticiek. Na to, aby sa karticky zobrazovali vo viacerych riadkoch, ak sa do jedného
riadku nezmestia, pouzijeme vlastnost flex-wrap s hodnotou wrap.

/* 8tyly suvisiace s viacstipcovym rozloZenim */

#pizze ({
display: flex;
flex-wrap: wrap;

}

section article {
width: 380px;

}
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ULOHA 10.24

So strankou z predchadzajuceho prikladu robte postupne nasledujuce ¢innosti.

B Meiite Sirku stranky a pozorujte, kolko pizz sa zmesti do jedného riadka.

B Vyskdsajte dalSie hodnoty vlastnosti flex-wrap: nowrap awrap-reverse.
Pozorujte, ako su rozmiestnené jednotlivé karticky s pizzou. Skiimajte pri r6znych Sirkach
stranky.

B Nastavte flex-wrap ha wrap adoplite do Stylu #pizze vlastnost justify-
content. Skusajte rozne hodnoty justify-content a pozorujte rozlozenie karticiek
s pizzou pri réznych Sirkach stranky.

ULOHA 10.25

V prehliadaci zobrazte sibor 10/skumajflex.html. Otvorte si tiez zdrojovy kdd suboru
a prezrite si ho. V zdrojovom kéde:

B do Stylu pre div pridajte nastavenie align-items: flex-start a pozorujte
zobrazenie jednotlivych casti flexibilného boxu, aj pri r6znych Sirkach stranky,

B postupne priradujte vlastnosti align-items hodnoty flex-start, flex-end,
center, stretch abaseline a pozorujte zobrazenie Casti flexibilného boxu, aj pri
roznych Sirkach stranky,

B slovne popiste, Co podla vas vlastnost align-items ajej jednotlivé hodnoty
znamenaju.

ULOHA 10.26

V zdrojovom kdde z predchadzajucej Ulohy postupne vykonajte nasledujice zmeny.

B Doplrite do $tylu pre flexibilny box nastavenie flex-direction: row-reverse.Co
sa zmenilo?

B Zmernte hodnotu flex-direction na column.

Zmente hodnotu flex-direction na column-reverse.

B Sformulujte, ¢o ovplyvnuje vlastnost flex-direction.

Ak si chcete precvicit vlastnosti flexibilnych boxov, zahrajte sa hru na stranke flexboxfroggy.com.

Prehlad vybranych vlastnosti flexibilnych boxov, ich hodnoty a popis uvddzame v tabulke 10.2.
Vzdy prva hodnota z uvedenych je prednastavena.

Ukazali sme si niekolko spdsobov ako rozloZit objekty na stranke do viacerych stipcov: absolttne
umiestfiovanie, plavajuce objekty a flexibilné boxy. Absolitne umiestfiovanie je malo flexibilné
a tazsie sa dokaze prispdsobovat réznym velkostiam okna prehliadada, vhodnejsie je vyuZit
plavajuce objekty ¢i flexibilné boxy. Dalsou moznostou je vyuzitie vhodného frameworku, napr.
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Bootstrap (https://getbootstrap.com/) alebo Foundation (https://foundation.zurb.com/). To je

vSak uZ nad ramec nasej ucebnice.

Tabulka 10.2 Vlastnosti flexibilnych boxov.

vlastnost hodnoty popis

row, row-reverse, | definuje, ¢i sa maju prvky flexibilného boxu

flex-direction oy . .
column, column- | radit pod seba alebo vedla seba; reverse je

reverse vidy v opaénom poradi ako poradie v HTML
= nowrap, wrap, definuje, ¢i sa maju prvky flexibilného boxu
ex-wrap wrap-reverse zobrazovat v jednom riadku alebo vo viacerych

riadkoch, ak sa nezmestia na Sirku stranky;
nema zmysel, ak su prvky flexibilného boxu
v jednom stlpci

justify-content | flex-start, flex- definuje spdsob vodorovného rozloZenia
end, center, prvkov flexibilného boxu

space-around,
space-between

stretch, flex-start, | definuje zvislé zarovnanie prvkov flexibilného
flex-end, center, boxu
baseline

align-items

ULOHA 10.27

Pre stranku 10/ucebnica.html vytvorte trojstipcovy dizajn (obrdzok 10.21): hore bude
hlavicka, pod fou v lavom stlpci navigdcia, v strede jednotlivé kapitoly a v pravom stlpci logd
sponzorov, dolu pod vSetkym bude pata. Zvolte si spdsob, ktory povaZzujete za najvhodnejsi.

[ Tvorba webowych stranck %

TVORBA WEBOVYCH STRANOK

Apstrakt W tejto uebnici sa naudite vytvarat webové stranky, vhladat na ne texty, obrazky, Struktlrovat texty a definovat kaskadové Etjly.

Uvod Sponzor 1

S webovimi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes stretdvame denne:
Struktiirovanie textu na hladame na niucp informacie, komunikujemg s kam_qréltmi. nakup}ujeme v online
webovej stranke ogcpogoch. pocuvame hudbu, ... Webove stranky maju Skoly, mesta, osoby, banky,
obchody ...

Webovad stranka je kombinacia textu, obrazkoy, animacii, hypertextovich odkazov a
daldich objektov, ktoré si webové prehliadade schopné zobrazit. Vytvorit webovd
stranku znamena wytvorit' jej obsah (vloZit © texty, obrazky, tabulky, odkazy a daldie
) spominané objekty) a rozhodndt, akjm spdsobom sa bude tento obsah
Obrazky zobrazovat, tj. ako budd jednoflivé objekly na stranke rozloZené, aké budd mat
viastnosti, napr. aké farby pouZijeme, aky druh, 3ty &i velkost pisma, riadkovanie,
Odkazy medzery medzi jednotlivimi prvkami na stranke, atd.

{ivod do kaskadovych
Stylov

Sponzor 2

kliknuti na ktory sa dostaneme na iny webovy dokument alebo ind £ast toho istého
dokumentu.

Zdroje: wischools.com, HTML reference, HTML5 reference, Leamning HTML: Guides and tutorials
@ Akadémia vzdeldvania, 2018

Obrazok 10.21 Trojstipcovy vzhlad stranky s uéebnicou.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je oboznamit sa a vyskusat si r6zne sposoby umiestriovania objektov.

VYKLAD

Pri rieSeni prikladov a uloh v tejto kapitole je vhodné vytvorené stranky skuasat s réznymi
rozmermi okna prehliadaca (¢i r6znymi rozmermi casti Result v editore JSFiddle). Pre tuto
kapitolu je obzvlast dbleZité experimentovanie.

Umiestriovanie objektov je pomerne naro¢na a rozsiahla téma, mohla by byt sama o sebe témou
pre celd ucebnicu. My uvadzame len niekolko prikladov a sp6sobov, ako rozloZit objekty na
stranke.

Nadvidznost na  predchadzajuce kapitoly: Kapitola  vyzaduje  kapitoly  1-8.
Tato kapitola je velmi ndro¢na, odporidcame jej zaradenie len pre pokrocilych, alebo Ziakov, ktori
maju hlbsi zadujem. ViaZe sa na nu len kapitola 11 (Ciastocne aj kapitoly 16-18), ostatné nie.
V pripade jej zaradenie do vyucby, odporu¢ame kapitolu realizovat na minimalne 3 vyuéovacich
hodinach.

Absolutne umiestiiovanie

Priklad 10.5: Pre element section moZeme nastavit hodnotu position nafubovolnu okrem
static, €o je prednastavend hodnota, t.j. nemusi to byt prave hodnota relative.

Plavajuce umiestiovanie

Uloha 10.9: Ziaci by mali prist na to, Ze plavajuci objekt neobteka tie objekty, ktoré st v HTML
kdde definované pred nim, ale len tie, ¢o su v HTML za nim.

Uloha 10.13 - popis rie$enia

e Potrebujeme tri elementy div: jeden pre kontakt v Bratislave, jeden pre kontakt
v Banskej Bystrici a jeden pre socialne kontakty.

e Prvy adruhy element div budd mat rovnaké vlastnosti (float: 1left, Sirka napr.
40%), preto si pre ne vytvorime triedu (napr. .adresa).

e Pravy div bude mat tiez float: left a Sirku zvySnych 20%. Dame mu identifikator
napr. social a vytvorime S$tyl pomocou #social. MbZeme (nemusime) pridat
zarovnanie textu vpravo.

e Odseku s kopirajtom (footer p) nastavime clear: both.

Box-sizing

Na zvdZenie uclitela eSte nechavame spomenutie vlastnosti box—-sizing. Ak pre celu stranku
nastavime *{box-sizing: border-box;}, potom sa vnutorné okraje (padding)
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pocitaju do Sirky boxu, a teda ak ma element nastavenu Sirku 30%, tak zabera na stranke 30%
bez ohladu na to, aké ma vnatorné okraje.

Vlastnost display

Vlastnost display nemenityp elementu, len jeho zobrazenie. Napriklad, ak elementu <em>
definujeme display: block, bude sa sice zobrazovat ako blokovy, ale neméZeme do neho
vnarat iné blokové elementy.

Flexibilné boxy

Flexibilné boxy su podporované az v novsich verzidch prehliadacov (v Chrome od verzie 29, v
IE/Edge od verzie 11, v Mozille od verzie 22, v Safari od verzie 10 a v Opere od verzie 48).

Uloha 10.22 - popis rieenia: V HTML treba doplnit flexibilny div pre uvedené tri prvky, lebo
nim nemdze byt footer (velemente footer je este aj nadpis a posledny odsek, ktoré nemaju
byt vedla seba). Flexibilny div musi obalit len tie elementy, ktoré maju byt vedla seba, cize
zaCat mal za <h2>Kontakt</h2> a skoncit mal pred <p>IT akadémia... </p>.Pren
zadefinujeme napr. triedu s vlastnostami display: flex a Jjustify-content:

space—-around.
Ulohu 10.27 moZno vyuzit na opakovanie.
UzZitocné zdroje

e https://www.w3schools.com/css/css website layout.asp

e https://www.w3schools.com/css/css3 box-sizing.asp

e https://www.w3schools.com/css/css3 flexbox.asp

e http://flexboxfroggy.com

e http://interval.cz/clanky/trisloupcovy-layout-s-hlavickou-a-patickou/

e http://interval.cz/clanky/trisloupcovy-layout-webu-pomoci-css/

e http://interval.cz/clanky/trisloupcovy-layout-svaty-gral/

e http://www.alistapart.com/articles/flexiblelayouts/

e http://www.csszengarden.com/

e Meyer E.: Eric Meyer o CSS — ovladnéte kaskadové styly (projekt 9)

e Cederholm D.: Webdesign s webovymi standardy

e Cederholm D.: Flexibilni web design
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11 RESPONZIVNY WEB A STYLY PRE ROZNE
ZOBRAZOVACIE ZARIADENIA, STYL PRE TLAC

Webové stranky si pozerame na réznych zariadeniach: pocitacoch, notebookoch, tabletoch di
mobiloch. Kazdé z tychto zariadeni ma inG velkost zobrazovacej plochy - to, ¢o sa zmesti na Sirku
obrazovky pocitaca, sa v rovnakom tvare urcite nezmesti na obrazovku mobilu. Preto by
tvorcovia stranok mali stranky vytvarat tak, aby sa spravne zobrazovali na vsetkych zariadeniach.
Nazyvame to responzivny web (resp. responzivny dizajn) - t.j. taky web (dizajn), ktory sa
automaticky prispdsobi zariadeniu, na ktorom je zobrazeny.?

ULOHA 11.1

Najdite priklady stranok, ktoré sa inak zobrazuju na pocitadi, inak v tablete ¢i v mobile.

tieto verzie obsahovo rovnaké?

V ¢om sa liSi pocitacova verzia stranky od tej mobilnej? Aké je rozloZenie jednotlivych prvkov? Su

e | |
=l

Obrazok 11.1 Zobrazenie obsahu webovej stranky na pocitaci, tablete a smartfone.

Ako vytvarat responzivne stranky? Mame nasledujice dve moznosti.

B  Mozeme poutzit niektory z existujucich CSS frameworkov, ktoré uz maju predpripravené
responzivne prvky aumoZiuju Skadlovanie. Medzi najzndmejsSie patria Bootstrap,
Skeleton, Foundation.

B Mozeme vytvarat rozlozenie stranky ,od nuly”, t.j. pisat vlastny kdd, v ktorom
vyuzivame len HTML a CSS. Responzivnost dosahujeme v podstate tym, Ze vytvarame
viacero verzii Stylov: verziu pre mobilné zariadenia, verziu pre tablety, verziu pre
pocitace.

2 Viete, 7e Google od roku 2015 umiestfiuje responzivne webstranky vy3sie vo vyhladavani?
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Pri tvorbe webu by sme uz od zaciatku mali mysliet na to, aby bol nas web responzivny.
V sucasnosti sa za optimalny pristup povazuje tzv. mobile first pristup, teda Ze najskor vytvorime
najjednoduchsiu verziu webu vhodnu pre mobily a postupne pridavame vlastnosti pre rézne
ostatné zariadenia.

Media queries

Pri vytvarani responzivneho webu vyuzivame tzv. media-queries. Media queries su nie¢o ako
podmienky a pravidld, pomocou ktorych mézeme urcit, ¢o a ako zobrazovat na konkrétnom
zariadeni v zavislosti od jeho vlastnosti, napr. Sirky, vysky.

PRIKLAD 11.2

V editore JSFiddle skopirujeme do ¢asti JSFiddle obsah suboru 11/sutaze.txt. Pomocou CSS
upravime stranku tak, Zze v pripade jej zobrazenia na obrazovke so Sirkou minimdalne 800px, sa
zvacsi font na 120% a zmeni farba textu na tmavomodru (obrdzok 11.1), inak bude farba textu
a velkost fontu Standardna (obrdzok 11.2).

@media screen and (min-width: 800px) {
body {
font-size: 120%;
color: darkblue;

}

Otestujme zmenou velkosti okna so strankou.

Informaticke sut’aze

Palma

Zameranie: programovanie

Sut'az je uréena studentom SS. Organizuje ju Prirodovedecka fakulta UPIS v
Kosiciach a zdruzenie STROM.

Obrazok 11.2 Zobrazenie pri Sirke aspori 800px (zviésena velkost pisma, modra farba textu).

Informatickeé sut’aze

Palma

Zameranie: programovanie

Sut'az je uréena Studentom S8, Organizuje ju Prirodovedecka
fakulta UPJS v Kogiciach a zdruZenie STROM.

Obrazok 11.3 Zobrazenie pri $irke men3ej ako 800px (Standardna velkost pisma, standardna farba textu).
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Vsimnime si v CSS kdde riadok @media screen and (min-width: 800px).To je media
query — akasi podmienka, ktord ak je splnend, tak sa na stranku aplikuju Styly definované
v zatvorkach {} za nou, v naSom priklade styl pre element body. My budeme zviésa vyuzivat
media queries v tvare:

@media typ média and vlastnost média

Vyznam jednotlivych Casti je nasledovny:

B pomocou @media povieme, Ze ideme definovat media query,

B typ média urcuje typ média, pre ktory chceme definovat Styly. Najcastejsie sa
stretneme s hodnotou screen (obrazovka poditaca, tabletu, smartfénu,...), ale moze
mat aj hodnotu print (tladiaren), speech (Cita¢ obrazovky) alebo all (vSetky
uvedené),

vlastnost média definuje nejaku vlastnost média, pre ktort sa ma aplikovat dany
styl, napr.:

min-width,

max-width,

min-height,

max-height,

orientation —modzZe mat hodnoty portrait (prednastavend)a landscape.

PRIKLAD 11.3

Nastavme stranke z predchddzajuceho prikladu sivé pozadie v pripade, Ze je zobrazena na vysku
a pozadie farby #FFCCCC, ak je zobrazena na Sirku. Taktiez nastavme font pre text na Verdana,
a to pri lubovolnej orientacii stranky.

definovat Ziaden media-query, stadi pridat klasicky Styl pre element body s vlastnostou
background-color: gray;. Ak pri orientdcii stranky na Sirku chceme nastavit ina farbu
pozadia, musime zadefinovat media-query s podmienkou screen and (orientation:
landscape) avramci neho definovat styl pre body s nastavenim background-color:
#FFCCCC; . Nastavenie fontu Verdana staéi zadefinovat v $tyle pre body mimo media-query.
Tento Styl sa totiZz pouZije na vietkych zariadeniach, aj tych s orientdciou na vysku aj tych
s orientaciou na Sirku.

body ({
background-color: gray;
font-family: Verdana;
}
@media screen and (min-width: 800px) {
body {
font-size: 120%;
color: darkblue;
}
}
@media screen and (orientation: landscape) {
body {
background-color: #FFCCCC;
}

Standardna orientacia stranky je na vy$ku, preto pre nastavenie sivého pozadia nemusime
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ULOHA 11.4

Doplrite CSS kéd z predchadzajuceho prikladu tak, aby nadpisy Urovne 2 boli centrované a pri
Sirke okna aspori 800px zarovnané vpravo. Svoj kod otestujte — merite velkost okna tak, aby raz
bola Sirka vacsia ako vyska, inokedy vyska vacsia ako Sirka.

Ak si stranky vytvorené v prikladoch 11.2 az 11.4 prezerame na pocitaci, vidime, Ze na zmenu
velkosti okna reaguju tak, ako by sme ocakavali. Ak by sme ich testovali na mobilnom teleféne,
s najvacsou pravdepodobnostou by sa zobrazili vo verzii pre Sirku aspori 800px. K verzii pod
800px by sme sa vObec nedopracovali (mozno na starsom type mobilu). Nebudeme sa zaoberat
doévodmi, vysvetlime si radSej, ako zabezpedit, aby sa stranky vyuZivajlice media queries naozaj
spravne zobrazovali na vSetkych obrazovkach pri akejkolvek Sirke.

Nevyhnutnou suéastou HTML kédu responzivnych stranok je element <meta
name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">,
ktory priddvame do elementu head. Tym povieme, Ze Sirka stranky bude zodpovedat Sirke
zariadenia (nie rozliSeniu!) a nastavi sa pociatocna Uroven skalovania (zoom-u). Bez tohto meta
elementu nebude zobrazovanie stranky na mobilnych zariadeniach spravne fungovat, aj napriek
pouzitiu vhodnych media queries.

Responzivny dizajn stranky IT Pizza

A? po 9. kapitolu (vratane) mala stranka IT Pizza v podstate jednostipcovy dizajn. Keby sme do
tejto verzie stranky pridali uvedeny meta element viewport, zobrazovala by sa ha mobiloch
spravne. D3 sa teda povedat, Ze sme stranku vytvarali pristupom mobile first.

V 10. kapitole sme pre jednotlivé Casti stranky vytvorili viacstipcové rozlozenie objektov:
hlavi¢ku a patu sme rozdelili do troch stipcov, galériu do dvoch stipcov, ponuku pizz sme spravili
flexibilni — pocet karticiek v riadku zavisi od Sirky stranky. Toto rozloZenie sme realizovali
prevazne pomocou flexibilnych boxov (okrem galérie, ktord sme realizovali pomocou plavajucich
objektov, ale nie je zlozité prerobit toto riesenie pouzitim flexibilnych boxov). Toto riesenie, tak
ako je zatial vytvorené, nie je vhodné pre zobrazovanie stranky v mobile (obrdzok 11.4).
V lepsSom pripade by prehliada¢ v mobile stranku zmensil tak, Ze by texty boli necitatelne malé
(obrazok 11.4 viavo). V horsom pripade by sa niektoré objekty prekryvali (obrdzok 11.4 v strede)
alebo by niektoré prvky nebolo vidno (obrdzok 11.4 vpravo) — to sme mohli vidiet aj na pocitadi,
ak sme prilis zuzili okno prehliadaca.

Upravime stranku IT Pizza tak, aby bola responzivna: na zariadeniach s mensou zobrazovacou
plochou sa objekty zobrazia v jednom stipci, na obrazovke so $irkou aspori 800px sa rozloZia do
dvoch, resp. troch stipcov (obrdzok 11.5). Budeme upravovat verziu stranky, v ktorej sme poufili
flexibilné boxy.
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Obrazok 11.4 Zlé zobrazenia stranky IT Pizza na mobile.

IT PIZZA add G390 125 457 {bo)

Hawal

Obrazok 11.5 PoZadované zobrazenie stranky IT Pizza na r6znych zariadeniach (obrazok bol vytvoreny pomocou
http://ami.responsivedesign.is)

Teraz ocenime, Ze sme vsSetky vlastnosti, ktoré suvisia s umiestfiovanim objektov
(display:flex, a s tym suvisiace vlastnosti, nastavenia rozmerov) definovali samostatne.
Vdaka tomu nebudeme musiet nastavovat Ziadne nové Styly ¢i pridavat vlastnosti, staéi len
definicie tychto “umiestfiovacich” nastaveni ,,obalit” vhodnym media-query.
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PRIKLAD 11.5

Pomocou media queries upravime stranku IT Pizza rieSent pomocou plavajucich objektov (subor
11/index.html)tak, aby sa len pri$irke aspot 800px zobrazovala vo viacerych stipcoch. V3etky
definicie vlastnosti stvisiace s umiestiiovanim (tie, o sme vkladali za riadok /* Styly suvisiace s
viacstipcovym rozloZenim */) vlozime do media query @media screen and (min-width: 800px).

Najskor pridajme do elementu head spominany délezity meta element:

<head>

<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>IT PIZZA</title>

Potom v elemente style definujme media query:

/* 3tyly sUvisiace s viacstlpcovym rozloZenim */
@media screen and (min-width: 800px) {
header {
display: flex;
justify-content: space-between;

}

.flex {
display: flex;
justify-content: space-around;

}

#pizze {
display: flex;
flex-wrap: wrap

}

section article {
width: 380px;
}

Ako overime, Ci je stranka naozaj responzivna? Ak mame stranku len na lokdlnom pocitadi,
testujeme ju ako doteraz pri réznych velkostiach okna prehliadaca. V pripade, Ze uz mame
stranku umiestnend na webovom serveri, mdZzeme pouZit niektory dostupny testovad
responzivity, napr. Am | Responsive? (http://ami.responsivedesign.is/) alebo Mobile Friendly
Test (https://search.google.com/test/mobile-friendly).

ULOHA 11.6

Pomocou media queries upravte stranku zo siboru 11 /vitaminy.html, aby sa pri Sirke aspon
800px zobrazovala v dvoch stlpcoch (v lavom navigacia, v pravom text o vitaminoch), inak
v jednom. Nezabudnite na meta element!

Vsimnite si, Ze na stranke IT Pizza sa odkazy pri malej Sirke nezobrazuju dobre (obrdzok 11.6).
Chceli by sme, aby sa zobrazovali pekne vedla seba pri vacsej Sirke a pod sebou pri mensej.
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ponuka fotogaléria
kontakt

Obrazok 11.6 Zlé zobrazenie odkazov.

PRIKLAD 11.7

Upravme navigdciu na stranke IT Pizza tak, aby sa odkazy zobrazovali pod sebou pri Sirke do
800px a ved|la seba pri Sirke aspor 800px (obrdzok 11.7). Budeme vychadzat zo suboru z prikladu
11.5.

Znova vyuzijeme flexibilny box. Jeho prvkom totiz dokazeme jednoducho nastavit, ¢i sa maju
zobrazovat pod sebou alebo vedla seba — pomocou vlastnosti flex-direction. Flexibilnym
boxom bude navigacia (z elementu nav). Jej prvky, teda odkazy, sa budu standardne zobrazovat
pod sebou (flex-direction: column) apri Sirke asponn 800px vedla seba (flex-
direction: row). KvolikrajsSiemu vzhladu este zrusime padding pre element nav

nav {

background-color: #FFE4C4;
border-bottom: 1px solid black;
Badd 3 nere 1 m e

padding—lenms

display: flex;

flex-direction: column;

}

/* &tyly stvisiace s viacstipcovym rozloZenim */
@media screen and (min-width: 800px) {
nav {
flex-direction: row;

}

ponuka

fotogaléria

kontakt

ponuka fotogaléria kontakt

Obrazok 11.7 Zvisla alebo vodorovna navigacia v zavislosti od Sirky stranky.

Zatial sme rozliSovali dve r6zne zobrazenia stranky IT Pizza, pri Sirke do 800px a pri Sirke aspon
800px. Pomocou media queries vsak mozeme definovat aj viacero rdznych verzii, napr. tzku,
strednu a Siroku.
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PRIKLAD 11.8

Upravime stranku IT Pizza z predchadzajuceho prikladu tak, aby:

B sa odkazy zobrazovali do Sirky 400px pod sebou a od Sirky 400px vedla seba,

sa logo stranky zobrazovalo aZ od Sirky 800px,

B nadpis a telefénne Cisla boli pod sebou pri Sirke do 400px, v jednom riadku pri Sirke aspon
400px, pricom od Sirky 400px sa medzi nimi zobrazi aj logo (obrdzok 11.8).

IT PIZZA

otk bbb bkak

IT PIZZA

IT PIZZA

Obrazok 11.8 Zobrazenie stranky IT Pizza pri r6znych Sirkach.

Zhrnieme, ako sa maju zobrazovat Casti stranky pri vymedzenych Sirkach. Pomdze nam to pri
rozhodovani, ¢o dat do ktorého media query a do ktorého stylu.

¢ast stranky/ Sirka

lubovol'na sirka

Sirka aspon 400px

Sirka aspon 800px

hlavicka bez loga, nadpis a bez loga, nadpis a nadpis, logo a
telefénne Eisla pod telefénne Cisla v telefénne Cisla v
sebou jednom riadku jednom riadku

odkazy pod sebou vedla seba vedla seba

zvySok stranky

jednostipcovy vzhlad

jednostipcovy vzhlad

viacstipcovy vzhlad

V Casti s CSS kddom (v elemente style) budeme mat teda skupinu ,zakladnych Stylov” pre
zobrazovanie stranky v lubovolnej Sirke a dalSie dve skupiny Stylov v dvoch media queries, jednu
pre zobrazovanie stranky v Sirke asporn 400px a druhu pre zobrazovanie stranky v Sirke aspon
800px. Skrytie loga vyrieSime pomocou nastaveniadisplay: none a jeho zobrazenie pomocou
display: inline, pretoZe obrazok je Standardne riadkovy element. V nasledujucom kéde si
vS§imnite aj komentdre vpravo:
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header img {
display: none; /* v zédkladnom Style obrédzok skryjeme */
}
nav {
background-color: #FFE4C4;
border-bottom: 1lpx solid black;
display: flex; /* navigacia bude flexibilnym boxom */
flex-direction: column; /* odkazy budi pod sebou v stlpci */

}

/* 8tyly suvisiace s viacstipcovym rozloZenim */
@media screen and (min-width: 400px) {

nav {

flex-direction: row; /* odkazy budiG vedla seba v riadku */
}
header {

display: flex; /* hlavicka bude flexibilnym boxom */

justify-content: space-between;
/* Casti hlavicky budu vedla seba oddelené medzerou */

}

@media screen and (min-width: 800px) {
header img {

display: inline; /* zobrazime obrazok */
}
flex {
display: flex;
justify-content: space-around;
}
#pizze {
display: flex;
flex-wrap: wrap;
}

section article {
width: 380px;

ULOHA 11.9

Upravte stranku Vitaminy z ulohy 11.6 tak, aby sa odkazy v navigdcii zobrazovali vedla seba pri
$irke do 400px a aspoi 800px, inak vedla seba. Pre rozlloZenie na 1 resp. 2 stipce platia rovnaké
podmienky ako v ulohe 11.6. NepouZivajte dalSie flexibilné boxy, len rozumne nastavte hodnotu

vlastnosti display.

D 0 D
Vitaminy Vitaminy Vitaminy
Vitamin A Vitamin A Vitamin B Vitamin C Vitamin D
B Vitamin A Vitamin A
Vitamin B Vitamin A ~remns
Vitamin C Vitamin B Jeho hlavnym zdrojom je plnotuéné mlicko (do odstredeného mlicka a
- Jeho hlavaym zdrojom je plnotuéné mlieko (do odstredeného r— ‘margarinu sa umelo pridéva), vajcia a pedeti. Provitamin betakarotén sa
Vitamin D mlieka a margarinu sa umelo pridava), vajcia a peéef. ~tamin L nachadza v Eervenom ovoci a zelenine
Provitamin betakarotén sa nachdza v ¢ervenom ovoci a R
Vitamin A zelenine. Vitamin D
Jeho blavagm zdrojom je plaotucné Vitamin D Za normélnych okolnosti sa vitamin D tvori v ko#i pésobenim slneéného
mlieko (do odstredeného mieka a Ziarenia, V zime sa dostéva do tela Zvatia iba potravou Zivodiineho
margarinu sa umelo pridéva), vajcia a Za normélnych okolnosti sa vitamin D tvori v ko#i pésobenim pévodu (napr. olej z rybej pecene [treska, platyz], sled, sardinka, losos).
pecert Provitamin betakarotén sa slnetného Fiarenia. V zime sa dostava do tela zvadéa iba Mengie mnozstvo je v mase, vajeénom Ztku, miieku, mlieénych
nachidza v Gervenom ovoci a zelenine. potravou Zivodiincho pévodu (napr. olej z rybej pedene [treska, ~robkoch. Vegetaridni mait k dispozicii iba hriby susené na slnku,
platiz]. sled. sardinka, losos). Mensic mno?stvo je v mase, M Ievasnice, kakao, kokos, datle alebo rastlinné tuky a olcje, & obilniny o

Obrazok 11.9 Zobrazenie stranky Vitaminy pri roznych Sirkach.
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Styl pre tlaé

Webové stranky ¢itame zvacsa priamo v mobile, ¢i v pocitaci. Niekedy si vS8ak chceme stranku
vytladit, napr. cestovny poriadok, recept na kolac, text piesne.

DISKUTUITE

Uz ste niekedy tlacili webovu stranku? Zhodovala sa tlacena verzia stranky s elektronickou?
Myslite, Ze je potrebné, aby sa stranka vytlacila v rovnakej podobe, ako vyzera na pocitaci alebo
v mobile? Ktoré ¢asti stranky IT Pizza by podla vas mali byt v jej tlacenej verzii?

V predchadzajucej podkapitole sme definovali Styly pre obrazovky (screen) rbéznych
elektronickych zariadeni. Pomocou media queries dokazeme definovat aj tzv. $tyl pre tlag, t.
vieme ovplyvnit, ako bude vyzerat stranka vytlacena na papieri.

Styl pre tla¢ definujeme pomocou media-query: @media print {}, pricom v zatvorkach {}
definujeme potrebné vlastnosti elementov. Treba si uvedomit, Zze ak mame na stranke
definovany aj iny Styl, ktory je platny pre vSetky zariadenia, tak sa vlastnosti Stylov zlucuju, ¢o
moze mat vplyv na koneéné zobrazenie stranky.

PRIKLAD 11.10

Vytvorme Styl pre tlac stranky IT Pizza z prikladu 11.8. NajddélezitejSimi informaciami na stranke
je ponuka pizz a kontakty. Pri tlaéi mdzeme vynechat logo stranky, navigaciu, akciu, fotogalériu
a kontakty na socialne siete. Elementy prislichajice tymto ¢astiam ¢i prvkom teda v Style pre tlac
nezobrazime, o ndm umozZni nastavenie display: none. Textom v hlavicke (nadpis, telefonne
Cisla) nastavime farbu na ¢iernu. Odkazom nastavime farbu pisma na sivu a podciarkneme ich.

Do elementu style doplnime nasledujuci kod:
@media print {
header img, nav, #galeria, aside, #social {
display: none;
}
header hl, header div {
color: black;
}
a {
color: gray;
text-decoration: underline;

Styl pre tla¢ otestujeme tak, e si zobrazime ukazku stranky pred tlacou (obrazok 11.10).

ULOHA 11.11

Pre stranku Vitaminy z dlohy 11.9 vytvorte Styl pre tlac, v ktorom iba skryjete navigaciu. Pozrite
si ukazku pred tlacou.
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IT PIZZA

0999 123 456 (BA)
0999 123 457 (BB)

Ponuka

Nasu pizzu si mozete vychutnat aj v stravovacich zariadeniach Free Food.
Objednat si mdzete cez nas objednavkovy formular alebo prostrednictvom Bistro.sk.
Zoznam alergénoy

Margherita

paradajkova omacka, syr 1, 7

mala 3,00 €

Obrazok 11.10 Stranka IT Pizza vo verzii pre tlac.

ZAPAMATAIJTE SI

V Style pre tla¢ zvykneme:

B skryvat objekty, ktoré pre tla¢ nie su dolezité, napriklad navigaciu, niektoré obrazky
dekorativneho ¢i dopliujuceho charakteru, rézne reklamy, ...

B nastavit vietkym textom Ciernu farbu pisma,

B upravit Sirky potrebnych elementov tak, aby sa pri tlaci vyuzil aj priestor, ktory sa vytvoril
skrytim inych elementov.

Externé Styly

Kaskadové styly, ktoré sme zatial definovali, by sme mohli oznacit ako interné kaskddové styly.
Interné preto, lebo sme ich definovali priamo v tom subore, v ktorom sme ich aj pouZili. Tento
sposob je vhodny vtedy, ak definovanu skupinu kaskadovych Stylov pouziva len jedina stranka,
ako napriklad nasa stranka IT Pizza.

V pripade, Ze webové sidlo tvori viacero stranok, ktoré maju mat rovnaky vzhlad, je poutzitie
internych stylov neefektivne. VSetky zmeny, ktoré by sme spravili v styloch na jednej stranke, by
sme totiz museli kopirovat aj na ostatné stranky. Preto sa pri tvorbe webovych sidiel s viacerymi
strdnkami vyuZivaju externé kaskddové styly. Externé znamena len to, Ze s umiestnené vinom
(externom) subore, nie priamo v subore s HTML kédom.

Externé kaskadové Styly mézeme pisat v [ubovolnom textovom editore, zvac¢sa pouzivame ten
isty editor, v ktorom piSeme HTML kod. Definicie externych Stylov, jednotlivé vlastnosti a ich
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hodnoty, zapisujeme Uplne rovnako ako pri internych styloch. Sdbor so $tylmi musime uloZit
s priponou . css. Tento stibor nesmie obsahovat Ziadne HTML znacky.

Subor s kaskadovym stylom musime ,,pripojit” ku vsetkym HTML stiborom, ktoré ho maju
pouzivat. To znamena, ze v HTML kdde stranky musime zadefinovat, ze chceme, aby stranka
pouzivala dany subor so Stylmi. Na to sluzi element <1ink>, ktory sa vkladd do elementu
<head> vtvare: <link href="subor.css" rel="stylesheet">. Pomocou atribdtu
href urujeme, aky subor chceme pripojit k webovej stranke.

PRIKLAD 11.12

Pre stranku so sutazami (11/sutaze.html) vytvorime externy Styl styl.css, v ktorom
nastavime pismo pre celld stranku naArial a farbu pisma pre nadpisy Urovne 2 na tmavomodru.
Pripojime styl k stranke.

V editore, ktory zvyCajne pouzivame na pisanie HTML kédu, vytvorime novy subor a napiSeme
don nasledujuci kdd:

Enew1l‘3‘
1 body {
2 font-family: Arial;
3
=
5 h2 {
[ color: darkblue;
T '}

Subor uloZime ako styl.css do toho istého prieCinka, v ktorom je umiestneny subor
sutaze.html. Do HTML kédu priddme element 1ink na pripojenie Stylu:

<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Informatické sutaze</title>
<link href="styl.css" rel="stylesheet">

</head>

}

ULOHA 11.13

V prie€inku 11/ucebnica mame pripravené stranky s piatimi kapitolami ucebnice
(kapl.html, kap2.html, .., kap5.html).asubor styly-uceb.css so Stylmi pre ucebnicu.

B Pripojte Styl zo suboru styly-uceb.css do vietkych kapitol u¢ebnice.
B Skontrolujte, ¢i vsetky kapitoly ucebnice vyzeraju rovnako.

B Vsubore styly-uceb.css zmeiite nastavenie pisma pre nadpisy na Verdana a subor
uloZte.

Overte, Ci sa pismo zmenilo vo vsetkych kapitolach ucebnice.
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V predchadzajlcich ¢astiach sme sa naucili vytvarat styly pre rézne zariadenia. Aj tieto mézeme
vytvorit ako externé Styly. V elemente 1ink moéZeme totiz urcit, pre aké zariadenie sa ma
uvedeny styl pouZit, a to pomocou atribUtu media. Atribut media méze nadobudat hodnoty:

B 211 - Styly pre vSetky zariadenia (prednastavend hodnota, ak atribut neuvedieme),
B screen - Styly pre obrazovku,

B projection, tv—Styly pre projekciu a televizor,

B print —Styly pretlac.

Napriklad:

B Styl pre lubovolnu obrazovku pripojime pomocou elementu

<link href="styl.css" rel="stylesheet" media="screen">,
B Styl pre tla¢ pripojime pomocou elementu

<link href="styl.css" rel="stylesheet" media="print">.

Okrem typu zariadenia moZeme v atribUte media definovat aj jeho vlastnosti, podobne ako
v media queries. Napriklad:

B Styl pre obrazovky so Sirkou aspon 800px pripojime elementom
<link href="styl.css" rel="stylesheet" media="screen and (min-
width: 800px) ">

B styl pre obrazovky so Sirkou nanajvys 1000px pripojime elementom
<link href="styl.css" rel="stylesheet" media="screen and (max-
width: 1000px) ">

Ak pouzivame na stranke viacero druhov Stylov pre rézne zariadenia s r6znymi vlastnostami,
ukladdme kazdy do samostatného stboru a k HTML suboru ich pripdjame pomocou viacerych
elementov 1ink.

Vratme sa k stranke IT Pizza. Jej zdrojovy kdd je uz pomerne dlhy a zacina byt neprehladny.
V nasledujucich ulohach a prikladoch oddelime CSS kéd od HTML kddu, samostatne uloZzime
Styly pre jednotlivé zariadenia a Sirky a pripojime ich k HTML suboru.

ULOHA 11.14

samostatnych suborov:

toho istého priecinka, v ktorom je sibor index.html,

Styl pre obrazovky so Sirkou aspon 400px uloZte do suboru styly-min400.css,
Styl pre obrazovky so Sirkou aspor 800px uloZte do suboru styly-min800.css,
Styl pre tla€ uloZte do stiboru styly-print.css.

V slbore index.html vymaZte element <style> </style> s celym jeho obsahom.

Styly (t.j. obsah elementu style) zo stranky IT Pizza z prikladu 11.10 rozdelte a uloZte do $tyroch

B zikladny Styl (to, €o nie je v Ziadnom media query) uloZte do suboru styly.css, do
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PRIKLAD 11.15

V subore index.html pripojime css subory vytvorené v ulohe 11.14.

<head>

<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<link href="styly.css" rel="stylesheet" media="screen">

<link href="styly-min400.css" rel="stylesheet" media="screen and
(min-width: 400px) ">
<link href="styly-min800.css" rel="stylesheet" media="screen and
(min-width: 800px) ">

<link href="styly-print.css" rel="stylesheet" media="print">
<title>IT PIZZA</title>

</head>

ULOHA 11.16

Upravte stranku s ucebnicou (subory v prieinku 11/ucebnica) tak, aby bola responzivna.

Definujte tiez Styl pre tlac. VSetky Styly definujte ako externé subory.

B zikladné zobrazenie bude v jednom stipci, odkazy v navigacii budu pod sebou, sponzori

vedla seba kolko sa zmesti do riadka (obrdzok 11.11),

B pri $irke aspofi 650px: vzhlad je stale jednostipcovy, sponzori aj odkazy sa zobrazuju

vedla seba (obrdzok 11.12),

B priirke aspofi 1000px: vzhlad je trojstipcovy, viavo st odkazy pod sebou, v strede je text

kapitoly, vpravo su sponzori pod sebou (obrdzok 11.13),

B tlacit sa bude len hlavny nadpis, text kapitoly a pata. Nadpisy a texty v pate budu Cierne,

odkazy sivé, podciarknuté a nie tu¢né (obrdzok 11.14).

TVORBA WEBOVYCH STRANOK

Abstrakt V tejto uéebnici sa naudite vyvarat webové stranky, vhladat na ne texty,
obrazky, Struktirovat texty a definovat’ kaskadoveé Stly.

Sponzor 1 Sponzor 2 Sponzor 3

iivod Sponzor 4
Struktirovanie textu na webovej stranke
Uvod do kaskadovich Stylov

Obrazky

Odkazy

Zdroje: w3schools.com, HTML reference, HTMLS reference, Leaming HTML:
Guides and tutorials
@ Akadémia vzdeldvania, 2018

1. Uvop

Obrazok 11.11 Stranka ucebnice — zobrazenie pre vsetky zariadenia.
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[ Tvorba webowych stranc: X ‘

Abstrakt: V tejto uéebnici sa naucite vytvarat webove stranky, vkladat na ne texty, obrazky, Struktirovat texty a
definovat kaskadové Styly.

Uvod  Struktirovanie textu na webovej stranke  Uvod do kaskadovjch Stylov  Obrdzky  Odkazy

1 Uvop

S webovymi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes stretavame denne: hfadame na nich informacie,
komunikujeme s kamaratmi, nakupujeme v onling obchodoch, pocivame hudbu, . Webové stranky maju Skoly,
mesta, osoby, banky, obchody ...

Uloha 1.2: Pozrite si zdrojovy kod stranky svojgj Skoly a ndjdite v fiom predchadzajice znadky.

“r rr

Zdroje: wischools.com, HTML reference, HTML5 reference, Leaming HTML: Guides and tutorials
© Akadémia vzdelavania, 2018

Obrazok 11.12 Stranka ucebnice — zobrazenie pre obrazovky pri Sirke aspon 650px.

[ Tvorba webowjch stranc. X W %

TVORBA WEBOVYCH STRANOK

Abstrakt: V tejio uéebnici sa nauéite vytvarat webové stranky, vkladat na ne texty, obrazky, Strukiurovat texty a definovat kaskadové Styly.

Uvod
Sponzor 1
Struktirovanie textu na i . i ] i i
webovej stranke S webovymi strénkami (alebo HTML strdnkami) sa dnes stretdvame denne: hiadéme na nich informacie, komunikujeme
s kamaratmi, nakupujeme v enline obchodoch, podlvame hudbu, ... Webové stranky maji Skoly, mesta, osoby, banky,

Uvod do kaskidovych  [adieliis

Stylov Webovd stranka je kombindcia textu, obrdzkov, animacii, hypertextovych odkazov a daldich objektov, ktoré si webové
prehliadade schopné zobrazit Wytvorit webovi strénku znamena wytvorit jgj obsah ( vioZit * texty, obrdzky, tabufky,

Obrazky odkazy a daldie spominané objekty) a rozhodnit, akym spdsobom sz bude tente obsah zobrazovat, 1. ako budd
jednotiivé objekty na strinke rozloZené, aké budd mat viastnosti, napr. aké farby pouZijeme, aky druh, £yl & velkost Sponzor 2
Odkazy pisma, rigdkovanie, medzery medzi jednotivymi prviiami na stranke, atd.

1.1 Zdrojovy kod stranky, jazyk HTML

Webovd stranka je v skutoénosti oby&ajny textovy subor, v ktorom je pomocou Specidinych znaciek popisané, &o sama
na webove] strinke zobrazit a ako sa to ma zobrazit — tzv. zdrojovy kod strénky

Obrazok 11.13 Stranka ucebnice - zobrazenie pre obrazovky pri Sirke aspor 1000px.
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23 B N8 Tworba webowch sirdnok

TVORBA WEBOVYCH STRANOK

Abstrakt: Viejto utebnici sa naucite wivarat webowé stranky, vhiladat na ne texty, obrazky, Struktiroval texdy a definovat
kaskadowe Sy

1. Uvobp

S webowmi strankami (alebo HTML strankami) sa dnes stretivame denne: hlfadame na nich informacie,
komunikujeme s kamaratmi, nakupujeme v online obchodoch, pofdvame hudbu, .. Webowvé stranky majd Ekoly
mestd, osoby, banky, obchody ...

Webova siradnka je kombindcia textu, obrazkov, animacii, hypertextowch odkazov a dal&ich objekioy, kioré sd webowe
prehliadaée schopné zobrazif. Vitvorit webowl stranku mamena wivorif je] obsah (Modt * texty, obrazky, tabulky
odkazy a dalSie spominané objekty) a rozhodndf, akym spdsobom sa bude tento obsah zobrazowvat, tj. ako budd
jednofiivé objekty na sirdnke rozloZené, aké budd maf vasinosfi. napr. aké farby poudijeme, aky druh, St & welkost
pisma, riadkovanie, medzery meda jednoflivymi prvkami na stranke, atd.

1.1 Zdrojovy kéd stranky, jazyk HTML

VWebova stranka je vskutonosti obyEajny textowy subor, v ktorom je pomocou pecialnych madiek popisané, o sa ma
na webowvej stranke zobrazif a ako sa to ma zobrazit - tzv zdrojovy kod stranky.
Webowl stranku mbZeme whvaraf dvoma spbdsobmi:

+ priamo (pomocou vhodnych nastrojov) vkladame do strankytexty, obrazky, £ iné objekty a nastawjeme ich vzhlad.
MaZeme to prirovnat k tvorbe textového dokumentu v prostrediach ako MS Word, Libre Office ... WV priebehu
whvdrania stranky ju u vidime tak, ako bude wzerat vo webovom prehliadadi. Takymto spdsobom si méfeme
whivorif stranku napr. pomocou sites.gooale.com, estrankysk & webnode sk.

* wharame zdrojow kod stranky, teda len popisujeme, aké objekty (texty, obrazky, odkazy, ...) budd na stranke a
akym zpbsobom sa budd zobrazovat .

Obrazok 11.14 Stranka ucebnice — ukazka pred tlacou.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je pochopit pojem responzivny web a oboznamit sa so spésobmi, ako ho tvorit.

Nadviznost na predchadzajlce kapitoly: Kapitola vyzaduje kapitoly 1-8 a 10.

Je to pomerne narocna kapitola. Isté principy sa daju ukazat na prikladoch 1 az 4 a ¢asti 11.2,
ktoré su jednoduchsie a nie su viazané na kap. 10. ZvySok odporucame skor len pre pokrocilych.

K syntaxi media queries: Syntax media queries modze byt aj zlozitejsia, pozrite
na https://www.w3schools.com/cssref/css3 pr mediaquery.asp.

Uloha 11.9: Riedenie: Vo vieobecnych $tyloch ponechdme zobrazovanie odkazov v navigécii
ako bloky (nav a {display: block}), v media query pre Siriku minimalne 400px z nich
spravime inline-bloky (nav a {display: inline-block}) a pre Sirku minimalne 800px
zase bloky (nav a {display: block}).

K testovaniu responzivity:

Pre potreby ucebnice sme vyuzivali testovace:

e Amlresponsive - (http://ami.responsivedesign.is) - vyhodou je, Ze vie testovat aj lokalne

stranky, ale len cez tzv. Localhost (webovy server na lokalnom pocitaci),
e Mobile Friendly Test (https://search.google.com/test/mobile-friendly ).

Pracu s tymito testovacmi v uebnici nepopisujeme, je intuitivna a jednoducha.

Zoznam  dalSich  aplikdcii na  testovanie responzivity najdete na  stranke:
https://www.webdesignerdepot.com/2017/10/7-free-tools-for-testing-responsive-layouts/.

Uloha 11.10: V Glohe sme riesili iba skrytie niektorych objektov. MoéZete sa ete so ziakmi
porozpravat, ¢i je lepsie tlacit Uzke rozloZenie stranky (ako pre mobily) alebo Siroké. Pripadne
experimentovat a pokusit sa vytvorit také rozloZenie objektov na stranke IT Pizza, aby ste
spotrebovali ¢o najmenej papiera, ale aby sa potrebné informacie na papier zmestili.

Priklad 11.12: Je potrebné upozornit, ze ak budu teraz chciet Ziaci kopirovat stranku na iny
pocitac, musia skopirovat vsetky s fiou suvisiace stbory, teda nielen html, ale aj css.

Uloha 11.16 je opakovacia. Pravidla, ¢o a ako zobrazovat pri jednotlivych $irkach, si mézu Ziaci
vymysliet aj sami.

Zdroje k tejto kapitole:

e W3 schools - ¢ast HTML responsive - pre plavajluce objekty
e W3 schools - ¢ast CSS Flexbox (na konci) - pre flexovy dizajn
e https://www.alejtech.sk/sk/blog-o-webdizajne/responzivny-dizajn-standard-pri-

tvorbe-novych-webov.html
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e https://www.websupport.sk/blog/2013/11/aky-je-to-responzivny-web/

e http://www.run.sk/responzivny-dizajn
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12 FORMULARE

S formuldarmi na webovych strankach sa stretdvame prakticky dennodenne. Ved uZ len
prihldsenie do e-mailového u¢tu znamend vyplnenie formuldra sdvoma polozkami:
prihlasovacie meno a heslo. Takisto pri vyhladavani zaddavame hladany vyraz do textového
policka nejakého formuldra. Aj mnohé Uradné, predtym len papierové formuldre, uz dnes maju
svoju elektronicku podobu.

DISKUTUIJTE

S akymi formuldrmi ste sa stretli na internete? Na akych strankach? Aké formulare vypliate
pravidelne? Uz ste sa niekedy rozhodovali medzi papierovou a webovou verziou formulara? Pri
akej prilezitosti?

Formulare vyuzivame vsade tam, kde potrebujeme od pouzivatela ziskat nejaké vstupy, Udaje.
Tie sa potom nejakym spésobom spracuju. Pod spracovanim formuldra si moZete predstavit
napr. kontrolu Udajov, ktoré pouzivatel zadal, uloZenie Udajov zvac¢sa do databdazy, spatnu vazbu
pre pouzivatela (napr. potvrdenie objednavky, rekapitulacia udajov, ktoré zadal, alebo vypis
chyb, ak nieco vo formulari vyplnil nespravne).

V tejto kapitole sa nau¢ime vytvarat formulare s rdznymi prvkami. Nebudeme sa v3ak zaoberat
ich spracovanim. Formuldr takmer vidy findlne spracovava nejaky skript (program) na strane
servera, napr. PHP, ASP, Perl a pod. (nie JavaScript). Len pomocou jazyka HTML formuldre
spracovavat nevieme.

Definovanie formulara

Definovanie formuldra ajeho doleZité atribdity si ukdZeme na priklade jednoduchého
vyhladavacieho formulara (obrdzok 12.1).

Hladaj

Obrazok 12.1 Jednoduchy vyhladavaci formular.

PRIKLAD 12.1

Vytvorime vyhladavaci formuladr s textovym polfom na zadanie hladaného textu a tlacidlom
Hladaj.

Formular vytvorime v novom subore, takze najskdr musime definovat vietky zakladné elementy
(doctype, html, head, body), nastavit titulok a kddovanie (pozri koniec 1. kapitoly). Subor
uloZime ako hladaj.html. Do tela stranky (body) napiseme nasledujuci kod:

<body>
<form>
<input type="text">
<input type="submit" value="HIadaj">
</form>
</body>
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Formular definujeme pomocou elementu <form>. Obsahom elementu form su jednotlivé prvky
formulara a ich popisy. Nas formular obsahuje dva prvky, textové pole a odosielacie tlacidlo.

Textové pole definujeme pomocou elementu input s atribdtom type nastavenym na hodnotu
text, teda <input type="text">. Elementom input sa definuju rézne typy prvkov
formulara, pomocou atributu t ype urcujeme, o aky typ prvku formulara ide.

Odosielacie tlacidlo je Specialne tlacidlo, ktorym odosielame udaje z formuldra na spracovanie.
Je nevyhnutnou sucastou kazdého formuléra, inak nedokazeme preniest, a teda ani spracovat,
hodnoty zadané pouZivatelom. Odosielacie tlacidlo definujeme pomocou elementu <input
type="submit">.V atriblte value uvddzame text, ktory sa vypisSe na tlacidlo.

ULOHA 12.2

Experimentujte s formularom z prikladu 12.1.

B zmente hodnotu atribUtu value pre tlacidlo na Search,
B zruste atribdt value pre tlacidlo.

Element form moéZe mat niekolko atributov. Uvedieme dva z nich: action amethod.
Hodnotou atriblUtu action je adresa stboru, ktory ma tdaje z formulara spracovat, t.j. suboru,
ktory obsahuje program vo vhodnom jazyku, ktory nejakym spdsobom spracuje hodnoty
odoslané z formulara. Napriklad, ak by sme formular z prikladu 12.1 zadefinovali elementom
<form action="vyhladaj.php">, tak po odoslani (stlaeni tlacidla Hladaj) by sa vyraz
zadany do textového pola poslal siboruvyhladaj.php. Ak atriblt action neuvedieme, bude
formular spracovavat ten subor, v ktorom je formuldr uloZeny — v nasom pripade subor
hladaj.html.

Atribut method urcuje spésob odosielania Gdajov z formuldra. M6ze mat hodnotu get alebo

post.

B pri odosielani metddou get sa vietky Udaje zadané do formuldra prenesu do adresy
prehliadaca. Znamena to, Ze ich moézZe vidiet niekto, kto stoji pri pouZivatelovi, resp. si
ich moze neskoér pozriet v historii prehliadaca. Pomocou metddy get mbzeme preniest
len obmedzeny objem udajov. Metdda sa pouZiva na prenos Udajov, ktoré nie su citlivé,
ako napr. vyhladdvany vyraz (vyhladavace), alebo Cislo strany pri strankovanych
webovych dokumentoch,

B pri odosielani metdédou post sa hodnoty z formuldra posielaju "skryte", teda nie su
prenasané cez adresu prehliadaca, ani ich nevieme zistit z histérie prehliadacéa. Z toho
vyplyva, Ze je o nie¢o bezpecnejsia ako metdda get. PouZivame ju na prenos citlivych
a osobnych Udajov. Pomocou metddy post mdzeme preniest vacsi objem udajov, aj
uploadovat subory.

Formular, ktory sme vytvorili v priklade 12.1, sice vyzera, ako sme chceli, ale nesplnil by svoju
funkciu, pretoze zadané udaje by sa vobec neodoslali.

KaZdy prvok formulara musi mat definovany atriblt name. Pomocou jeho hodnoty vieme pri
spracovani formulara pristupovat k Udajom zadanym v jednotlivych polozkach formuléra. Az na
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isté vynimky, ktoré si ukazeme neskér, plati, Ze hodnota atriblitu name musi byt pre kazdy prvok
formuldra unikatna. Mena formuldrovych prvkov sa nesmu zacdinat ¢islom, nesmu obsahovat
medzeru a neodporidc¢ame ani diakritiku.

PRIKLAD 12.3

Upravme formuldar zprikladu 12.1. Definujme kaidému prvku formulara atribat name
a nastavme sp0Osob odoslania formulara na metédu post.

<form method="post">

<input type="text" name="retazec">

<input type="submit" value="Hlada]j" name="odosli">
</form>

ULOHA 12.4

Vo formulari z prikladu 12.3 zadajte do textového pola nejaky text a odoslite ho. Zmerite metédu
odoslania Udajov na get. Stranku s formularom nacitajte znova (nie pomocou F5, ale kliknite na
adresu stranky a stlacte Enter!). Zadajte do textového pola nejaky text a odoslite. Vsimite si
adresu v prehliadaci.

Prvky formulara

Vo formuldroch zva&$a bud nieto dopifiame (kratsi text, dIhdi text, ¢isla) alebo vyberame
z ponuky moznosti. Pomocou jazyka HTML vieme zadefinovat niekolko réznych typov prvkov
uréenych na doplfianie textu aj na vyber z ponuky.

ULOHA 12.5

Najdite na internete nejaky formular s aspon piatimi polozkami. Aké prvky sa v iom nachadzaju?
Skuste najst formular, v ktorom je ¢o najviac réznych typov prvkov.

V nasledujlcej ¢asti budeme postupne vytvarat formuldr pre uchadzaca o pracu v pizzerii IT
Pizza. UkaZeme si na riom, aké rozne typy formuldrovych prvkov moZeme pouZivat a ako sa
definuja.

Jednoriadkové textové pole

Textové pole je jeden z najcastejSie pouzivanych formuldrovych prvkov. UZ vieme, Ze ho
definujeme elementom <input type="text">,ajto, Ze kazdému takému prvku musime dat

atribUt name.
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ULOHA 12.6

Vytvorte novu stranku prihlaska.html av nej definujte formuldr s dvoma textovymi polami,
jedno na zadanie mena, druhé na zadanie priezviska (obrdzok 12.2). Pre element form
nenastavujte Ziadne atributy. Pre elementy input nastavte vSetky doélezité atributy. Doplrite aj
popisy k formularovym prvkom Meno, Priezvisko — obycajné texty, v zdrojovom kdéde pred
prislusnym formuldrovym elementom. Na formatovanie do viacerych riadkov mbzete vyuzit
napr. element <br>.

[ Prihl&Zka

Meno:
Priezvisko:

Odosli

Obrazok 12.2 Formular na zadanie mena a priezviska.

Pre textové pole mézeme nastavit Sirku pomocou atriblitu width. Hodnotou atributu je Cislo,
ktoré definuje Sirku textového pola v znakoch. Atribdt nelimituje pocet znakov, ktoré dokazeme
do pola zapisat, iba to, kolko ich méZzeme naraz vidiet. Ak zapiSeme do pola viac znakov, zacne
sa obsah pola posuvat.

V pripade, Ze chceme pre textové pole nastavit nejaku pociatoént hodnotu, ktord sa v iom
zobrazi uz pri nacitani stranky, pouzijeme atribut value, ktorého hodnotou méze byt lubovolny
retazec (obrdzok 12.3).

[ Prinidgka x W ¥
&« C | @ filey//D:/dokumen... Y| &

Meno:
Priezvisko:
Mobial: +421

Odosli

Obrazok 12.3 Formular: polozka Mobil ma prednastavenu hodnotu +421.
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PRIKLAD 12.7

nastavime na 15 znakov a pociato¢nu hodnotu na +421 (obrdzok 12.3).

<form>

Meno:

Priezvisko:

Mobil: <input type="text" name="mobil" size="15"
value="+421"><br>

<input type="submit" value="0Odos$li" name="odosli">
</form>

Do formulara z ulohy 12.6 priddme textové pole na zadanie teleféonneho ¢&isla. Jeho velkost

ULOHA 12.8

Experimentujte s hodnotou atribUtu width pre polozku Meno. Vyskusajte 5, 10, 20, 30,...

Do formulara z prikladu 12.7 dopliite textové pole E-mail s prednastavenou hodnotou @.

Prepinac (radiobutton)

Prepinace (radiobuttony) vo formulari pouzivame vtedy, ak chceme, aby pouzivatel zvolil prave
jednu z istého (mensieho) poctu moznosti.

Prepinac definujeme pomocou elementu <input type="radio">. Kazdy prepina¢ by mal
mat nastavené atriblty name a value. Ak chceme definovat skupinu prepinacov, z ktorych sa
ma dat vybrat len jedna moZnost, tak vietky polozky skupiny musia mat rovnaké meno (atribut
name), ale budd sa liS$it hodnotami (atrib(t value). Vybrand hodnota bude po odoslani
formulara hodnotou celej skupiny (elementu).

PRIKLAD 12.9

Do formulara z ulohy 12.8 priddme dva prepinace na vyber prevadzky, do ktorej chce uchddzac
nastupit, jeden pre Bratislavu a druhy pre Bansku Bystricu.

<form>

E-mail:
Prevadzka:
<input type="radio" name="mesto" value="BA"> Bratislava
<input type="radio" name="mesto" value="BB"> Banska Bystrica
<br>
<input type="submit" value="0dos$li" name="odosli">

</form>

Atributom value definujeme hodnotu, ktora sa po odoslani formuldra posle na spracovanie
(posle sa len hodnota toho prepinaca, ktory je zvoleny). Popis, ktory sa pri prepinaci zobrazi, nie
je sucastou elementu input, je to obycajny text, ktory umiestriujeme zvacsa za prepinac. Moze,
ale nemusi sa zhodovat s hodnotou (value) prepinaca.

156

W

w



Meno:

Priezvisko:

Mobil: +421

E-mail: @

Prevadzka: Bratislava Banska Bvstrica
| Odosli |

Obrazok 12.4 Formular s prepinac¢mi pre vyber prevadzky.

Ak chceme mat niektory prepina¢ oznaceny uz pri nacitani stranky, pridame do jeho definicie
atribit checked, napriklad <input type="radio" name="mesto" value="BB"
checked>. AtriblUt checked patri medzi tzv. booleovské atributy, ktoré nemaju hodnotu.

ULOHA 12.10

Do formuldra z prikladu 12.9 pridajte dalSiu skupinu prepinacov na zadanie pozicie, na ktoru chce
uchadzad nastupit. Poziciu kuchdr zvolte ako prednastavenu (pozri obrdzok 12.5).

E-mail: @

Prevadzka: Bratislava Banska Bystrica

Pozicia: '® kuchar casnik vodic pomocna sila
| Odoli |

Obrazok 12.5 Prepinac pre vyber pracovnej pozicie.

Zaciarkavacie policko (checkbox)

Zaciarkavacie politka zvylajne pouzivame vtedy, ak pouzivatel nemusi zvolit Ziadnu
z ponukanych mozZnosti, alebo ich mozZe oznadit viacero. Pri zadiarkavacich polickach, na rozdiel
od prepinacov, mézeme kazdu moznost oznadit aj odznadit.

Na stranku méZeme vkladat zaciarkavacie policka samostatne alebo mdZzeme vytvorit skupinu
(podobne ako pri prepinacoch). Tvorba skupiny zaciarkdvacich policok vsak nie je taka
jednoducha ako pri prepinacoch, pricom tiez zalezi, ako budeme formular spracovavat. Preto sa
nebudeme zaoberat mozZnostou tvorby skupiny zaciarkavacich policok, ale len samostatnymi
zacCiarkdvacimi polickami.

Zaciarkavacie policko definujeme pomocou elementu <input type="checkbox">. Kazdé
zaCiarkavacie policko musi mat nastavené atriblty name a value. Ak chceme mat niektoré
zaCiarkdvacie policko oznacené uz pri nacitani stranky, priddme mu atribUt checked.
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PRIKLAD 12.11

Vo formulari chceme zistovat, aké jazyky uchadzac o pracu ovlada. Do formulara z ulohy 12.10
pridame Styri zaciarkavacie policka s popismi anglicky, nemecky, taliansky a Spanielsky (obrazok
12.6). Ako mena a hodnoty pouzijeme skratky, napr. aj, nj, tj a sj. Anglicky jazyk bude zaciarknuty
uz pri nacitani stranky.

<form>

Jazyky:

<input
<br>
<input
<input
<input
<br>
<input
</form>

Jazviy:

Odosli

<br>
type="checkbox"

type="checkbox"
type="checkbox"
type="checkbox"

name="aj"

name="nj"
name="tj"
name="sj"

value="aj" checked> anglicky

value="nj"> nemecky<br>
value="tj"> taliansky<br>
value="sj"> Spanielsky

type="submit" value="0dosli" name="odosli">

¥ anglicky
nemecky
taliansky
gpamelsky

Obrazok 12.6 Formular so zaciarkavacimi polickami.

ULOHA 12.12

Do formulara z prikladu 12.11:

B pridajte zaciarkdvacie policko s nejakym dalS$im jazykom — zvolte vhodne atribut name,
tak, aby bol unikatny,

B zruste zaciarknutie anglického jazyka,

B pred odosielacie tlacidlo pridajte zaciarkdvacie policko s menom suhlas, hodnotou
suhlasim a popisom Suhlasim so spracovanim osobnych udajov (obrdzok 12.7).

Jazyky:

Odosli

anglicky
nemecky
taliansky
Epanielsky
mad arsky

Suhlasim so spracovanim osobnyvch udajov

Obrazok 12.7 Zaciarkavacie policka.
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Vyberova ponuka SELECT

Vyberova ponuka (pozri Obrazok 12.8) umozZriuje pouzivatelovi vybrat jednu zviacerych
ponukanym moznosti. Moznosti vSak nie su viditelné hned' pri nacitani stranky, ale az po
rozbaleni ponuky, preto sa niekedy nazyva aj rozbalovacia ponuka (v angli¢tine drop down list).
PouzZiva sa zvacsa vtedy, ked' je v ponuke vela moZnosti, takze rieSenie pomocou prepinacov by
zabralo prilis vela miesta, napr. na zadanie dna v mesiaci (31 moznosti).

Vyberovu ponuku definujeme pomocou elementu <select></select>. Obsahom elementu
sU jednotlivé prvky ponuky, ktoré definujeme pomocou elementu <option></option>.
Popis jednotlivych prvkov sa vkladd medzi znacky <option></option>. Element select
musi mat nastaveny atribit name. Element option nema atribdt name, ale mal by mat
nastaveny atribUt value. Atribat value zvolenej mozZnosti sa posiela po odoslani formulara
ako hodnota celého elementu select. Standardne je nastaveny (a viditelny) prvy prvok
ponuky. Ak chceme prednastavit nejakd ind moznost, urobime tak v prislusnom elemente
option pomocou atributu selected. Vo vyberovej ponuke je teda vidy niektora z hodnot
prednastavend, kym pri prepinacoch a zaciarkavacich polickach nie.

PRIKLAD 12.13

Vo formuldri z predchddzajucej ulohy nahradime prepinace na vyber pozicie vyberovou ponukou.
Pozicia ¢asnik bude prednastavena (obrdzok 12.8).

Pozicia:
<select name="pozicia">
<option value="kuchar">kuchar</option>
<option value="&asnik" selected>éasnik</option>
<option value="vodié&">vodié</option>
<option value="pomocna sila">pomocna sila</option>
</select>
<br>
Jazyky:<br>

Pozicia: | £agnik v |
kuchar
vodic

pomocna sila

Obrazok 12.8 Vyberova ponuka.

ULOHA 12.14

Do vyberovej ponuky z predchadzadcej tlohy pridajte moznost: rozndsac.

159




ULOHA 12.15

Do formuldra z predchddzajlcej Ulohy za polozku E-mail pridajte vyberovu ponuku na zadanie
vekovej kategorie. Vytvorte moznosti podla obrdzka 12.9.

ratizlava Banska Bystrica

Obrazok 12.9 Vyberova ponuka.

Element select mozZe mat navyse dva atributy:

B size, ktorym urcime pocet viditelnych moZnosti (Standardne je jedna)
B amultiple, ktorym umoznime pouzivatelovi zvolit viac ako jednu hodnotu.

Ak by sme element <select name="pozicia"> znasho formuldra zmenili na <select
name="pozicia" size="3" multiple>, zobrazila by sa ponuka po nacitani stranky tak,
ako na obrdzku 12.10.

Pozicia: ol

Obrazok 12.10 Vyberova ponuka s moznostou vyberu viacerych prvkov.

Viacriadkové textové pole TEXTAREA

Viacriadkové textové pole, ako uz nazov hovori, sliZi na zadanie dlhSieho textu, ktory obsahuje
viac riadkov (CiZe pri jeho pisani moéZeme pouZit aj kldves Enter).

Vzdelame: el
Obrazok 12.11 Viacriadkové textové pole.

Viacriadkové textové pole definujeme pomocou elementu <textarea></textarea>.
Element musi mat nastaveny atriblt name.

Element textarea nema atribut value ako ostatné formuldrové elementy. Ak chceme, aby
vo viacriadkovom textovom poli bola pri nacitani stranky nejaka prednastavena hodnota (text),
uvedieme ju medzi pociatocnld akoncovl znacku elementu vzdrojovom kdde, napr.

<textarea>zdkladnd 3kola</textarea>.
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PRIKLAD 12.16

Do formuldra s prihlaskou priddme viacriadkové textové pole s popisom Vzdelanie (obrdzok
12.11). Umiestnime ho za prepinace na vyber prevadzky.

Prevadzka:

<input type="radio" name="mesto" value="BA"> Bratislava
<input type="radio" name="mesto" value="BBR"> Banska& Bystrica
<br>

Vzdelanie: <textarea name="vzdelanie"></textarea>

<br>

Pozicia:

Velkost viacriadkového textového pola mézeme nastavit pomocou atribitov cols (pocet
stipcov) arows (pocet riadkov), napr. <textarea name="text" cols="25"
rows="5"></textarea>. Podobne ako pri jednoriadkovom textovom poli, ide len o Sirku
a vysku “viditelnej ¢asti”, neobmedzuje sa tym pocet riadkov, ktoré mézeme do viacriadkového
textového pola zapisat (ak ich zapiSeme viac, zobrazi sa posuvac).

ULOHA 12.17

Do formuldra z predchadzajuceho prikladu pridajte viacriadkové textové pole Prax, velkosti 25
stipcov a 5 riadkov, bez prednastavenej hodnoty. Umiestnite ho za viacriadkové pole Vzdelanie
(obrdzok 12.12).

Prevadzka: Bratislava Banska Bvstrica
Vzdelanie: |

Prax: | 4

Pozicia: | kuchar v

Obrazok 12.12 Viacriadkové textové polia Vzdelanie a Prax.

Tlacidlo

V Uvode kapitoly sme si ukdzali, ako pomocou elementu <input type="submit">
definujeme odosielacie tlacidlo. Ak zmenime hodnotu submit na hodnotu reset, t.j. <input
type="reset">, definujeme tzv. resetovacie tlacidlo — tlacidlo, ktoré "zmaze" vietky udaje
zadané pouzivatelom a nastavi preddefinované hodnoty.

Tlacidld moéZeme definovat aj pomocou elementu <button></button>. Na rozdiel od
elementu <input>, element button ponuka ovela viac mozZnosti (pomocou CSS). Na tlacidle
moze byt zobrazeny nielen text, ale napriklad aj obrazok. Element je parovy, jeho obsahom je
text, ktory sa zobrazi na tladidle. Elementu mbzeme definovat atrib(ty name, value a type.
Pomocou atribltu type uréujeme, o aky typ tlacidla ide. Hodnota submi t znamena odosielacie
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tlac¢idlo, hodnota reset resetovacie tladidlo a hodnota button, obycajné tlacidlo (zvykne sa
pouzivat v spojeni s JavaScriptom na vykonanie nejakého JS kodu.)

PRIKLAD 12.18

Vo formulari s prihlaskou zmenime definiciu odosielacieho tlacidla pomocou elementu button.
TaktieZ pridame tlacidlo na zmazanie Udajov.

<br>

<button type="submit" value="odosli" name="odosli">Odosli

</button>

<button type="reset" value="reset" name="reset'">Zmaz</button>
</form>

Suhlasim so spracovanim osobnvch udajov
| Ododli || ZmaZ |

Obrazok 12.13 Tlacidla na odoslanie formuldra a zmazanie tidajov.

Jednoriadkové textové pole na zadanie hesla

Textové pole na zadanie hesla je v podstate rovnaké ako obycajné jednoriadkové textové pole
stym rozdielom, Ze text, ktory do neho pouZivatel piSe, sa nezobrazuje, ale nahrddza
hviezdi¢kami. Ak mame vo formulari tento prvok, urcite by sme ho mali odosielat metédou
post.

Textové pole na zadanie hesla definujeme pomocou elementu <input type="password">.
Ako vsetky ostatné formularové elementy, musi mat definovany atribdt name. M6Zeme mu
nastavit velkost pomocou atributu size ako obyc¢ajnému textovému polu.

ULOHA 12.19

Vytvorte novu stranku login.html s prihlasovacim formuldrom (obrdzok 12.14). Formuldr
bude obsahovat jedno obycajné textové pole, jedno textové pole na zadanie hesla a tla¢idlo na
odoslanie. Tlacidlo realizujte pomocou elementu button.

[ Prihlasovaci formular

Meno: |uetr|:| plach

HES].G: LT R LY

Prihlas |

Obrazok 12.14 Prihlasovaci formular.
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Nové formuldrové prvky a atributy v HTML5

Standard HTMLS zaviedol niekolko novych prvkov formuldra. Vietky definujeme pomocou
elementu input, typ prvku uréujeme pomocou atribatu type. Za vsSetky spomenieme
nasledujuce tri:

B prvok navyber farby — element <input type="color">,
B prvok na zadanie ¢i vyber datumu — element <input type="date">,
B prvok na zadanie €asu — element <input type="time">.

Vo vsetkych troch pripadoch ide o komplexnejsie prvky, ktoré su sami o sebe malymi
formularmi. Priich pouZiti si musime byt vedomi, Ze nie st podporované starsimi prehliadaémi.
Starsie prehliadac zobrazia nové typy prvkov ako jednoriadkové textové pole.

ULOHA 12.20

Vyskusajte formular v sibore 12 /nove.html. Zobrazuju sa vo vasom prehliadaci podobne ako
na obrdzku 12.15, alebo vidite len obyc¢ajné textové polia?

i [ Mové prvky formuldrav % i ﬁ

Farba: | [0

Datum: |dd. mm. rrrr

acas: | 16:05

Odogli  august2018 - el

po ut st &t pi S0 ne

1
i 7 a 10 1M 12
13 14 156 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 3

1k
-+

Obrazok 12.15 Formular s novymi prvkami na vyber farby, zadanie datumu a ¢asu.

Formularovym prvkom definovanym pomocou elementu input moZeme pridat atribut
required, ktorym urcime, Ze dand polozka formuldra je povinna. V pripade, Ze pouZivatel stlaci
odosielacie tlacidlo a niektory z Udajov s atribitom required nebude vyplneny, formular sa
neodosle a prehliadac pouZivatela upozorni na "chybu" (obrdzok 12.16).
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PRIKLAD 12.21

Polozky Meno, Priezvisko a Prevadzka vo formulariprihlaska.html z ulohy 12.18 definujeme
ako povinné.

<form method="get">
Meno: <input type="text" name="meno" size="20" required><br>
Priezvisko: <input type="text" name="priezvisko" required><br>

Prevadzka:

<input type="radio" name="mesto" value="BA" required>
Bratislava

<input type="radio" name="mesto" value="BB" required>
Banska Bystrica

' [ Prihlazka x! ﬁ ' [ Prihlazka x! ﬁ

Meno: Milena Meno: Milena
Priezvisko:| | Priezvisko: |[Zamatova
Mobil: |+421 S Mobil: |+421
E-mait | @ Vyplnlte toto pole. E-mai|@
Vek:|18-25 v Vel |18-25 v
Prevadzka: Bratislava Banska Bystrica Prevadzka: 5____: Bratislava Banska Bystrica
- | Vyberte jednu z tychto moZnosti.
Vzdelanie: P Vzdelanie:

Obrazok 12.16 Reakcie na nezadanie povinnych udajov.

Pre elementy input typu text a password mozeme definovat atribut placeholder. SlUZi
na definovanie pomocného textu, ktory popisuje ofakavanu hodnotu v prislusSnom prvku
formulara. M6ze ist o vysvetlenie o¢akdvaného formatu polozky, priklad vyplnenia, alebo nejaké
obmedzenia na polozku (napr. len cisla). Pomocny text sa zobrazuje priamo v polozke, kym do
nej pouzivatel nezada nejaku hodnotu (obrazok 12.17).

PRIKLAD 12.22

Vo formuldri z predchddzajlcej tlohy zrusime prednastavent hodnotu polozke Mobil a namiesto
nej definujeme placeholder pre polozku Mobil (obrdzok 12.17).

[ Prihlatka

Meno:
Priezvisko:
Mobil:
E-mail: @

Obrazok 12.17 Placeholder pre polozku Mobil.

Mobil: <input type="text" name="mobil" size="15"
placeholder="+421903123456"><br>
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KedZe atribUty required aplaceholder suU definované aZ v standarde HTMLS, nemaju
podporu v starsich prehliadacoch. Pri tvorbe a spracovani formuldra na to musime mysliet.

ULOHA 12.23

Vo formulari z prikladu 12.22:

B polozky Mobil, E-mail a Stihlas so spracovanim Udajov zmerite na povinné,
B zruste prednastavenu hodnotu pre polozku E-mail,
B pre polozku E-mail definujte rozumny placeholder.

ULOHA 12.24

Vytvorte formuldr rezervacia.html na rezervaciu stola v pizzérii podla obrdzka 12.18. Stél
bude mozné rezervovat v prevadzkach Bratislava alebo Banska Bystrica pre 0 az 10 os0b v ¢ase
od 10:00 do 19:45, len na rok 2018 alebo 2019. Zvazte, ktoré polozky maju byt povinné.

Rezervacia

Meno:

Telefén:

Pocet osdb: [0

Mesto: Bratislava | Banska Bystrica
Datum: |1 v || januar v 2018 v

Cas: 10+

| Odosli idaje KL

15
30
45

Obrazok 12.18 Rezervacny formular.

Strukturovanie formulara

Ak formular obsahuje vacsie mnozstvo prvkov, mdze sa stat neprehladnym. Jedna z moZnosti,
ako formular sprehladnit, je poufit blokové elementy alebo tabulky. Specidlne na pouZitie vo
formularoch je urceny blokovy element <fieldset></fieldset>.

Element fieldset umozZnuje logické ioptické zoskupenie prvkov formuldra — zobrazi
oramovanie okolo elementov, ktoré su jeho obsahom (obrdzok 12.19). Kaidy element
fieldset moOze mat svoju legendu, ktord definujeme pomocou elementu
<legend></legend>. Element 1egend musi byt definovany vnutri elementu fieldset.

Elementy fieldset a legend nemaju ziaden vplyv na funkénost formulara.
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[ Prihlaka

— Osobne udaje
Menao:
Priezvisko:
Mobil: [+421903123456
E-mail: [janko. mrkvicka@infovek sk
Vek: | 18-25 ¥

Prevadzka: Bratislava Banska Bystrica
Obrazok 12.19 Oramovanie prvkov formulara a legenda.

PRIKLAD 12.25

Vo formuldri prihlaska.html zdlohy 12.23 zoskupime osobné Udaje (meno, priezvisko,
mobil, email, vek) a definujeme pre ne legendu (obrdzok 12.19).

<form>
<fieldset>
<legend>Osobné udaje</legend>
Meno: <input type="text" name="meno" size="20" required"><br>
Priezvisko: <input type="text" name="priezvisko" required>
<br>
Mobil: <input type="text" name="mobil" size="15"
placeholder="+421903123456"><br>
E-mail: <input type="text" name="email"
placeholder="janko.mrkvicka@infovek.sk"><br>
Vek:
<select name="vek">
<option value="18-25">18 - 25</option>
<option value="25-30">25 - 30</option>
<option value="30-40">30 - 40</option>
<option value="40-50">40 - 50</option>
<option value="50-">50 a viac</option>
</select>
</fieldset>

ULOHA 12.26

Vo formuldri z predchddzajuceho prikladu zoskupte pomocou elementu fieldset polozky
Prevddzka, Vzdelanie, Prax, Pozicia a Jazyky. Legendu uvadzat nemusite.

Popisy prvkov formulara

Najjednoduchsi spésob popisovania formularovych prvkov je intuitivny: pomocou textu pred,
resp. za elementom. Nevyhodou tohto sp6sobu je, Ze prislusny formularovy element a jeho
popis nie su logicky nijako prepojené. Pre nevidiacich je takyto spdsob popisovania formuldra
nevhodny, pretoze si nedokazu vytvorit spojitost medzi prvkom formulara a okolitym textom,
najma ak je text za prvkom formulara, pripadne je to dlhsi text.
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Pre popis prvku formuldra, ktory snim bude jednoznatne spojeny, slizi element
<label></label>.Jeho poutZitie si ukdzeme na priklade.

PRIKLAD 12.27

Vo formulari z predchadzajucej ulohy definujeme popis polozky Meno pomocou elementu
label:

B Pre element input, ktory definuje prvok formulara na zadanie mena, definujeme
jednoznacny identifikator id="meno".

B Povodny popis prvku, text Meno, obalime elementom label, ktorému priddame atribat
for="meno", ¢im vytvorime spojenie popisu s formuldrovymm prvkom.

<legend>Osobné udaje</legend>
<label for="meno">Meno:</label> <input type="text" name="meno"
id="meno" size="20" required"><br>

Popis prvku teda definujeme ako <label for="id prvku">popis</label>, kde
id prvku je hodnotou id atributu toho prvku formuldra, ku ktorému patri popis. Hodnota
atribUtu id méZe byt rovnaka ako hodnota atribltu name. Vo vseobecnosti to odporicame.

PRIKLAD 12.28

Pomocou elementu 1abel vytvorme popis vyberovej ponuky Vek a prepinacov v ¢asti Prevddzka:

<label for="vek">Vek:</label>
<select name="vek" id="vek'">
<option value="18-25">18 - 25</option>
<option value="25-30">25 - 30</option>
<option value="30-40">30 - 40</option>
<option value="40-50">40 - 50</option>
<option value="50-">50 a viac</option>
</select>
</fieldset>
<br>
<fieldset>
Prevadzka:
<input type="radio" name="mesto" id="ba" value="BA" required>
<label for="ba">Bratislava</label>
<input type="radio" name="mesto" id="bb" value="BB" required>
<label for="bb">Banska Bystrica</label>
<br>

Vsimnime si, Ze v Casti Prevddzka nie je popisom text Prevddzka, ale text pri konkrétnych
prepinacoch, teda Bratislava a Banska Bystrica, pretoZe kazdy prepinac je samostatny element
formulara (na rozdiel od vyberovej ponuky, ktoru celd zastresuje jeden element select). TieZ si
musime uvedomit, Zze hoci prepinace patriace do jednej skupiny maju rovnaki hodnotu atributu
name, hodnota atribUtu id musi byt pre kazdy prepinac ina.
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Element 1abel nijako nemeni vzhlad formuldra, jeho prvkov, ani textov, ktoré tvoria popisy.
Pouzitim elementu label tiez mierne ulahcime pracu s jednotlivymi prvkami formulara.
Nemusime uz totiz klikat do konkrétneho prvku formulara (na prepinaé, do textového pola atd"),
ale staci kliknut na popis prvku a efekt bude rovnaky, ako keby sme klikli na prvok formulara.

ULOHA 12.29

Upravte popisy pomocou elementu label aj pre vsSetky ostatné prvky formulara (okrem
tlacidiel) v sibore prihlaska.html.

ZAPAMATAIJTE SI

B aby sme mohli odoslat formular, musi v iom byt tlacidlo typu submit,

kaZzdy prvok formulara musi mat definovany atribut name,

B hodnota atribUtu name prvkov formuldra musi byt unikatna svynimkou skupiny
prepinacov (prepinace v rdmci skupiny maju rovnaku hodnotu atribUitu name),

B popisy formularovych elementov je vhodné definovat pomocou elementu 1abel.

Formulare a kaskadové styly

Pomocou kaskadovych $tylov mdzeme ovplyvnit aj vzhlad formuldrov, resp. jednotlivych
formuldrovych elementov. Rovnako, ako pre iné elementy, mézeme definovat Styly pre
elementy input, select, textarea,button, form, fieldset, legend, label. MOZeme
im nastavovat farbu textu ¢i pozadia, oramovanie, vonkajsie ¢i vnutorné okraje, Sirky, ...
MozZeme tieZ definovat styl pre konkrétny element s vyuZitim jeho atribdtu id.

PRIKLAD 12.30

Na strdnke prihlaska.html zmenime ordmovanie vietkych textovych poli (jednoriadkovych
aj viacriadkovych) a vyberovych ponuk na oranzovu (#££9900). TieZ im nastavime horny a dolny
vonkajsi okraj, ¢im jednotlivé prvky od seba odsunieme. Tlacidlam zmenime farbu pozadia na
#££9900 a taktieZ priddme horny a dolny vonkajsi okraj (obrdzok 12.20 vlavo). Do hlavicky
stranky (elementu head) priddme nasledujicu definiciu Stylov:

<style>
input[type=text], select, textarea {
border: 1px solid #££9900;
margin: 5px O;
}
button {
background-color: #££9900;
margin: 5px O;
border: none; /* zru8i preddefinované oramovanie */

}
</style>

Kédom input [type=text] hovorime, Zze chceme definovat styl len pre tie elementy input,
ktoré maju atribat type nastaveny na hodnotu text, teda pre jednoriadkové textové polia.
Podobne vieme definovat styly len pre:
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B odosielacie tla¢idld input [type=submit],
B resetovacie tladidld input [type=reset],
B obycajné tlacidlad input [type=button].

ULOHA 12.31

Do stylov z predchdadzajuceho prikladu:

B nastavte vsetkym textovym poliam, vyberovej ponuke, aj tlacidldm vnutorné okraje
napr. na hodnotu 5px 10px,

B nastavte rovnaké ordmovanie, ako maju textové polia, aj pre element fieldset,

experimentujte s hodnotami uz definovanych vlastnosti,

B experimentujte svlastnostou border-radius pre element button, resp. pre iné
elementy,

B experimentujte s inymi nastaveniami, ktoré uz poznate.

[ Priklaska [ Priblaska

— Osobneé udaje — Osobne udaje
Meno: | | Meno: | |
Priezvisko: | | Pricavisko: | |

Mobil: +421903123456 |

Mobil: | +421903123456 |

E-mail: [janko.mrkvicka@infovek sk |

Vek:|18-25 - E—mail:| janko.mrkvicka@infovek sk |

vek:| 18-25 v

Prevadzka: ' Bratislava ' Banska Bystrica

Vzdelanie: 4 Prevadzka: ' Bratislava ' Banska Bystrica
‘u'zdela.nie:‘ 2
Prax: =
Pozici:
Jazyly: Prax: =
L anglicky Y e —
[ nemecky Pozicia: | kuchar v
55} tallansk}' Ja_z'}-'k}-':
L gpanielsky 1 anglickar
I madarsky Ll nemecky
L taliansky

. [ #pani ;
Suhlasim so spracovanim osobnyvch udajov [ - Spanielsky

Ll madarsky
Odosli  Zmaz -

Suhlasim so spracovanim osobnych udajov [/

Obrazok 12.20 Vlavo prihlaska po aplikacii Stylov z prikladu 12.30, vpravo prihlaska po pridani niektorych
vlastnosti z ulohy 12.31.
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ULOHA 12.32

Vo formuldri rezervacia.html upravte popisy vsetkych formuldrovych prvkov pomocou
elementu 1label a oStylujte ju podla vlastnej fantazie.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je oboznamit sa s rdznymi typmi formuldrovych prvkov a ich spésobom vkladania do
HTML kédu.

VYKLAD

V prikladoch a ulohach, v ktorych sa tvori formuldr, sme nepouzivali (ale vysvetlili) atribut
method. Ak by ste chceli testovat, aké Udaje sa posielaju, mbzete pouzit metdédu GET a vidy po
odoslani formulara sa pozriet do riadka s adresou. Pri dlhsom formulari to v3ak uz bude dost
neprehladné.

K diskusii v ivode: vyhladavanie, prihlasovanie, registracia, objednavanie/nakup, testy, ...
Uloha 12.5: Ide o to, aby si Ziaci zistili, aké rézne formuldrové prvky sa vo formuldroch mézu
pouzivat (textové policka, prepinace, zadiarkavacie poli¢ka, vyberovd ponuka, rézne druhy

tlacidiel). Nezalezi na tom, ako Ziaci tieto prvky pomenuju.

Uloha 12.10: Prepinace v druhej skupine musia mat iny atribit name, ako prepinace v prve;j.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly: Kapitola vyZaduje prebratie kapitol 1 — 8. Ak ste vébec
nevyucovali CSS, mbZete vynechat ¢ast 12.5.

Atribut required a placeholder

Kym neexistoval atribit required, musel takéto kontroly robit vyvojar bud eSte pred
odoslanim formuldra na strane klienta pomocou JavaScriptu, alebo aZ po odoslani formulara na
strane servera, v skripte, ktory spracovava formular.

Placeholder mozno definovat aj k typom search, url, tel, email (z HTML5), ale tie sme v
ucebnici neuvadzali.

Obrazok 12.17: Reakcie sa graficky liSia v zavislosti od prehliadaca.
Dopliiujuce ulohy

Uloha: K strankam ucebnice (z Glohy 11.16) pridajte stranku s objednavkovym formuldrom na
uéebnicu. Premyslite, ¢o by takyto formular mal obsahovat. Doplrite odkaz na stranku
s formularom aj do navigécie.

Uloha: Rozdelte stranku IT Pizza na dve podstranky, v jednej bude ponuka a v druhej galéria.
Ostatné casti (hlavicka, navigacia, pata s kontaktmi) by mali zostat na oboch strankach. Upravte
navigaciu tak, aby obsahovala odkazy na stranky ponuka, galéria, prihlaska.html
a rezervacia.html. Stranky prihlaska.html a rezervacia.html upravte tak, aby mali rovnaky vzhlad
ako stranky IT Pizza, t.j. pridajte hlavicku, navigaciu a patu, pripojte potrebné styly.

171




13 VALIDITA

Z programovania (napr. vjazyku Python, Pascal, ¢i v lubovolnom inom) viete, Ze pisanie
programov ma isté pravidla. Vedeli by ste si na nejaké spomenut? Napriklad mozeme pouzivat
iba prikazy, ktorym prislusny programovaci jazyk rozumie (ktoré pozna), zaciatok a koniec
nejakého bloku programu musime oznacit (v Pascale sa na to pouZivaju rezervované slova begin
a end, v Pythone odsadenie, v C++ Ci Jave zatvorky {}), atd.

Aj pri tvorbe zdrojového kddu webovej stranky platia isté pravidld a zdsady, ktoré by sme mali
dodrziavat, ak chceme, aby prehliadac¢e nasu stranku zobrazovali spravne.

Kontrolovat korektnost zdrojového kédu (syntax) nie je jednoduché, resp. je zdihavé, najma ak
je stranka dlhsia. M&éZzu ndm pomdct tzv. validatory, napr. validatory konzorcia W3C
(http://validator.w3.org).

HTML validator

PRIKLAD 13.1

Skontrolujeme (budeme hovorit, Ze zvalidujeme) starSiu verziu stranky IT Pizza (subor
13/index.html).

1. Na stranke https://validator.w3.org/ zvolime zalozku Validate by File Upload.

2. Stlac¢ime tlacidlo Browse a ndjdeme subor so strankou IT Pizza (13/index.html),
pripadne inou, ktord chceme zvalidovat.

3. Stla¢ime tlacidlo Check.

Pokial' sme dostali spravu ako na obrdzku 13.1 alebo 13.2, je nasa stranka korektnd, bez chyb.
Hovorime tiez, Ze je validna.

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Obrazok 13.1 Vysledok validacie - Ziadne chyby.

1. | waring Consider adding a lang attribute to the | htnl | start tag to declare the language of this document.

From line 1, column 18; to line 2, column &

type html>€<html>€<head

For further guidance, consult Declaring the overall language of a page and Choosing language tags.

If the HTML checker has misidentified the language of this document, please file an issue report or send e-mail to report the problem.

Document checking completed.

Used the HTML parser.
Total execution time 3 milliseconds.

Obrazok 13.2 Vysledok validacie - upozornenie.
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Na obrdzku 13.2 ndm sice validator ,,nepovedal”, Ze nasa strdnka je bez chyb, zobrazil vsak len
upozornenie (Warning) — konkrétne, Ze mame zvazit pouZzitie atribltu lang v elemente html).
Upozornenia neznamenaju, ze mame v kdde chyby a v uéebnici sa im nebudeme venovat. Aj
v tomto pripade budeme stranku povazovat za validnd.

Sposobom popisanym v priklade 13.1 zvalidujeme stranku, ktora sa nachadza lokdlne na naSom
pocitadi, t.j. nie je zatial verejne pristupna na internete.

PRIKLAD 13.2

Zvalidujeme stranku s nasledujicim zdrojovym kédom.

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
<h1>M&6j dnedny deini</hl>
<img src="obrazky/slnko.gif" width="50" height="50">
<p>Dnes o siedmej som bol vyvenc¢it svojho psika.<br>
Vonku svietilo slniec¢ko. Kupil som si zmrzlinu.</p>
</body>
</html>

Jedna moznost je, Ze si uvedeny kdéd uloZime do html siboru a potom pouZijeme postup
z prikladu 13.1. Mozeme vsak postupovat aj takto:

1. Na stranke https://validator.w3.org/ zvolime zalozku Validate by Direct Input.

2. Dovelkého textového pola nakopirujeme zdrojovy kéd stranky, ktort chceme zvalidovat.
Musi to vsak byt kod celej stranky, vratane definovania DOCTYPE a html elementu. My
nakopirujeme kéd zo sdboru 13/priklad2. txt.

3. Stla¢ime tlacidlo Check.

Dostali sme vysledok podobny tomu na obrdzku 13.3.

1. warning Consider adding a lang! attribute to the :html ' start tag to declare the language of this document.

From line 1, column 16: to line 2, column 6

type html}_«f(html}ﬁ@ead

For further guidance, consult Declaring the overall language of a page and Choosing language tags.

If the HTML checker has misidentified the language of this document, please file an issue report or send e-mail fo report the problem.

2 Eor Element head is missing a required instance of child element title.

From line 5, column 1; to line 5, column 7

="utf-g" >ﬁ</head>_(_-?<body

Content model for element head:
If the document is an i frame srcdoc document or if title information is available from a higher-level protocol: Zero or more elements of

metadata content, of which no more than one is a title element and no more than one is a base element

Otherwise: One or more elements of metadata content, of which exactly one is a title element and no more than one is a base element.

3. Eror An: img element must have an: alt attribute, except under certain conditions. For details, consult guidance

on providing text alternatives for images.

From line 8, column & to line 8. column 72

,"hl>f_’_ <p><img src="cbrazky/slnko.gif" width="167" height="70" title="slnko"></'p>__(f

Obrazok 13.3 Vysledok validacie — zoznam chyb.
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Tentokrat nas zdrojovy kéd nebol Uplne korektny, validdtor ndam okrem upozornenia zobrazil aj
nejaké chyby (Error). O kazdej chybe dostaneme niekolko informacii: struény popis chyby
(pri¢ina), na ktorom riadku a stipci sa chyba nachadza a pripadne este nejaky dodatoény popis.
Délezité je dobre si precitat a skusit porozumiet ivodnému popisu chyby (prvy tuénym pismom
zvyrazneny riadok). V naSom zdrojovom kéde sa nachadzali tieto dve chyby:

error Element head ' is missing a required instance of child element title.
¢o v preklade znamena, Zze V elemente head chyba element title a

Error AN img:element must have an a1t attribute, except under certain conditions.

t.j. Element img musi mat atribut alt.

ULOHA 13.3

Odstrante chyby v zdrojovom kdéde z prikladu 13.2, t.j. pridajte element title do elementu
head a doplite atribit alt do elementu img. Takto opraveny kéd znovu zvalidujte. Ak ste ulohu
13.3 vyriesili spravne, mali by ste po validécii dostat uz nanajvys upozornenie ako na obrdzku
13.2.

PRIKLAD 13.4

Ukazeme si este niekolko dalsich chyb, ktoré sa m6zu vyskytnit pri kddovani v HTML. Po validacii
nasledujuceho zdrojového kédu

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Mdj dennik</title>
</head>
<body>
<h1>M&j dnedny dern, <p>ktory dopadol celkom inak</p></hl>
<img src="obrazky/slnko.gif"alt="slnko" width="50" height="50">
<p>Dnes o siedmej som bol vyvenc¢it svojho psika.<br>
Vonku svietilo slniecko. Kupil som si zmrzlinu.</p>
<img scr="obrazky/pes.gif" alt="pes" width="100" height="66">
</body>
</html>

dostaneme Styri spravy o chybach.

Spava ETO" Element :p not allowed as child of element  h1 ' in this context.

savisi sriadkom kédu <h1>M63 dnedny den, <p>ktory dopadol celkom
inak</p></h1> ahovori nam, Ze element p nemdieme pouZit vramci elementu hil
(p nembze byt "dietatom" h1).
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, error NO space between attributes. . . :
Sprava sa tyka kédu <img

src="obrazky/slnko.gif"alt="slnko" width="50" height="50"> a hovori, Ze
chyba medzera medzi atribdtmi. Skutocne, atribit a1t sme od predchadzajiceho zabudli oddelit
medzerou.

Nasledujuce dve chyby spolu suvisia a obe sa tykaju riadku: <img scr="obrazky/pes.gif"
alt="pes" width="100" height="66">.

Sprava | EFTeF Attribute ' scr 'not allowed on element img' at this |::n::vint.nés

informuje o tom, Ze v elemente img nie je povoleny atribut scr a sprava

error Element img ' is missing required attribute src. 3
zZase o tom, e

v elemente img nemdame atribdt src. Vtomto pripade ide o obycajny preklep, namiesto scr
sme mali napisat src. Na tomto priklade teda vidime, Ze niekedy méze s jednou chybou suvisiet
aj viac chybovych sprav.

ULOHA 13.5

Opravte chyby v kdde z prikladu 13.4 (ndjdete ho v sibore 13/priklad4.html) aznovu ho
zvalidujte. Opakujte, az kym kéd nebude validny.

ULOHA 13.6

Zvalidujte nasledujuci zdrojovy koéd (subor 13/uloha6.html) — odporucame validaciu
pomocou Validate by Direct Input. Prelitajte si vysledok validacie a skuste porozumiet
jednotlivym sprdvam o chybach. Chyby postupne opravte a zvalidujte kéd znovu. Opakujte, az
kym kod nebude validny.

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-9">
<title>Uloha 5.6</title>
</head>
<body>
<img src="obrazky/pizza.png"alt="pizza" width="167" height="70">
<hl>Pizzeria Emanuel
<h2>pizza, na ktoru nezabudnete</h2>
</h1>
<em>Vyberte si z naSej <h3>ponuky </h3>:</em> margerita,
cardinale, funghi, havai
<h2Kontakt</h2>
<address>Mlynsk&d dolina, 842 48 Bratislava</address>
</body>
</html>

ULOHA 13.7

Zvalidujte stranku vasej Skoly, strdnku vasho mesta alebo iné stranky, ktoré ¢asto navstevujete.
VyuZite zalozku Validate by URI na stranke validator.w3.org — do polozky Address zadajte adresu
validovanej stranky, napr. www.w3schools.com, www.bratislava.sk.
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ULOHA 13.8

Zvalidujte zdrojovy kéd lubovolnej stranky, ktord ste vytvorili v rdmci nejakej ulohy z tejto
ucebnice (teda nie stranku, ktoru ste dostali ako vstupnu). Zistil validator nejaké nedostatky? Ak
ano, prediskutujte ich so spoluziakmi ¢i ucitelom a odstrante.

CSS validator

Na validovanie CSS kddu modieme pouzit online nastroj konzorcia W3C na stranke
https://jigsaw.w3.org/css-validator/

Deutsch English Espafiol Francais =X taliano Mederlandg B3 Polski Portuoués Pvccrni 2 Svenska
Brnrapckn YepaHceka CeStina Romanian Magyar EAAnvika .;5:_"4 =i

wscm CSS Validation Service

Check Cazcading Style Sheets (CS55) and (X)HTML documents with style sheets

By URI By file upload By direct input

Validate by URI
Enter the URI of a document (HTML with CSS or CSS only) you would like validated:

Address:

» More Options

Check

Obrazok 13.4 CSS validator konzorcia W3C.

Dizajnovo CSS validator vyzerd podobne ako HTML validator, s ktorym sme pracovali
v predchédzajlcej podkapitole. Opéat si mdzeme zvolit z troch moznosti:

B validovanie CSS kédu stranky, ktora je na webe — zélozka By URI,
B validovanie CSS suboru, ktory mame v pocitaci — zalozka By file upload,
B validovanie skopirovaného CSS kddu — zélozka By direct input.

PRIKLAD 13.9

Zvalidujme nasledujuci CSS kéd z prikladu 7.3.

hl {
font-family: Verdana;
}
h2 {
font-style: italic;
font-weight: normal;

}
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a {
font-weight: bold;
color: blue;
text-decoration: none;

Postupujeme nasledovne.

1. Na stranke https://jigsaw.w3.org/css-validator/ zvolime zalozku By direct input.

2. Do velkého textového pola nakopirujeme vyssie uvedeny CSS kod, ktory chceme
zvalidovat.

3. Stlac¢ime tlacidlo Check.

Ak sa zobrazi sprava ako na obrdzku 13.5, nas kod je validny.

Congratulations! No Error Found.

Obrazok 13.5 Vysledok validacie — Ziadne chyby.

PRIKLAD 13.10

Zvalidujeme nasledujuci CSS kad.

body {

font-family:Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;
}
header {

background-color: #FFEOE;

hl {
color: #9F0000;
fon-style: italic;
}
nav {

background-color: #666666;
font-size: 120;

nav a {
color: #FFFFFF;
text-decoration: none;
font-weight:bold;

section {
background-color #EG6E6EG;

}

footer {
backround-color:#666666;
color:#CCCCCC;
text-align:center;
font-size: 0.7em;
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Tentokrat si vyssSie uvedeny kdd skopirujeme do CSS suboru a ten si vo validatore vyvoldme cez
zalozku By file upload, kde stlacime tlacidlo Browse.

Po kliknuti na tlaCidlo Check sa ndm zobrazi vysledok validacie, ktory s velkou
pravdepodobnostou vyzera nasledovne.

Sorry! We found the following errors (5)

URI : TextArea

b header ----ccc-cmmmmmmmemmaoy o peem e

Value Error : font-size only (0. canbe a! un:l.t . You must put

13 nawv e

a unit after your number : 1120

28 nav a footer { bac]-:rnund color:$666666; color:¥#CCCCCC:

28 nav 2 Parse Ermor
Obrazok 13.6 Vysledok validacie — zoznam chyb.
Validator nasiel pat chyb, ktoré si teraz popiseme podrobnejsie:
Sprava

B header r-c-eeemmmmmmmeeeeeeetT, i

suvisi s riadkom Cislo 5, v ktorom je background-color: #FFEQE;

Value Error znamena, Ze nastavujeme chybnlu hodnotu. Konkrétne pre element header
nastavujeme farbu pozadia na hodnotu #FFEOE, ¢o nie je Sestciferné hexadecimalne Cislo, ale
len patciferné. Je potrebné este jednu cifru doplnit.

Sprava

9 n1 T LI T T T

suvisi s riadkom Cislo 9, v ktorom je fon-style: italic;

Validator nas upozorfiuje, ze vlastnost fon-style neexistuje a pravdepodobne tam ma byt
font-style.

Sprava
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- Value Error : font-size only o can be a; unit ;. You must put
naw el A |

a unit after your number :; 120;

suvisi s riadkom 13, v ktorom je font-size: 120;

Validator nas upozorriuje, ze za ¢islom 120 nie je Specifikovana jednotka, potrebné je doplnit znak

5.

Spravy

28 nav a footer { backround-color:#666666; color:¥CCCCCC;

................................................... R
text-align:center; font-size: 0.7em;

28 nav a2 Parse Error
sUvisia s elementom nav a. Parse Error vacSinou indikuje chybajicu zatvorku alebo dvojbodku.

Pre uvedeny element naozaj chyba prava zlozena zatvorka. Cislo 28 viak nie je ¢islom riadku, do
ktorého treba zatvorku doplnit, ale ¢islo posledného riadku kdédu.

Vsimnime si, Ze pod zoznamom chyb validator zobrazil aj validna ¢ast kodu, ako je na obrdzku

13.7. Zaujimavé je, ze okrem casti, v ktorych validator nasiel chyby, tam chyba celd ¢ast kédu
pocnuc elementom nav a.

Valid CSS information

body {
font-family : Verdana, Geneva, LArial, Helwvetica, =Sans-serif:;
H
hl {
color : #9F0000;
H
nav {
background-color : #666666;
H

Obrazok 13.7 Vysledok validacie — validny kéd.

PRIKLAD 13.11

Opravme chyby, ktoré v predchadzajucom priklade zistil validator a kéd opéat zvalidujme.
Opravené Casti kddu su zvyraznené.

body {
font-family:Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;
}
header ({
background-color : #FFEOEO;
}
hl {
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color: #9F0000;
font-style: italic;

nav {
background-color: #666666;
font-size: 120%;

nav a {
color: #FFFFFF;
text-decoration: none;
font-weight:bold;

}

section {
background-color #E6EG6EG;

}

footer {
backround-color:#666666;
color:#CCCCCC;
text-align:center;
font-size: 0.7em;

Na nasSe prekvapenie, validdtor naSiel dalSie chyby, ktoré neodhalil pri predchadzajucom
validovani. Zobrazi sa nam vysledok validacie ako na obrazku

Sorry! We found the following errors (2)

URI : TextArea

21 section Value Error : background-color Parse Error! #EEEEEE

24 footer T e il e

Obrazok 13.8 Vysledok validacie — zoznam dalSich chyb.

Tieto chyby sa ndm predtym nezobrazili z toho dévodu, Ze si validator pravdepodobne nedokdzal
poradit s kontrolou kédu, ktory nasledoval za chybajlcou zatvorkou. Ked sme ju doplnili a spustili
validdciu, potom validator fungoval.

Rozoberme tieto novo ndjdené chyby.
Sprava

21 section Value Error : background-color Parse Error! #EGEEEE

suvisi s kddom

section {
background-color #E6E6EG6;
}

Za vlastnostou background-color chyba dvojbodka.

Sprava
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a©®)

a®)

......................

24 footer e

....................................

sUvisi s kddom backround-color:#666666; Vv riadku 24. Je tam chybne napisana vlastnost
backround-color hamiesto background-color.

Ked' chyby v kdde opravime, musime kdd opét zvalidovat a v pripade, Ze validator najde dalsie
chyby, je potrebné tento postup opakovat, az kym validator zobrazi spravu, ze nenasiel Ziadne
chyby, ako na obrdzku 13.5.

ULOHA 13.12

Opravte vyssie zistené chyby a opat kod zvalidujte. V pripade potreby postup opakujte, az kym
bude kéd validny.

ULOHA 13.13

Zvalidujte CSS kod v suboroch pizzerie, ktoré ste vytvarali v rdmci predchddzajicich kapitol. Ak
validator ndjde chyby, odstrante ich.

ULOHA 13.14

Zvalidujte CSS kéd stranky vasej skoly, pripadne vasho mesta, alebo iné stranky, ktoré casto
navstevujete. VyuZite zalozku By URI a do poloZzky Address zadajte adresu validovanej stranky.

ZAPAMATAIJTE SI

B Validovanie nam pomdze odhalit, preco sa stranka nezobrazuje tak, ako by sme chceli.

B Stranka svalidnym kédom sa s velkou pravdepodobnostou zobrazi spravne aj v inych
prehliadacoch, ako je ten nas.

B Validita je dolezZita aj kvoli pristupnosti informacii, ktorej sa budeme venovat v kapitoldch
1507 18.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cieflom je oboznamit sa so spdsobmi validovania HTML a CSS kddu a uvedomit si ddleZitost
a vyznam validacie.

Nadvaznost na predchadzajuce kapitoly: Kapitola vyZaduje kapitoly 1-7. Cast o HTML validacii
sa da zaradit uZ po 4. kapitole, ¢ast o CSS validacii odpori¢ame najskor po 7. kapitole.

Po absolvovani tejto kapitoly odporiéame, aby Ziaci vypracovali projekt Webové sidlo sttaze.
Zadanie je vsubore projekty-pre ziakov.zip. Ziaci mdzu vytvarat webové sidlo podla
vlastného vyberu, pripadne mozu vytvarat stranky podla predlohy na obrazkoch. V takom
pripade mo6zu pouZit poskytnuté datové subory. UcCitelia mozu pri kontrole pouzit vyslednu
stranku v slibore projekty-pre ucitelov.zip.Podla motivaénych preferencii Ziakov
mozno poufZit aj dalSie namety na projekty, ktoré su tieZ sicastou uvedenych stborov.
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14 PUBLIKOVANIE A SPRAVA OBSAHU WEBOVEJ
STRANKY

Webové stranky pizzerie, ktoré sme v predchadzajucich kapitolach vytvdrali, mame zatial
uloZzené na lokdlnom disku pocitaca, pripadne na svojom Studentskom konte, ktoré mame
vyhradené na skolskom serveri. Zatial vSak pravdepodobne nie su zverejnené na internete.

Moznosti publikovania na webe

Aby si nase stranky mohol prezerat ktokolvek cez internet, musime ich umiestnit na webovy
server.

Webovy server mozeme pouzit vlastny, alebo si ho mdzeme prenajat. Prenajom webového
servera moze byt realizovany roznymi spésobmi.

B Webhosting — prendjom webového priestoru na serveri. M6ze byt zdarma —freehosting,
alebo spoplatneny — komerény hosting (zvycajne poskytuje vyhody naviac, napriklad
podstatne viac priestoru). V oboch pripadoch vyuZivame sluzby webového servera
s vlastnostami, ktoré nevieme ovplyvnit a su uréené prenajimatelovou instalaciou. Pre
freehosting prenajimatel ¢asto poskytuje aj systémy spravy obsahu (CMS - Content
Management System). Medzi najznamejsie patria Joomla (www.joomla.org), Google

webové stranky (sites.google.com), WordPress (sk.wordpress.org), eStranky

(www.estranky.sk).
B Serverhosting — prendjom fyzického servera (hardvéru), ktory si mbéieme sami

nainstalovat. Celd réZia servera je vnaSich rukdch aje len na nas, o aako si
nainstalujeme (vratane operacného systému, aplikacii, ...). InStaldciu servera moze
realizovat aj prenajimatel na zaklade nasich poziadaviek.

B Server housing — umiestnenie vlastného fyzického servera u poskytovatela
internetového pripojenia, ktory ma zvycajne lepSie pripojenie a zabezpecenie
serverovne ako my. MdzZze mat napriklad lepSiu priepustnost siete, klimatizovanu
serveroviu, zalozné zdroje a prepracovanejsi systém zalohovania.

E3 web vez nazvu = (]

N @ =

c o @ @ https:/sites.google.com/s/1F4s10uBYV -9 % QA
E Web bez nazvu ® +2 : vLozIt STRANY MOTIiVY
hid .}

Textové pole Obrazky

[+

NEZ eV o e

Komponenty

stranky

M Zmenit obrazok ~ ™ Typ hlaviéky

—  Rozdelovaé
Disk Google

)  Zoisku

Vlozeny obsah Google

& YouTube

1€
1<

Obrazok 14.1 Snimka systému spravy obsahu na sites.google.com.
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ULOHA 14.1

Zistite, aké mozZnosti publikovania na webe ponuka pre svojich Studentov vasa skola.

Nahravanie suborov

Ked mame k dispozicii pristup na webovy server, mézeme nar umiestnit nami vytvorené stbory.
Nahravanie suborov na server sa tiez ¢asto oznacuje anglickym slovom upload. Su dve moZnosti
pre nahrdvanie suborov — cez WWW alebo cez FTP.

Nahravanie cez WWW

Tuto moznost poskytuju najcastejsie poskytovatelia sluzby webhosting. Po prihlaseni na webovy
server sa nastavime na prislusnd stranku avyberieme subory, ktoré si prajeme nahrat.
Konkrétny postup je vSak u kazdého poskytovatela iny.

Nahrdvanie cez FTP

Tato moznost sa pouziva v pripade, Ze mame moznost na serveri pouzivat FTP sluzbu na
nahrévanie (upload) alebo stahovanie (download) suborov. Pre vyuZivanie FTP sluzieb
potrebujeme klientsky program. Klientsky program komunikuje so serverom za pomoci
protokolu FTP (File Transfer Protocol). Pri pouZivani Standardného FTP protokolu sa posielaju
prihlasovacie udaje v Citatelnej podobe, ateda hrozi, Ze odchytenim komunikdcie mbze
neopravnena osoba ziskat pristup k nasim stiborom. V takom pripade je vhodnejsie pouZit
zabezpecené pripojenie k serveru. NajCastejSie sa pouziva protokol SFTP (SSH File Transfer
Protocol). Protokol SFTP pre zabezpecenie komunikacie vyuZiva protokol SSH-2 (Secure Shell),
ktory komunikuje na porte 22. Protokol SFTP podporuju napriklad klienti FileZilla (www.filezilla-
project.org) a WinSCP (winscp.net), taktiez ho podporuje aj suborovy manazér Total
Commander (www.ghisler.com) a FAR manager (www.farmanager.com) s modulom (plugin)
WinSCP.

Pri prihlasovani na server je potrebné zadat adresu servera a prihlasovacie Udaje. Tieto
informdcie spravidla poskytne spravca servera.

V ndzvoch suborov nepouzivame Specialne znaky (diakritiku a podobne) a medzery, pretoze sa
po nahrati na server mozu tieto znaky nahradit inymi znakmi a adresy stranok nebudd fungovat
spravne. Subory potrebné pre zobrazenie webovej stranky sa vac¢sinou nahravaju do priecinku
public_html a sibor so zdrojovym kédom uUvodnej stranky by mal byt nazvany ako index.html.
Toto vSak nemusi byt pravidlom. Informacie o tom, ako to funguje na konkrétnom webovom
serveri, si treba zistit u spravcu alebo uditela informatiky. Oni vam tieZ prezradia, akd bude
adresa vasich webovych stranok.
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WinSCP Login ? >

Session Session

- Stored sessions Hostname Port number.
Environment

- 22 %
.- Direclories E j =
SSH
Preferences

User name; Password.

C B 7

Private key file

Protocol
Eile protocol: SFTP | []Allow SCP fallback

Select color

[[]Advanced options

About. Languages Login Save... Close

Obrazok 14.2 Snimka prihlasovacieho okna programu WinSCP.

ULOHA 14.2

Nahrajte stranky pizzerie, ktoré ste vytvarali na predchddzajucich hodinach, na dostupny webovy
server.

Socidlne a pravne aspekty publikovania na webe

Akonahle webovu stranku spristupnime pre Siroku verejnost, musime si byt vedomi vsetkych
rizik, ktoré s tym suvisia. Je preto potrebné pamétat najma na nasledujice aspekty:

B validita zdrojového kddu,

B pristupnost a pouZitelnost,
B dodrziavanie etickych a pravnych noriem.

Validita zdrojového kodu

Zdrojovy kod webovej stranky musi byt korektny, aby ju dokazal spravne zobrazit akykolvek
webovy prehliadac. Problematike zabezpecenia validity sa venujeme v kapitole 13.

Pristupnost a pouZitelnost

Malo by byt v nasom zaujme, aby nami publikované informacie boli pristupné ¢o najvacsiemu
okruhu ndvstevnikov bez ohladu na ich zdravotny stav, znalosti, skisenosti a zobrazovacie
moznosti. Okrem zabezpecenia pristupnosti je doélezité, aby ziskali z nasho webového sidla
prijemny dojem a radi sa nan vracali. Problematike zabezpecenia pristupnosti a pouZitelnosti sa
venujeme v kapitoldch 15 aZ 18.

DodrZiavanie etickych a pravnych noriem

Ako pokrodili pouzivatelia internetu uréite ovladate pravidla netikety. Treba ich dodrziavat
nielen pri komunikacii cez internet, ale aj pri publikovani informacii na webe. V tejto Casti
spomenieme tri pravidla netikety, ktoré treba brat do Gvahy.
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Ako prvé uvedieme nasledujuce pravidlo.

Pri publikovani na webe mbzeme toto pravidlo aplikovat nasledujdcim spdsobom.

B Dbajme na to, aby subory s obrazkami neboli prili§ velké. Potrebnd velkost obrazka
nastavme v aplikacii ur¢enej na pracu s grafikou a nie az v zdrojovom kéde.

B Pouzivajme struéné a jasné texty. Nezahlcujme citatela zbytocnymi informdciami.

B Ak je ciefom odkazu nejaky rozsiahly subor, uvedme na stranke informdaciu o jeho
velkosti.

Pri publikovani na webe by sme sa mali zaujimat o autorské prava ziskavanych a nasledne nami
publikovanych informacii. Hovori sa o tom aj v nasledujucich pravidlach netikety.

Nami vytvorené webové stranky st nasou vizitkou, preto by sme mali na nich spravidla pouzivat
text s diakritikou, ktory je po jazykovej a gramatickej stranke korektny a slusny. Vyhybajme sa
tiez akémukolvek hanlivému obsahu. Tymto aspektom sa venuje nasledujice pravidlo.

Na hodnovernost publikovanych informacii ma pozitivny vplyv, ak na stranke uvedieme meno
ich autora a datum poslednej aktualizacie.

Okrem dodrZiavania pravidiel netikety netreba zabludat na ochranu osobnych tudajov (meno,
priezvisko, rodné Cislo, adresa, ...) avziadnom pripade nezverejriovat citlivé Udaje (udaje
tykajuce sa vierovyznania, zdravia, politiky, rasovej prislusnosti, ... ) o sebe a inych osobach.

ULOHA 14.3

Skontrolujte stranky pizzerie, ktoré ste vytvorili, ¢i su na nich dodrzané etické a pravne normy
uvedené v tejto kapitole. Odstrante pripadné nedostatky.

DISKUTUITE

Aké mate skulsenosti s dodrziavanim nariadenia GDPR pri publikovani informacii na webe?
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je poznat zakladné moznosti publikovania webovych stranok a vyuZivania hostingovych
sluzieb. Okrem toho si maju $tudenti precvi¢it umiestriovanie vytvoreného webového sidla na
webovy server a zvazovat socidlne, etické a pravne aspekty publikovania na webe.

MOTIVACIA

Studenti moZno nebudd mat potrebu publikovat webové sidlo fiktivnej pizzerie. V Gvode hodiny
moze prebehnudft diskusia o tom, aky obsah by chceli publikovat na webe a aké su pripadné
vyhody a rizika s tym spojené.

VYKLAD

le moiné, Ze Studenti uz v minulosti publikovali nejaky obsah na webe. Mohli by informovat
spoluziakov o systémoch, ktoré poufili a svojich skdsenostiach s nimi.

Pre Uspesny priebeh hodiny odpordcame, aby Skola umozZnila Studentom pristup a ukladanie
vytvorenych suborov na webovy server. Nemusi to byt nutne vzdialeny pristup cez SFTP, postaci
aj pristup na sietovy disk v rdmci Skolskej siete.

Pre plynuly priebeh zaverecnej diskusie odporicéame, aby si ucitel vopred pripravil niekolko
ukazok porusenia GDPR.

Nadviznost na predchdadzajice kapitoly: Tato kapitola sa moze zaradit uz skor (napriklad po
kapitole 9). Je na zvazZeni ucitela, ¢i a kedy bude chciet, aby Ziaci svoje stranky publikovali.

ZHRNUTIE

V zévere hodiny m6ze prebehnut diskusia o tom, ¢i Studenti prehodnotili svoj nazor na obsah,
ktory by chceli publikovat na webe.
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15 OSOBY SO SPECIFICKYMI POTREBAMI A WEB

Na svete je asi

15% osob
vhodné naozaj pre vietkych pouzivatelov webu? Gymnazista Gabo nevidi. Bude si vediet zistit, = s nejakym

aké pizze su v ponuke a dokaze si niektoru z nich objednat? Jeho dedko ma tiez rad pizzu, ale | zdravotnym
trpi farboslepostou. Dokaze si preéitat véetky informacie? postihnutim

ODPOVEDZTE @

B Ako pracuju s poc¢itacom nevidiaci?
B Aké dalsie osoby, okrem o0s6b so zrakovym postihnutim, by mohli mat problémy pri praci

Na predchdadzajucich hodinach sme vytvorili webové stranky pizzerie. Budu vsak tieto stranky

s informaciami na webe?

Pouzivatelia webu so Specifickymi potrebami

Ked uvaZujeme o tom, ktori pouZivatelia by mohli mat s pouzivanim webu problémy, zamyslime
sa nad tym, aké schopnosti si vyZaduje prdca s webom a s pocitacom samotnym. Uvedomime si,
Ze nevyhnutné su nasledujuice schopnosti.

Musime byt schopni zadavat vstupy pomocou klavesnice alebo mysi.

Musime vidiet na obrazovku.

Musime rozumiet tomu, ¢o vidime na obrazovke.

Musime byt schopni zmysluplne interagovat s pocitacom (napriklad musime vediet, kde
kliknat, ako rolovat obsah okna a podobne).

Z uvedeného vyplyva, Zze problémy s pouzivanim pocitaca by mohli mat nasledujice skupiny
pouzivatelov.

Osoby s poruchami jemnej motoriky.

Osoby s nejakym druhom zrakového postihnutia.
Osoby, ktoré maju problémy porozumiet textu.
Osoby s poruchami pamati a pozornosti.

Aby sme dokazali pochopit problémy spominanych pouZivatelov, skisme chvilu pracovat
s pocitacom a vnimat okolity svet tak ako oni.

Nevidiaci pouzivatelia

Nevidiace osoby prijimaju vSetky informdcie z okolia len pomocou sluchu, hmatu, ¢uchu a chuti.
Pri praci s pocitacom zadavaju vstup iba pomocou klavesnice. MyS nepouzivaju, pretoze by
nedokazali kontrolovat nastavenie kurzora mysi na obrazovke. Musia si teda paméatat mnozstvo
kldvesovych prikazov.

Nevidiaci tiez nepouzivaju monitor, ale obsah obrazovky im postupne ¢ita Specidlny program —
¢itac obrazovky. NajzndmejSim Citac¢om obrazovky je program NVDA, ktory je volne dostupny.
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ULOHA 15.1

Ovladajte pocitac iba pomocou klavesnice.

a)
b)
c)
d)
e)

Spustite nejaky program z pracovnej plochy.
Minimalizujte okno programu.

Spustite dalsi program zo Startovacej ponuky.
Prepnite sa do predchadzajuceho programu.
Zavrite postupne oknd beZiacich programov.

ULOHA 15.2

Spustite ¢ita¢ obrazovky NVDA. Tento volne dostupny program si mozete stiahnut zo stranky
https://www.nvaccess.org/download/.

a)

b)

c)

d)

Otvorte dokument opravovacky.docx. Pracujte iba pomocou klavesnice
a s vypnutou obrazovkou. N3ajdite aopravte chyby vtexte. (Po riadkoch textu sa
pohybujte Sipkou hore a dole, po slovdch pomocou Ctrl+Sipka vlavo alebo vpravo, po
znakoch pomocou Sipky vlavo alebo vpravo.)

Otvorte si webovu stranku www.gymls.edu.sk/indexsk.htm. Pomocou tabuldtora sa
pohybujte po textoch, ktoré st odkazmi na iné stranky. Co hovori &ta¢ obrazovky? Su
tieto texty zrozumitelné a vystizné? Dostdva nevidiaci pouZivatel rovnaku informaciu ako
vidiaci? (Zoznam odkazov mdZete vyvolat aj pomocou kldvesovej skratky Insert+F7.)
Otvorte si webovu stranku www.unss.sk. Co hovori &itaé po nastaveni sa na obrazok?
Dostava nevidiaci pouzivatel rovnaku informaciu ako vidiaci? (Pomocou klavesu G sa
pohybujte po jednotlivych obrazkoch.)

Otvorte si webovl stranku http://www.uvn.sk/pre-pacientov. Pracujte iba pomocou
kldvesnice asvypnutou obrazovkou. Zistite, o Com sa v dokumente piSe aaku ma
Strukturu. Pouzite klavesové prikazy na pohyb po nadpisoch (klaves H, pripadne Shift+H).

Slabozraki pouzivatelia

Slabozraki pouzivatelia zadavaju vstup pomocou mysi a aj pomocou kldvesnice, ako aj ini

pouzivatelia. Aby vsak videli, ¢o je na obrazovke, pouZivaju zvacSovaci softvér. Takyto softvér je

aj sucastou operacného systému.
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ULOHA 15.3

Spustite si program Zvacsovacie sklo. Nastavte si v iom zvacsenie 400%.

a) Vdokumente http://volby.statistics.sk/nrsr/nrsr2012/sr/tab2okr.jsp@lang=sk.htm

zistite, aky bol pocet volicov z obce Namestovo, ktori hlasovali osobne. Aku stratégiu ste
pouzili?

b) V dokumente https://publi.cz/books/160/04.html si pozrite jednotlivé Casti zariadenia
na obrazku 3 aich popisy v texte. D4 sa sledovat oboje, obrazok aj popis? Je vhodnejsie
popisy pridavat rovno do obrazka, ako je to na obrazkoch 1 a 2?

Slabozrakost sa vyskytuje v najroznejsich formach. Zvacsovaci softvér nie je vhodnym rieSenim
pre kazdu z nich. Napriklad pri narusenom centralnom alebo periférnom videni je jeho pouzitie
nevhodné, pretoze postihnuta osoba vidi po zvacseni menej objektov.

Tabulka 15.1 Simulacie videnia pri roznych poruchach zraku [20].
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Sedy zakal

Osoby s poruchami farebného videnia

Asi 10% os6b ma problémy s vnimanim farieb. Za bezchybnl schopnost rozliSovania farieb su

zodpovedné &apiky v oku. Capiky mézu ako zmyslovy vnem vnimat svetelné IGée s vinovou
dizkou priblizne medzi 760 nm (&ervené) a 380 nm (modré).

V &apikoch su tri rézne zrakové substancie, ktoré su podla vinovej dizky dopadajlceho svetla

roznym sposobom stimulované a ktoré vedu k rozlicnym farebnym vnemom v mozgu.

Zmiesanim troch zakladnych farieb — cervenej, zelenej a modrej vznikaju v mozgu vsetky

farebné odtiene spektra.

Existuju r6zne druhy a rézny rozsah poruch farebného videnia. Rozlisuje sa:

slabozrakost az farboslepost na ¢ervend,
slabozrakost az farboslepost na zelend,
slabozrakost az farboslepost na modrd,
totalna farboslepost.

V nasledujucej tabulke uvadzame ilustraciu, ako vidi obrazok osoba so zdravym zrakom a osoba
s totdlnou farboslepostou.
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Tabulka 15.2 Simulacie videnia pri totalnej farbosleposti [9].

IE I.!=.ﬂ.l. Fol

_ﬂi“llh

Videnie so zdravym zrakom Videnie s totdlnou farboslepostou

Vsimnime si, Ze osoba s totalnou farboslepostou dokaze rozpoznat len Cislo 18 v pravej hornej
&asti obrazka. Cislo 58 v lavej hornej ¢asti, pismeno E v lavej spodnej €asti a &islo 17 v pravej
dolnej ¢asti osoba s totalnou farboslepostou nevidi.

V nasledujlcej tabulke je ilustracia videnia os6b s farboslepostou na zelenu, ¢ervend a modru
farbu. VSimnime si, Ze osoby s farboslepostou na zelenu a ¢ervenu farbu nedokazu rozpoznat
niektoré informacie na obrazkoch.

Tabulka 15.3 Simulacie videnia pri roznych druhoch farbosleposti vytvorené pomocou programu Color Contrast
Analyser.
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na €ervent - protanopia na zelenu - deuteranopia na modru - tritanopia

ULOHA 15.4

Pouzite test farebného videnia na webe.

a) Vyskuisajte test farebného videnia na stranke https://colormax.org/color-blind-test/.

b) Spustite si program Color Contrast Analyser (najdete ho na stranke
https://developer.paciellogroup.com/resources/contrastanalyser/).
Postupne nasimulujte, ako by stranku videli osoby s farboslepostou na ¢ervend, zelenu
farbu a osoby s totalnou farboslepostou.

c) N3ajdite obrazok so semaforom apomocou programu Color Contrast Analyser
nasimulujte, ako by ho videli osoby s farboslepostou na ¢ervend, zelenu farbu a osoby
s totalnou farboslepostou.
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Osoby s pohybovym postihnutim

Urcite vSetci poznate fyzika — kozmoléga Stephena Hawkinga. Tento zndmy vedec bol dlhé roky
priputany k invalidnému voziku a so svetom komunikoval len pomocou pocitaca, ktory ovladal
pohybom odi.

Obrazok 15.1 Stephen Hawking [15].

ULOHA 15.5

Pozrite si video o zariadeni Tobii na stranke https://www.specialnepomocky.sk/tobii-dynavox-
zariadenia/tobii-pceye-mini-ocna-navigacia/.

ULOHA 15.6

Vyskusajte ovladat pocita¢ pomocou webovej kamery sledujlicej pohyb nejakého miesta na
vasom tele — napriklad 3Spicky nosa. Potrebujete ktomu program CameraMouse
(http://www.cameramouse.org).

Spustite si aj program Klavesnica na obrazovke a textovy editor. NapiSte nieCo pomocou tychto
nastrojov.

Dal$ou zndmou osobnostou priputanou na invalidny vozik bol zndmy herec Christopher Reeve —
predstavitel Supermana. Christopher ostal nehybny po pdde z kofa, ale aj potom Zil aktivnym
Zivotom. Jeho velkym pomocnikom bol pocita¢, ktory ovladal recou. V televiznom filme Raer
Window stvarnil pohybovo postihnutého muza, ktory sa z dlhej chvile ¢asto pozeral z okna
sledujuc dianie v susednych domoch. Jedného dnia si vSimol podozrivé spravanie muza
v naprotivnom dome a vdaka pocitacu sa mu podarilo odhalit a usveddit zloc¢in. Hlavny hrdina
v tomto filme ovladal pocitac Ustami.
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Obrazok 15.2 Christopher Reeve vo filme Raer Window [6].

ULOHA 15.7

Pozrite si video o zariadeni IntegraMouse na stranke
http://www.specialnepomocky.sk/integramouse-plus-mys/integramouse-plus-ustna-mys/.

Pohybovych postihnuti je Siroké spektrum. Pracu s pocitatom komplikuju predovsetkym
nasledujuce postihnutia:

prili§ malé alebo velké ruky pre klavesnicu,

tras — problém zamerat objekt,

artritida (zapal kibov) — obmedzend pohyblivost ruky,
ochrnutie — nepohyblivé ruky,

strata koncatiny — absencia ruky.

V sucasnosti je k dispozicii Siroka ponuka pomécok pre osoby s pohybovym postihnutim. Tu je
len mald ukdzka niektorych z nich.

Tabulka 15.4 Pomacky pre osoby s pohybovym postihnutim [16].
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Trackball a trackpad pre osoby
Lo ) Zameriavac klavesnice pre osoby s poruchami jemnej motoriky
Jednoruéna klavesnica s neovladatelnym trasom
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Osoby so specifickymi poruchami ucenia

Existuje mnoho druhov Specifickych poruch ucenia. K najzndmejSim patria poruchy pozornosti,
poruchy pamati a poruchy spracovania informdcii v textovej podobe — dyslexia.

Dyslexia je zniZzend schopnost spravne Citat — napriek primeranej inteligencii, normalnemu
sociokultirnemu zdzemiu a beznym vyucovacim metddam. Osoby s dyslexiou maju problém so
spravnym dekddovanim pisaného textu — precitaju slovo inak, preskocia ho, ¢itaju velmi pomaly,
nie st schopné pochopit vyznam precitaného.

ULOHA 15.8

Pozrite si nasledujuce simulacie vnimania textu osobami s dyslexiou:

B http://geon.github.io/programming/2016/03/03/dsxyliea
B http://www.edu.fmph.uniba.sk/~jaskoval/IKTH/tema05/tema05.html

ULOHA 15.9

http://www.sposa.sk/simulator-autizmu/ si zvolte Simulator autizmu — Skola.

Pozrite si simuldciu vnimania okolitého sveta osobami sautizmom. Na stranke

196

V eurépskych
krajinach je
okolo 4 - 8%
Ziakov Z8

s dyslexiou.


http://www.edu.fmph.uniba.sk/~jaskova1/IKTH/tema05/tema05.html

Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je, aby Ziaci spoznali sp6sob vnimania okolitého sveta osobami sréznymi typmi
zdravotného postihnutia a so Specifickymi poruchami ucenia. Zameriavame sa predovsetkym
na pracu s informdaciami pomocou poéita¢a. Studenti maju ziskat vlastné skisenosti pomocou
zazitkového ucenia.

MOTIVACIA

V Gvode hodiny méze prebehnut diskusia o zndmych osobnostiach s postihnutim. Ak je to mozné,
Ziaci mozu ist na exkurziu do centra pre podporu Studentov so Specifickymi potrebami na
niektorej univerzite, ktoré je vybavené Specidlnymi pomdockami.

VYKLAD

Navody k dloham.

15.1 PririeSeni Glohy je potrebné poznat klavesové prikazy, ktoré sa daju zistit bud'v pomocnikovi
systému Windows alebo sa daju vyhladat na webe.

a. Windows+M minimalizuje vSetky okna. Na zastupcu aplikacie, ktort chceme spustit,
sa nastavime stld¢anim prvého pismena nazvu zastupcu.

b. Alt+Medzernik zobrazi ponuku, vktorej sa Sipkou nastavime na prikaz
Minimalizovat a stla¢ime Enter.

c. Windows vyvola Startovaciu ponuku, v ktorej zvolime aplikaciu Sipkami a spustime
ju klavesom Enter.

d. Alt+Tabulator — umoziuje prepinanie medzi aplikaciami.
Alt+F4 — zavrie okno aktudlnej aplikacie.

15.2 Pri rieSeni Ulohy je potrebné poufzit kldvesové prikazy programu NVDA, ktoré sa daju zistit
v pomocnikovi tohto programu. Potrebné klavesové prikazy su uvedené v zadani dlohy.

15.4 V pripade, Ze sa nepodari stiahnut a nainstalovat program Color Contrast Analyser, da sa
pouZit niektory z online ndstrojov: http://www.vischeck.com/ alebo https://www.color-
blindness.com/coblis-color-blindness-simulator/.

Nadviznost na predchadzajiuce kapitoly: Pre tuto kapitolu nie je nevyhnutné, aby Studenti
prebrali predchadzajuce kapitoly.

ZHRNUTIE

V zévere hodiny moze prebehnut kratka diskusia o tom, ktora skupina pouzivatelov je v beznych
podmienkach najviac znevyhodnena.
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16 PRISTUPNOST INFORMACII NA WEBE

V predchddzajlcej kapitole sme nahliadli do sveta os6b s r6znymi druhmi postihnutia. V tejto
kapitole sa podrobnejsie zameriame na problémy tychto osdb s pristupnostou informacii na
webe.

Pristupnost webového miesta

Pristupné webové miesto je pouzitelné pre kazdého pouzivatela webu, bez ohladu na jeho:

B zdravotny stav,

B znalosti,

B schopnosti,

B zobrazovacie moznosti.
ODPOVEDZTE

B Preco maju byt webové stranky pristupné pre vsetkych?
B Predstavte si webové stranky, ktoré casto navstevujete. Kolko percent z nich nie je
pristupnych pre ludi s roznymi postihnutiami?

Pristupnost pre nevidiacich

Nevidiace osoby nepouZivaji monitor, obsah obrazovky im sprostredkiva citac obrazovky.
Z toho pramenia nasledujuice problémy.

B Pristupné suibainformdcie v textovej podobe. Obrazky, video, animacie su nepristupné.
Treba k nim poskytnut aj textovu alternativu.

B Chyba nahlad na celd obrazovku, takZe ak prvky v usporiadani riadkov zhora nadol
a v ramci riadkov zlava doprava nedavaju zmysel, informacie su nezrozumitelné.

B Odlisny vyznam prvku (napr. nadpis, polozka zoznamu, tabulka) je potrebné vyznacit
vizudlne aj sémanticky, prislusSnou HTML znackou.

B Informacie sprostredkované iba pomocou farieb st nepristupné, treba ich vyjadrit aj
inak ako farbou (napriklad povinné polia formuldra nestaci odlisit farebne, ale treba ich
vyznadit hviezdickou).

B Zdanlivo nezmyselny text (napr. dlhé webové adresy, dlhé cudzie slova) je tazko
zrozumitelny a pouZitelny, treba ho nahradit zrozumitelnym ekvivalentom (napriklad
pomocou atributu title).

B Pri ¢itani obsahu bunky nejakej tabulky je tazké pochopit jeho vyznam. V tabulkach je
potrebné vyznacit vazbu medzi ddtovou bunkou a bunkou so zdhlavim riadku alebo
stipca. Informacie v tabulkdch musia davat zmysel pri &tani riadkov zhora nadol
a v ramci riadkov zlava doprava.

B Pripraci s formuldrovymi polami bez priradeného popisu je tazké pochopit, aké vstupné
Udaje sa oc¢akavaju. Kazdé formularové pole musi mat priradeny popis pomocou znacky
label.

Nevidiace osoby nepouzivaju mys, vstup zadavaju len pomocou klavesnice. Pri ovladani stranky
musi byt splnena nasledujica podmienka:
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B Vsetko, ¢o sa da vykonavat pomocou mysi, musi sa dat vykonat aj pomocou klavesnice.

ULOHA 16.1

Spustite Cita¢ obrazovky NVDA.

a) Zobrazte si stranku www.gymza.sk. Dokazu si nevidiaci precitat text na titulnom obrazku
(Gymnazium, Hlinskd 29, Zilina) na vrchu stranky? (Po obrazkoch sa da pohybovat
pomocou klavesu G a Shift+G.)

b) Zobrazte si stranku www.bratislava.sk. Dokazu si nevidiaci preditat text BRATISLAVA na
titulnom logu na vrchu stranky?

c) Porovnajte zdrojové kédy obidvoch stranok. V ¢om sa lisia znacky na vloZenie obrazkov?

ULOHA 16.2

Spustite Cita¢ obrazovky NVDA.

a) Pozrite si stranku https://www.nissan.sk/. Pomocou tabuldtora sa nevidiaci mozu
pohybovat po odkazoch na stranke, alebo si pomocou klavesovej skratky Insert+F7 mo6zu
zobrazit zoznam odkazov. Dokazu nevidiaci len z textov odkazov VIAC INFORMACII
pochopit, kam smeruju?

b) Pozrite si stranku http://www.vpsim.sk/. Pomocou tabuldtora sa nevidiaci mozu
pohybovat po odkazoch na stranke, pripadne pomocou Insert+F7 si m6zu zobrazit ich
zoznam. Dokazu nevidiaci len z textov odkazov viac informacii ¢itajte tu pochopit, kam
smeruju?

c) Porovnajte zdrojové kédy obidvoch stranok. V ¢om sa lisia znacky na vloZenie odkazov?

ULOHA 16.3

Spustite Cita€ obrazovky NVDA .

a) Pozrite si stranku https://gvpt.sk s nadpisovymi Stylmi. D4 sa pomocou klavesu H
a Shift+H pohybovat po nadpisoch?

b) Pozrite si stranku http://www.gymgolnr.sk. Texty OZNAMY a AKTIVITY si nadpismi
jednotlivych ¢asti. D4 sa po nich pohybovat pomocou kldvesu H a Shift+H?

c) Porovnajte zdrojové kédy obidvoch stranok. V ¢om sa liSia pouzité znacky pre vloZzenie
nadpisov?

ULOHA 16.4

Spustite Cita¢ obrazovky NVDA.

a) Zobrazte si stranku http://www.skolafelix.sk/register/?what=form. Pomocou F a Shift+F
sa mozete pohybovat po formularovych poliach. Hovori ¢ita€, ¢o treba vyplnit do
jednotlivych formularovych poli?

b) Zobrazte sistranku https://nadaciatatrabanky.egrant.sk/register. Pomocou F a Shift+F sa
mozete pohybovat po formuldrovych poliach. Hovori ¢itaé, ¢o treba vyplnit do
jednotlivych formularovych poli?
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c) Porovnajte zdrojové kody obidvoch stranok. V ¢om sa lisia znacky pre formuldrové polia?

ULOHA 16.5

Stretli ste sa s dalSimi strdnkami, ktoré su problematické pre nevidiacich? Uvedte priklady.

Pristupnost pre slabozrakych

Niektoré stranky s malo kontrastnymi farbami textu a pozadia mozu byt tazko Citatelné pre
osoby so slabozrakostou.

Napriklad [ - <o I

- alebo iné kombinacie farieb, ktoré su tazko Citatelné pre kohokolvek, ale najvacsie
problémy maju s nimi slabozraki ¢itatelia.

Niektori slabozraki pouzivatelia pouzZivaji vlastné nastavenia (farieb, velkosti textu)
v operacnom systéme a/alebo vo webovom prehliadadi, aby dosiahli optimalny kontrast
a velkost objektov. Obltibené si nastavenia bieleho textu na ¢iernom pozadi alebo Zltého textu
na ¢iernom pozadi, ale m6zu byt aj iné.

T ™ H . E E -v ~

e rmen e me_nl
d N INndiai

~ et~ sv~an

an In

Obrazok 16.1 ZIty text na éiernom pozadi v porovnani s ¢iernym textom na bielom pozadi.

Ak je potrebné obsah okna horizontélne rolovat aj napriek tomu, Ze je maximalizovand jeho
velkost na celi obrazovku, je to nepohodIné aj pre ludi s perfektnym zrakom. Este vacsie
problémy to viak spbsobi pouzivatelom zvacSovacich programov, pretoze ti musia rolovat o to
viac vo vnutri malého zvaéseného priestoru okna.

Pre tazko slabozrakych pouZivatelov méze byt pouzitie vizualnych efektov (napr. blikanie textu,
automatické zmeny zobrazenia textu, animacie textu atd.) velmi nevhodné a podstatne
stazujuce alebo znemoznujlce ¢itanie danej informacie.

ULOHA 16.6

Zobrazte si stranku index.html v prie€inku Ulohal6 06.

B Je hlavna navigdcia dostupna, aj ked'si v prehliadaci nastavite zvacsenie 240%?
B Je formuldr dostupny, aj ked'si v prehliadaci nastavite zvacsenie 240%?
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B Pozrite si stranku http://vin.edu.fmph.uniba.sk/ pri nastavenom zvacseni 240%. Su
dostupné vsetky jej Casti?

ULOHA 16.7

Zobrazte stranku http://ilumina.sk/. Co si myslite o jej pristupnosti pre osoby so slabozrakostou?

ULOHA 16.8

Stretli ste sa s dalsimi strankami, ktoré su problematické pre ludi so slabozrakostou? Uvedte
priklady.

Pristupnost pre osoby s poruchami farebného videnia

.....

byt hlavne rozli§ovanie ¢ervenej a zelenej farby. Cisto zelent vnimaju tieto osoby ako sivastu.
Cervenu a zelent mozu vidiet ako #ltt alebo pomarancovu. Pri velmi zriedkavej forme Uplnej
farbosleposti nemozno vnimat Ziadne farby, ale len rozdiely v jase.

Pri vytvarani stranok pre ludi s poruchami farebného videnia netreba konvertovat vsetky
obrazky na ciernobiele alebo ich Uplne odstrariovat zo stranky. Obrazky netreba modifikovat
vbbec, stadi k nim poskytnut alternativu v podobe textu.

ULOHA 16.9

Spustite si program Color Contrast Analyser. Postupne nasimulujte, ako by strdnku index.html
v prie¢inku Ulohalé6 09 videli osoby so slabozrakostou na cervenu, zelend, modru farbu
a osoby s totalnou farboslepostou. Ktoré objekty by boli pre jednotlivé skupiny pouZivatelov
tazko Citatelné?

ULOHA 16.10

Pozrite si stranku http://cvicebnice.ujep.cz/cvicebnice/FRVS1973F5d/data/Snimek25 text.html.
Dokéze osoba s totdlnou farboslepostou rozlisit, ktoré odpovede su spravne a ktoré nie?

ULOHA 16.11

Pozrite si stranku https://www.cspsd.cz/storage/files/TEST 1 odpovedi.pdf. DokadZe osoba
s totalnou farboslepostou rozlisit, ktoré odpovede su spravne a ktoré nie?

ULOHA 16.12

Stretli ste sa s dalSimi strdnkami, ktoré su problematické pre ludi s poruchami farebného
videnia? Uvedte priklady.
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Pristupnost pre osoby s pohybovym postihnutim

Pohybovo postihnuti pouzivatelia mézu mat problém do dostato¢nej miery ovladat klavesnicu
a mys.Pohybovo postihnuti pouzivatelia mézu, podobne ako zrakovo postihnuti pouzivatelia,
pouzivat softvér aktivujuci zvuk (rec).

Pouzivanie podpornych technolégii (napr. hlavou ovladana palicka, ustami ovladana palicka
a pod.) je fyzicky ndroéné a postihnuté osoby sa mdzu l'ahko unavit.

ULOHA 16.13

Zobrazte si stranku http://www.liptov.zasahy.sk/prihlaska/podnet. Je stranka plne ovladatelna
aj pre osoby, ktoré nemdzu pouzivat mys?

ULOHA 16.14

Zobrazte si stranku https://www.topky.sk/. Je stranka pohodInd aj pre osoby, ktoré nemdzu
pouzivat mys, ale po odkazoch sa mbzu presuvat len pomocou tabulatora?

ULOHA 16.15

Stretli ste sa s dalSimi strankami, ktoré su problematické pre ludi s pohybovym postihnutim?
Uvedte priklady.

Pristupnost pre osoby so Specifickymi poruchami uéenia

Osoby s poruchami u¢enia mézu mat problémy:

so spravnym spracovavanim informacii,

s vnhimanim textu a suvislosti medzi jednotlivymi informaciami,
s orientaciou v texte,

s udrzanim pozornosti.

Pre osoby s poruchou pozornosti mézu rusivo pbsobit pohybujlce sa objekty na stranke. Osoby
s poruchami pamati sa tazko orientuju v navigécii. Mozu tiez lahko stratit orientaciu na stranke
s velkym mnoZstvom informacii.

ULOHA 16.16

Pozrite si webovu stranku http://www.zsturzovka.edu.sk/historia.htm. Je vhodna pre osoby
s dyslexiou? Ako by ju bolo potrebné zmenit, aby bola vhodna pre osoby s dyslexiou?

ULOHA 16.17

Pozrite si stranku https://jayj.dk/grim/. Posudte jej pristupnost pre osoby s autizmom.
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ULOHA 16.18

Je navigdcia na stranke https://zsbeladulice.edupage.org/ prehladna a lahko zapamatatelna aj
pre osoby s poruchami pamati? Ako by ste ju navrhovali zmenit?

ULOHA 16.19

Stretli ste sa s dalSimi strankami, ktoré su problematické pre ludi s poruchami ucenia? Uvedte
priklady.

Legislativne rieSenia pristupnosti webu

Pristupnost webovych stranok je v mnohych statoch riesena aj legislativne. Vznikaju $pecifické
pravne normy upravujice mieru pristupnosti webovych stranok a jasne deklarujice podmienky
ich bezbariérovosti. Spomenieme teraz najznamejsie z nich.

Web Content Accessibility Guidelines

Jedna sa o pravidld pre tvorbu bezbariérového webu, ktoré v maji 1999 zostavila skupina Web
Accessibility Initiative (WAI) vytvorena v rdmci konzorcia W3C. Nie su to zakony, ale pravidla,
ktoré maju funkciu odporucani. Na tieto pravidla nadviazali vSetky ostatné metodiky, ktoré
vznikli po roku 1999.

Ziadna krajina véak neaplikovala do svojich noriem, upravujtcich pristupny web, WCAG 1.0 ako
celok, vzdy boli vybrané iba niektoré body a niektoré zase doplnené. V sticasnosti je aktudlna
verzia, ktord je znama ako Web Content Accessibility Guidelines 2.1. Podrobnejsie informacie su
na https://www.w3.org/TR/WCAG21/.

Section 508

Section 508 je ¢astou Cislo 508 amerického zakona Rehabilitation Act. Tato cast bola do zdkona
pridana v roku 1998 a stanovuje federalnym orgdnom USA povinnost poskytovat informacie
pristupnym spésobom. Konkrétne pravidla, ktoré musia federédlne organy dodrZiavat, pripravil
v decembri roku 2000 americky urad US Access Board pod nazvom Electronic and Information
Technology Accessibility Standard. Vzhladom na zameranie zdkona su tieto pravidla ponaté
dost Siroko a tykaju sa napr. aj hardvéru, telekomunikaénych zariadeni, aplikacného softvéru
a pod. Cast, ktord sa venuje internetovym a intranetovym aplikacidm, obsahuje 16 bodov, ktoré
sa znacne prekryvaju s bodmi pravidiel WCAG 1.0 (v 11 bodoch sa zhoduju). Podrobnejsie
informacie st na https://www.section508.gov/.

Blind Friendly Web

Zasady pristupnosti webovych stranok pre tazko zrakovo postihnutych pouZivatelov vznikli
v roku 2000 v ramci projektu Sjednocené organizace nevidomych a slabozrakych. V mnohom
reSpektuju WCAG 1.0. Projekt Blind Friendly Web ma vdaka Obcianskym iniciativam eSlovensko
a Unii nevidiacich a slabozrakych Slovenska pdsobnost aj v Slovenskej republike. Podrobnejsie
informacie su na http://blindfriendly.cz/ a http://blindfriendly.sk/.
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Zakon o informacénych systémoch verejnej spravy

Na Slovensku plati Zakon €. 275/2006 Z.z. o informaénych systémoch verejnej spravy, ktory
stanovuje povinnost poskytovania informacii pristupnou formou. Vztahuje sa na subjekty
verejnej sprdvy a samospravy v SR. Miera pristupnosti je Specifikovana Vynosom o standardoch
pre informaéné systémy verejnej spravy (nadobudol Géinnost od 1. augusta 2006). Pracovna
komisia sa nechala in$pirovat najméa pravidlami s najvy$sou prioritou z metodiky WCAG 1.0
a metodikou Blind Friendly Web. Posledné zmeny boli vykonané v sulade s metodikou WCAG 2.0
vo Vynose z13. marca 2014 o standardoch pre informacné systémy verejnej spravy.
Podrobnejsie informdacie su na http://www.informatizacia.sk/ext dok-harmonizacia wcag 2-

0/6611c.

POZNAMKA

Webové sidla, ktorych tvorcovia dodrziavaju pravidld konkrétnej metodiky, obycajne obsahuju
prehlasenie o pristupnosti s konkretizaciou aplikovanych pravidiel alogom aplikovanej
metodiky.

Tabulka 16.1 Loga niektorych metodik.

o e Ceacffon KOG
%V % (- w|u£glslctlo(nfﬂa.|ov

Logo konzorcia W3C Section 508 - logo Blind Friendly — logo
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom, je aby sa Studenti naudili vnimat webové stranky z pozicie oséb srdznymi typmi
postihnutia.

MOTIVACIA

Hodina mbze zacat diskusiou o strankach, ktoré studenti ¢asto navstevuju. Na predchadzajucej
hodine Studenti spoznali problémy 0s6b s roznymi typmi postihnutia. Ktoré stranky by boli pre
nich problematické?

VYKLAD

Vyklad obsahuje pre kazdy typ postihnutia popis problematickych prvkov a vlastnosti webovych
stranok. Potom nasleduju ulohy ilustrujuce priklady zlej a dobrej praxe.

V zdvere sU uvedené najznamejSie normy rieSiace pristupnost informacii na webe, ale aj vo
vSeobecnosti. Studenti by mali vediet o ich existencii, ale podrobne sa s nimi na hodine nie je
potrebné zaoberat.

Navody k dloham.

16.1 Studenti maju prist na to, Ze ak obrazok obsahuje text, treba tento text uviest v atribute alt,
aby ho povedal ¢ita¢ obrazovky.

16.2 Studenti maju prist na to, 7e ak sa na jednej stranke nachddza viac odkazov s rovnakym
textom, treba v atribute title uviest, kam odkaz vedie.

16.3 Studenti maju prist na to, 7e &itac vie rozoznat nadpisy, iba ak sa v HTML kéde pouZiju
spravne znacky (<h1></h1>, <h2></h2>, ...). Nestadi nastavit velkost pisma.

16.4 Studenti maju prist na to, Ze &itac vie povedat spravny popis k formuldrovému polu iba
vtedy, ak je k nemu spravne priradeny pomocou znacky label (s atribdtom for).

16.6 Studenti maju prist na to, Ze je moZné vytvorit stranku, na ktorej budu vietky objekty
viditelné aj pri nastaveni [ubovolného zvaésenia. Je potrebné spravne vyriesit rozmiestfiovanie
objektov v CSS a tiez vytvorit rozne Styly pre roznu velkost okna prehliadaca. Pri zvdéseni obsahu
okna prehliadaca sa zvolia styly priradené k mensej Sirke okna.

16.7 Studenti maju prist na to, 7e osoby so slabozrakostou mézu mat so strankou problémy
v nasledujucich pripadoch — na stranke je pohyb objektov, nedostatocny kontrast textu
a pozadia, ...
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16.9 Studenti maju prist na to, 7e najkritickej$ia je kombindcia zeleného textu na ¢ervenom
pozadi, ktord sa pouziva v navigacii a v paticke.

16.10 Studenti maju prist na to, 7e ak su spravne odpovede pisané zelenou farbou a nespravne
¢ervenou, osoba s totalnou farboslepostou ich nebude vediet rozlisit.

16.11 Vtomto pripade su spravne odpovede podciarknuté a nesprdvne nie su. TakZe osoba
s totdlnou farboslepostou ich bude vediet rozlisit.

16.13 Bez mysi (len pomocou klavesnice) sa nedad oznadit miesto na mape, ku ktorému sa viaze
podnet.

16.14 Na stranke je prilis vela odkazov a pri stlacani tabulatora sa tazko sleduje, ktory odkaz je
zamerany.

16.16 Text na vzorovanom pozadi je velmi tazko Citatelny aj pre bezného ¢loveka.

16.17 Na stranke je prilis vela rusivych prvkov — pohyblivé objekty, vzorované pozadie, kriklavé
farby.

16.18 Navigdcia obsahuje vela poloziek a nachadza sa hore aaj dvakrat viavo. Ked sa zvoli
polozka O Skole, objavi sa 17 dalSich podpoloZiek.

Nadviaznost na predchadzajice kapitoly: Tato kapitola nadvézuje na kapitoly 1-12 a kapitolu 15.

ZHRNUTIE

V zdvere hodiny mdze prebehnut kratka diskusia o tom, ktora skupina pouZivatelov to ma
najtazsie z hladiska pristupu k informaciam na webe.
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17 TVORBA PRISTUPNYCH WEBOVYCH STRANOK

V predchddzajlcej kapitole sme si ukazali problematické prvky a vlastnosti webovych stranok.
V tejto kapitole si povieme, ako na webovych strankach zabezpecime pristupnost pre jednotlivé
skupiny pouZzivatelov.

Zabezpecenie pristupnosti pre nevidiacich

Grafika

Ku grafike je potrebné poskytnuit textové alternativy informacii v atribite alt alebo title,
alebo dlhsie textové vysvetlenia bud ako samostatné textové prvky na tej istej, pripadne na
samostatnej stranke.

PRIKLAD 17.1

Nasledujuci obrazok by sme na webovu stranku vloZili pomocou nasledujuicej znacky.

<img src="Koloseum.JPG" title="Koloseum v Pule" alt="Pula -
koloseum">

Nadpis

Texty tvoriace nadpisy a zoznamy maju byt korektne vyznacené v zdrojovom kéde pomocou
prislusnej HTML znacky. Prvky, ktoré netvoria nadpisy alebo zoznamy, nemaju byt takto
vyznacené.

PRIKLAD 17.2

Nasledujuci text by sme na webovu stranku vloZili pomocou nasledujiceho kodu.

Zrakové postihnutie

o Uvod
o Kto je Elovek so zrakovym postihnutim?
o Zrakové poruchy

Uvod

Zivot so zrakovym postihnutim je spojeny s mnohymi tazkostami. Najvypuklejsimi su pre
nevidiacich a slabozrakych ludi problémy so samostatnym pohybom a orientdciou, so
ziskavanim informacii a s vykondvanim €innosti v domacnosti , akymi st varenie,
upratovanie ¢i nakupovanie.
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<hl>Zrakové postihnutie</hl>

<ul>

<li><a href="#uvod">Uvod</a></1li>

<li><a href="#clovek-zp">kto je clovek so zrakovym
postihnutim?</a></1i>

<li><a href="#zrakove-poruchy">Zrakové poruchy</a></1li>
</ul>

<h2><a name="uvod">Uvod</a></h2>

<p>

Zivot so zrakovym postihnutim je spojeny s mnohymi taZkostami.
NajvypuklejsSimi s pre nevidiacich a slabozrakych ludi problémy so
samostatnym pohybom a orientdciou, so ziskavanim informécii a s
vykondvanim ¢innosti v domacnosti , akymi st varenie, upratovanie
¢i nakupovanie.

</p>

Zoznamy

Pouzivatelom, ktori nem6zu pouzivat mys, treba umoznit preskoCenie navigacnych ponuk,
dlhych zoznamov poloZiek a inych objektov, ktoré by mohli byt pre ¢itac obrazovky narocné
alebo zbytocné.

PRIKLAD 17.3

Odkaz na hlavny obsah by mal byt na zaciatku stranky, bud hned'za znackou <body>, alebo hned
za znackou <nav>.

<div id="skocit"><a href="#content">skocit na obsah</a></div>
<nav>

</nav>

<section>

<hl><a name="content"></a> hlavny nadpis</hl>
<p>toto je prvy odsek.</p>

KedZe odkaz Skoéit na obsah je pre vidiacich pouzivatelov zbytoény, zvykne sa skryvat a zobrazi
sa, az ked sa nan pouzivatel nastavi tabuldtorom. Je preto potrebné do prilinkovaného CSS
suboru pridat nasledujuci kod, ktory prida styl pre prvok #skocit a (aby bol skryty).

#skocit a {
position:absolute;
left:-10000px;
top:auto;
width:1lpx;
height:1px;
overflow:hidden;

}

Pre prvok #skocit a:focus sa nastavia nasledujuce vlastnosti, aby bol viditelny, iba ked' sa
nan pouzivatel nastavi tabulatorom.

#skocit a:focus{
position:static;
width:auto;
height:auto;

}
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Odkazy

Text odkazov musi davat zmysel aj mimo kontextu (napr. odkaz "kliknite tu" je problematicky).
Pomocou atribUtu title treba upresnit ciel odkazu.

PRIKLAD 17.4

Informdcie o Gradnych hodinadch najdete
<a href="uradneHodiny.html" title="Uradné hodiny">tu.</a>

Pouzivatelia ocakavaju, Ze po aktivacii odkazu ostanu v tom istom okne. V odkazoch by sa nemali
pouzivat skripty, ktoré zobrazia stranku v novom okne, pokial to nie je nevyhnutné. Ak sa takéto
skripty na stranke pouziju, je potrebné o tom pouzivatela vopred informovat.

Obsah webovej stranky sa meni iba ked pouZzivatel aktivuje nejaky prvok. Automatickd zmena
obsahu stranky mobze byt pre zrakovo postihnutych pouzivatelov velkou prekazkou
v pristupnosti.

Formuldre

Kazdému formularovému prvku musi byt priradeny vystizny popis alebo ndzov pomocou znacky
label alebo pomocou atribldtu title.

PRIKLAD 17.5

Nasledujuce dve textové polia sliZia na zadanie mena a priezviska. Prvé textové pole ma popis
Meno a druhé textové pole ma popis Priezvisko.

Meno | |

Priezvisko | |

Spravne vytvoreny zdrojovy kdd pouZivajuci zna¢ku <label> vyzera nasledovne.

<label for="meno">Meno</label>
<input type="text" name="menol" id="meno">

<label for="priezvisko">Priezvisko</label>
<input type="text" name="meno2" id="priezvisko">

Uvedeny formular sa da reprezentovat aj nasledujliicim zdrojovym kédom.
Meno <input type="text" name="menol" id="meno" title="Meno">

Priezvisko <input type="text" name="meno2" id="priezvisko"
title="Priezvisko">

Formular vyzerd presne tak ako predchadzajuci, akurat sa po najazde mysi nad formularovy
prvok zobrazi nad prvkom informdcia, ktord je v atriblte title.
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Tabulky

Tabulku treba opatrit stipcovymi a riadkovymi nadpismi pomocou znatiek <th> a </th>.

PRIKLAD 17.6

Nasledujuca tabulka ma len stipcové nadpisy v prvom riadku.

Typ vstupenky | Cena

Deti 0,-€
Studenti 5-€
Dospeli 12,- €

Na bunky prvého riadku treba pouZit znacky <th> a</th>. Zdrojovy kod bude vyzerat
nasledovne.

<table>
<tr>
<th>Typ vstupenky</th>
<th>Cena</th>
</tr>
<tr>
<td>Deti</td>
<td>0, - &euro;</td>
</tr>
<tr>
<td>3tudenti</td>
<td>5,- &euro;</td>
</tr>
<tr>
<td>Dospeli</td>
<td>12,- &euro;</td>
</tr>
</table>

Informacie v bunkach tabulky (hlavne ak su zli¢ené) musia davat zmysel pri ¢itani riadkov zhora
dole a pri ¢itani riadkov zlava doprava.

Nasledujuca tabulka v grafickom prehliadaci dava zmysel, ale v linedrnej interpretacii ¢itaca
obrazovky nedava zmysel.

Meno Vyika Vaha Vek

Jan Bobor 134 32 6
Julia Cierna 125 23
Milan Zachar 132 30 6

N

Cita¢ obrazovky bude informdcie v tabulke ¢&itat v nasledujicom poradi.

Meno Vyska Vaha Vek
Jan Bobor Julia Cierna Milan Zachar
134 125 132
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Aby mala tabulka spravnu linearitu, musi vyzerat nasledovne.

Meno Vyvika Viaha Vek
Jan Bobor 134 32 6
Jilia Cierna 125 23 5
Milan Zachar 132 30 6

Cita¢ obrazovky bude informdcie v tabulke ¢&itat v nasledujicom poradi.
Meno VysSka Vaha Vek

Jan Bobor 134 32 6

Julia Cierna 125 23 5

Milan Zachar 132 30 6

Farby

Informacia sprostredkovana farbou musi byt sprostredkovana aj inym spésobom, napriklad
oznacena hviezdi¢kou, pripadne v zatvorke je uvedeny vyznam farby.

Ovladanie pomocou kldvesnice

Nepouzivat skripty, ktoré si vyzaduju pouzitie mysi, pripadne treba poskytndt aj alternativne
rieSenie pomocou kldvesnice. O skriptoch sa naudite vramci predmetu Programovanie
webovych stranok.

ULOHA 17.7

Upravte stranku zoologickej zahrady v prie¢inku Uloha17, aby bola pristupna pre nevidiacich. | 17/Ulohal7

Zabezpecenie pristupnosti pre slabozrakych

Farby

B DoleZité je zabezpedit ¢o najvacsi kontrast pozadia a objektov v popredi (text, grafika,
formulare a podobne).

B DoleZité je, aby si pouzivatelia mohli prispdsobit kontrast textu a pozadia podla
vlastnych potrieb. Ztoho dévodu je potrebné pouzivat radSej textovy ako graficky
format na zobrazenie textu (nepouzivat text v obrazkoch).

Pohyblivé objekty

Na webovej stranke by ni¢ nemalo kmitat rychlejsie ako raz za sekundu.
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Rozmiestriovanie objektov

B Doélezité je, aby bolo vietko konfigurovatelné. Takze text musi byt textom, aby si ho
pouzivatel mohol zvaésit, zmenit jeho farbu a farbu pozadia.

B Ak je velkost objektov zadand v percentach, obrazovka sa méze rozSirovat a zuzovat
podla potrieb pouzivatela.

ULOHA 17.8

Upravte stranku zoologickej zdhrady v priecinku Ulohal7, aby bola pristupna pre slabozrakych.

Zabezpecenie pristupnosti pre osoby s poruchami farebného videnia

Farby

B Dolezité je, aby sa farby nepouzivali ako jediny spdsob sprostredkovania doélezitej
informacie. Teda treba poskytnut aj iny spdsob (najlepsie pomocou textu).

B Dolezité je zabezpedit o najvacsi kontrast pozadia a objektov v popredi (text, grafika,
formulare a podobne).

B Dolezité je vyhybat sa kombinacii zelenej a éervenej farby.

ULOHA 17.9

Upravte stranku zoologickej zahrady v prieCinku Ulohal7, aby bola pristupnda pre osoby
s poruchami farebného videnia.

Zabezpecenie pristupnosti pre sluchovo postihnutych

Zvukové signadly

Délezité zvukové signdly (napr. vystrazné pipnutie) sa musia doplnit vizudlnymi signalmi (napr.
bliknutie).

Titulky

Dolezité je otitulkovanie — vizualny textovy pohlad na audio, ktoré je vo zvukovom subore alebo
video klipe.

Formuldcia textu

B Pouzivat struény, vystizny a jednoduchy jazyk.

B Nepouzivat novotvary, zlozeniny, odborné vyrazy a cudzie slova.

B Pouzit doplnkovy vizualny obsah — ilustracné obréazky, vizualne odrazky, animacie,
fotografie.

B Pisat struktirovane.
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ULOHA 17.10

Upravte stranku zoologickej zahrady v priecinku Ulohal 7, aby bola pristupna pre nepocujucich.

Zabezpecenie pristupnosti pre pohybovo postihnutych

PInd funkénost pomocou kldvesnice

Treba zabezpedit plnt funkénost pomocou klavesnice (musi sa dat prestvat medzi odkazmi
pomocou tabulatora, tlacidla a formuldrové polia musia byt ovladatelné a funkéné pomocou
klavesnice, atd.).

Odolnost voéi chybém pouZivatelov

Stranky by mali byt odolné voci chybam pouZzivatelov (napr. treba zaradit kontrolné otazky typu
"Ste si isty, Ze chcete vymazat tento subor?".

Odkazy
Treba sa vyhnut vytvaraniu odkazov z malych alebo pohybujucich sa objektov.

Radenie informdcii

B Informacie na stranke treba usporiadat podla déleZitosti (najdoleZitejsie na zaciatku).
B Treba poskytnat moznost preskodit dlhé zoznamy odkazov a dlhy suvisly text.

ULOHA 17.11

Upravte stranku zoologickej zahrady v prie¢inku Ulohal7, aby bola pristupna pre osoby
s pohybovym postihnutim.

Zabezpecenie pristupnosti pre osoby so Specifickymi poruchami ucenia

Mohlo by sa zdat, Ze vytvorit pristupnu stranku pre ¢loveka s tazkym kognitivnym postihnutim
nie je mozné. Ista skupina pouzivatelov bude mat vidy problém pochopit nejaky obsah. Tomu
sa urCite neda vyhnut. Napriek tomu, tvorcovia strdnok moézu ulahcit pristup k informacidam
aspon fudom, ktori nemaju az také tazké postihnutie. Niektoré principy uvddzame nizsie.

Navigacéné mechanizmy

B Dolezité je poskytnut jasnd a prehladnd navigaciu, pouzivat v nej jednoduché
a jednoznacné slova.

B Navigécia by mala byt vizualne vyélenend z bezného obsahu a mala by byt velmivyrazna.

B Vhodné je poskytnit mapu webového sidla a plnotextové vyhladavanie.

Zvyraznenie struktury
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Musi byt jasné, o je text, nadpis, navigacia, hlavi¢ka, paticka, atd. Struktiru je potrebné vyjadrit:
B vizualne — pouzit v CSS rozne velkosti pisma, rézne fonty, odsadenie obsahovych blokov,

odrazky, obrazky a podobne,
B sémanticky — pouzit spravne HTML znacky.

Doplnkovy vizudlny obsah

Vhodné je pouzit:

B ilustra¢né obrazky (jednak uputaju pozornost, jednak lepsie znazornia vyznam obsahu
ako text),

B vizudlne odrazky,

B fotografie,

B animdcie a podobne.

Prdca s textom

Pouzivat jasny, jednoduchy, zrozumitelny jazyk.

Pouzivat kratke slova, kratke vety, kratke odseky.

Pisat $trukturovane - pouzivat podnadpisy, zoznamy a kratke odseky.

Zakladna velkost pisma by mala byt vicsia, pouzivat volny priestor okolo textu, aby sa
nikde nedotykal inych obsahovych blokov.

ULOHA 17.12

Upravte stranku zoologickej zahrady v prieCinku Ulohal7, aby bola pristupnda pre osoby
s poruchami ucenia.

Testovanie pristupnosti

Pristupnost informacii na webovej stranke mbZeme otestovat aj pomocou automatického
nastroja dostupného online. Takychto nastrojov existuje viac. Pravdepodobne najprijemnejsi
z hladiska pouzitia je Wave Web Accessibility Tool (http://wave.webaim.org/). Vystupna
informacia ma prehladny obrazkovy charakter. Pri pouZiti tohto nastroja si treba uvedomit, Ze
ide o automaticky nastroj a vsetky jeho vystupy treba prehodnotit.

Postup pri testovani stranky

1. Do poli¢ka s textom Web page address: zadame, pripadne skopirujeme adresu stranky,
ktord chceme testovat a stla¢ime Enter.

&Y WAVE

web accessibility evaluation tool

Web page address:
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http://wave.webaim.org/

2. Po chvili sa vpravej Casti okna prehliadaca zobrazi testovand webova stranka aj
s vyznacenymi komentarmi tykajlicimi sa jej pristupnosti. V lavej casti stranky je
zobrazeny sumarny zoznam komentarov.

B sMEsk | Najeitanejiie spravy n- % | @) WAVE Report of SMEsk [ Najt % | + = o b

(o c 08 webbairm.org v ¥ @ Ih @D B @ =
The following apply to the entire page:

\V\/ powered by .

W\ V\\I/‘AVE‘ . () &=

Address: hitps:/ /. sme.skf c

Styles: or @) o

Ssummary
l B, o eosc 0, a Faria-tabel="Notimikacie 1op aktuaine spravy RoRgr ey
# x : e
Summary Details Reference Structure Contrast E
= I T =
’?'ﬁ' , NIE, BAKUJEM ino, povoLiF| P
e © .
. . £ it 5
34 ) _65 i seay P —— (h Kk SME.sk ui
Errars Contrast Errors d Al
@ R . @: -
s216 e3¢ HGQ =)
serts estures e g —
Elmm o r— -

£ 108 o 23
Struetural Elaments ARIA @ Citﬂile odomknuté SME.sk
na viacerych zariadeniach

<

s predplatnym Prémium
mézete Eitaf Elinky SME.sk Kipif predplatné X
a% na 6 zariadeniach.

3. Sumadrny zoznam komentarov v lavej Casti obsahuje informacie o pocte komentarov.

Summary

r

Summary Details Reference Structure Contrast

34 o® 65
Errors Contrast Errors
A 216 ©34
Alerts Features
2 108 U 23
Structural Elements ARIA

i= view details »

Jednotlivé typy komentdrov su odliSené tvarom a farbou.

®m  Cerveny $tvorec — chyby (Errors) — upozornenia na vlastnosti, ktoré si porusenim
pravidiel pristupnosti (najcastejSie to byva chybajuci alternativny text k obrazku alebo
chybajuci popis ku formularovému polu, chybajuici text k odkazu a podobne).

B Zlty trojuholnik — vystrahy (Allerts) — upozornenia na vlastnosti, ktoré by sa dali zlepsit
(napriklad chybajuci nadpis prvej Urovne na zaciatku stranky, prilis dlhy alternativny
text, velmi maly text a podobne).

B Zeleny kruzok — vlastnosti riesiace pristupnost (Features) —prvky, ktoré sa tykaju
pristupnosti (doplneny alternativny text, popisy k formularovym poliam a podobne).

B Modrd ikona grafu — Strukturdlne prvky (Structural Elements) — znacky, ktoré sa
pouzivaju na Strukturovanie textu (nadpisy, zoznamy, tabulky, zoznamy a podobne).
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B Fialova kocka — ARIA — znacky, ktoré sa pouZzivaju na vyjadrenie vyznamu bloku (hlavicka,
paticka, ponuka a podobne) avlastnosti, ktoré ulahluju pristupnost dynamickych
prvkov (formularov, skriptov a podobne).

B Cerveny a biely kruzok (Contrast Errors) — nedostato¢ny kontrast farieb.

4. V prvom rade by sme sa mali zamerat na kontrolu chyb vyznacenych ¢ervenou farbou.
Podrobnejsie informdcie o jednotlivych chybach ziskame, ak klikneme na jednotlivé
cervené ikonky oznacujuce chyby.

Linked image missing
alternative text

An image without alternative text
results in an empty link.

REFERENCE

Aby sa lepsie nasli vSetky chyby, moZno pouzit ich zoznam, ktory sa zobrazi po kliknuti
na zdlozku Details. Ak vtomto zozname klikdme na jednotlivé ikonky, dostaneme sa
v pravej Casti na konkrétne miesta s chybami.

Details

Summary Details Reference Structure Contrast

"~

B 30 Errors

10 X Linked image missing
alternative text

RRAAAARA
AERRe

/5 X Missing form label

aaqQaQaaQe

[ 15 X Empty link

QARAAAR
Aataaeaa
=

5. DoleZité je odstranit aj chyby v kontraste farieb. V lavej ¢asti prepneme na zélozku
Contrast.

oe

Summary Details Reference Structure Contrast
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6. Prvky s nedostatocnym kontrastom su vyznacené ikonkou m Ked na tuto ikonku
klikneme, zobrazi sa podrobnejsia informacia o probléme.

Very low contrast

Very low contrast between text
and background colors.

REFEREMCE CODE

1 .
1 Streda, 11. august, 2021 | Meniny ma
1 X

ULOHA 17.13

Otestujte pomocou nastroja Wave pristupnost na stranke pizzerie, ktoru ste vytvarali na
predchdadzajucich hodinach.

a) Aké chyby nastroj zahlasil?
b) Ktoré z nich su opodstatnené?
c) Odstrante tieto chyby.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je, aby sa Studenti naucili, ako pri vytvarani webovych stranok zabezpecit pristupnost
informacii a pInd funkénost pre jednotlivé skupiny znevyhodnenych pouzivatelov.

MOTIVACIA

Vhodnou motivaciou moéze byt Uprava hotového webového sidla zoologickej zahrady, ktord
vytvoril neznamy Student.

VYKLAD

Vyklad obsahuje pre kazdy typ postihnutia popis konkrétnych rieseni a ndvodov na zabezpecenie
pristupnosti. V ramci Gloh maju Studenti aplikovat prezentované rieSenia.

V zavere kapitoly popisujeme pracu s automatickym nastrojom WAVE na testovanie pristupnosti
webovej stranky. Studenti maju tento nastroj pouzit na testovanie pristupnosti webového sidla,
ktoré vytvarali na predchadzajucich hodindach.

Navody k tlohdm.

17.7 Aby bolo webové sidlo pristupné pre nevidiacich, je potrebné vykonat nasledujlce zmeny.

B Pridat zmysluplny alternativny text k obrazkom na stranke v subore index.html.

B Pridat zmysluplny titulok k odkazom stextom Citat viac na strdnke v subore
index.html.

B PouzZit nadpisové styly na texty nadpisov na stranke v sibore zvierata.html.

B Pre zoznam s nadpisom NaSe zvieratd na stranke vsubore zvierata.html pouZit
znacky urcené pre odrazkovy zoznam.

B Vtabulke na strdnke v sibore vstupne.html pouZit znacky <th> a </th> namiesto
znaliek <td>a </td>.

B Kformularovym poliam na stranke vsubore objednavka.html priradit popisy.
Povinné polia treba odlisit aj znakom hviezdicka. Nestaci, aby boli popisy ¢ervenou
farbou.

B Pridat zmysluplny alternativny text kobrazku smapkou na stranke vsdbore
kontakt.html.

17.8 Aby bolo webové sidlo pristupné pre slabozrakych, je potrebné vykonat nasledujice zmeny.

B Zmenit pohyblivy obrazok (logo) v hlavicke za staticky obrazok na stranke v stubore
index.html (vid iné stranky).

B Zmenit farbu hlavného nadpisu ZOO — Vesela savana (tmavozelend so svetlozelenou
nevytvara dostatoény kontrast).
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B Odstranit vzorované pozadie na stranke vslUbore zvierata.html (vStyle
.zvieratko).

B Zmenit obrazok s mapkou na stranke v sibore kontakt.html, aby bola farba textov
dostatocne kontrastna.

B Pouzit iny Styl pre uzSie okno (styles.css) prehliadaéa ainy pre SirSie okno
(styly max.css), aby sa texty jednotlivych objektov po zvac3eni obsahu okna
neprekryvali.

17.9 Aby bolo webové sidlo pristupné pre osoby s poruchami farebného videnia, je potrebné
vykonat nasledujice zmeny.

B Zmenit farbu hlavného nadpisu ZOO — Vesela savana (tmavozelend so svetlozelenou
nevytvara dostatocny kontrast).

B Odstranit vzorované pozadie na stranke v sibore zvierata.html (v $tyle . zvieratko).

B Pre formuldrové polia na strdnke v subore objednavka.html treba povinné polia
odlisit aj znakom hviezdicka. Nestaci, aby boli popisy ¢ervenou farbou.

B Zmenit obrazok s mapkou na stranke v sibore kontakt.html, aby bola farba textov
dostatocne kontrastna.

B Zmenit farbu textu alebo pozadia v navigacii (kombindacia Cervenej a zelenej je velmi
problematicka).

17.10 Webové sidlo je vhodné pre nepocujucich, pretoze neobsahuje video subory, ktoré by bolo
potrebné otitulkovat, ani Ziadne doleZité zvukové signdly. Text je dostatoéne jednoduchy
a prehladne cleneny. KedZe sme odstranili vzorované pozadie na stranke v slbore
zvierata.html, text je dobre Citatelny.

17.11 Webové sidlo je vhodné pre osoby s pohybovym postihnutim. Je zabezpecend plna
funkénost pomocou klavesnice aj mysi. Navigacia nie je prilis rozsiahla, ale moZno by sa stranka
mohla doplnit o moZnost Skocit na obsah.

17.12 Aby bolo webové sidlo vhodné pre osoby so Specifickymi poruchami ucenia, bolo potrebné
vykonat nasledujlice zmeny.

B Zmenit pohyblivy obrazok (logo) v hlavicke za staticky obrdzok na stranke v stbore
index.html (vid iné stranky).

B Odstranit vzorované pozadie na stranke vslUbore zvierata.html (vStyle
.zvieratko).

Inak je stranka vhodnd. Text je dostatocne jednoduchy a prehladne cleneny. Navigacia nie je
komplikovana. Informacie su radené podla doleZitosti.

Pristupnd verzia webového sidla ZOO - Vesela savana je v datovych suboroch uréenych pre
ucitela.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly: Tato kapitola nadvazuje na kapitoly 1-13 a 15-16.

ZHRNUTIE

V zdvere hodiny méze prebehnut kratka diskusia o tom, pre ktord skupinu pouZivatelov je
najnarocnejsie zabezpedit pristupnost webového sidla.
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Studenti by si mali uvedomit, Ze pociatoéna ndmaha, ktord budd musiet vynaloZit na to, aby sa
naudili vytvarat pristupné webové sidla, sa neskor vrati v podobe vyssieho poctu spokojnych
navstevnikov nimi vytvorenych stranok.

Pristupny web je aj lepSie pouZitelny a okrem toho sa zobrazi omnoho vyssie vo vysledkoch
vyhladdvania.
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18 POUZITELNOST WEBU

Kym pristupnost sa zameriava predovSetkym na pouzivatelov s nejakym obmedzenim,
pouzitelnost sa snazi o Ustretovost voci vsetkym pouzivatelom webu. Treba si vsak uvedomit, ze
pristupnost a pouzitelnost spolu suvisia a nie su striktne oddelené.

DISKUTUITE

B Kedy je podla vas nejaka vec pouzitelnd?

B Aké vlastnosti musi mat napriklad pouzitelny mobilny telefén? Staci, aby nebol
pokazeny?

B Diskutujte o webovych sidlach, ktoré navstevujete neradi. Uvedte aspon tri dévody,
prec¢o tomu tak je.

B Diskutujte o webovych sidlach, ktoré ste navstivili len raz a povedali ste si ,,.Sem uz nikdy
viac!“. Uvedte aspon tri dovody, pre¢o tomu tak bolo.

Pouzitelny web

Pouzitelnost (usability) webovej stranky urcuje:

B jej ovladanie,

B rychlost orientovania sa pouZivatelov,
B jej pochopenie,

B jednoduchost a nendrocnost.

PouZitelny web sa vyznacuje nasledujicimi vlastnostami.

B Pouzivatel rychlo pochopi a dokaze pouzivat web, na ktory prisiel po prvy krat.

Pouzivatel lahko a rychlo dokaZe dosiahnut svoj ciel.

B Poutzivatel si usporiadanie a ovladanie webu zapamatd a rychlo sa mu vybavi, ked' sa po
urcitom Case nan vrati.

B Poutzivatel robi minimum zdvaznych chyb a z kazdej chyby sa rychlo spamata.

B PouZivanie webu prindsa pouzivatelovi prijemny zaZitok.

Na zle pouzitelnom webe pouZivatelia:

zmatkuju,

nevedia dosiahnut ciel, pre ktory na webové sidlo prisli,
¢asto robia chyby a z chyb sa nevedia spamitat,

Casto zabludia,

ked'sa vyskytne prekazka, opustaju stranku so zlym pocitom.
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ULOHA 18.1

Analyzujte pouZitelnost nasledujicich webovych sidiel.

a) Je navigacia na webovom sidle https://trencin.sk/ konzistentna (na vsetkych strankach
rovnaka) a prehladna?

b) Je jasné zameranie a urcenie stranky http://www.centrummemory.sk/?

c) Ma text na stranke https://kratkosrstemorca.webnode.sk/privykanie/ vhodnu
Strukturu? Da sa v riom dobre orientovat?

d) Su odkazy na stranke http://www.vsetkoomorcatach.wbl.sk/zdrave-morca.html jasne
vizudlne oddelené?

ULOHA 18.2

Najdite webovu stranku, ktora podla vas nesplfia vlastnosti dobre pouzitelného webu. Uvedte
dovody svojho vyberu.

Principy pouzitel'nosti webu

Teraz uvedieme sedem zakladnych principov [22], ktoré treba dodrziavat, aby bol web dobre
pouzitelny.

Princip 7+2

Podla G. A. Millera si beZny clovek udrzi v kratkodobej paméti pat az devat veci. Navigacia by
preto nemala obsahovat viac ako 5 az 9 poloZiek.

Princip dvoch sekund

Zo skusenostivieme, Ze ¢im menej musime pri praci s webovou strankou ¢akat, tym radsej s fiou
pracujeme. PouZzivatelia by na odozvu systému nemali ¢akat viac ako 2 sekundy.

Princip troch kliknuti

PouZivatelia prestani webové sidlo pouzivat, ak na najdenie akejkolvek informacie potrebuju
viac ako tri kliknutia. Webové sidlo by preto malo mat jednoduchu a intuitivnhu navigaciu.

Princip 80/20

Navstevnici webu sa potrebuju dostat s minimalnou namahou k maximalnemu mnozstvu
informacii. TieZ mozno povedat, Ze na najnavstevovanejsich strankach staci pouZivatelom
venovat 20% ¢asu a ndmahy na to, aby ziskali 80% informdci.

Princip dobrej interakcie s pouZivatelom

Ben Shneiderman navrhol nasledujice pravidld pre interakciu pouzivatela s pocitacovymi
systémami vo vSeobecnosti.

B Usilujte sa o konzistenciu.
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UmoZnite pouzivanie kldvesovych prikazov.
Ponukajte informativnu spatnu vazbu.
Ponukajte jednoduché spracovanie chyb.
Podporujte pocit ziskanej kontroly.
UmoZnite jednoduché navratenie akcii.

Fittsov princip

V roku 1954 Paul Fitts zistil, Ze [udské smerovanie k cielu zavisi od vzdialenosti od ciela a od jeho
velkosti. TakZze dosiahnutie cielov, ktoré si mensie a vzdialenejsie, je ¢asovo naroénejsie.

To znamena, Ze prvky, na ktoré sa bude ¢asto klikat, treba umiestnit vo vrchnej ¢asti stranky
alebo na postrannom paneli a nie v spodnej ¢asti stranky.

Princip obratenej pyramidy

Najprv treba uviest suhrnné informécie a az potom podrobnejSie detaily o téme.

NajdoleZitejiie informacie
to? Co? Kedy? Kde? Preéo? Ako
\ Doleiité detailv/

Vieobecné info

DoplAujice
info

Obrazok 18.1 Obratena pyramida znama aj z oblasti Zurnalistiky. Ide o nazornu ilustraciu metddy Struktirovania
a radenia informacii [22].

ULOHA 18.3

N&jdite stranky, ktoré nesplfiaju niektoré z uvedenych principov pouZitelnosti webu. Uvedte
ktoré principy nie su splnené. Zdévodnite svoje tvrdenie.

Testovanie pouzitelnosti webu

Test pouzitelnosti je metdda overovania, ¢i a akym spdsobom je schopny navstevnik pouzivat
webovu stranku a plnit na nej Ulohy, pre ktoré bola vytvorend. Tento test sa vykonava pri
vytvarani webu a zavadzani novych funkénych prvkov. Cielom je overit, ¢i bezny pouzivatel
pouziva funkcie webovej stranky tak, ako to autor predpokladal.

Na testovanie pouzitelnosti sa zvacsa vyberd skupina ludi, ktori by mali byt typickymi

navstevnikmi webu. Tito pouZivatelia dostdvaju niekolko uloh, ktoré by maliv prostredi webovej
stranky vyriesit.
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Typicky su to ulohy r6znej zloZitosti od vyhladania konkrétnej informacie aZ po komplikovanejsie
ulohy, napriklad uzatvorenia objednavky na nejaky tovar v testovanom eshope.

Pri rieSeni Uloh su testovani pouZivatelia sledovani Specialistami na testy pouzitelhosti a zistené
fakty o ich sprdvani v prostredi webovej stranky su zaznamendavané, vyhodnocované a nasledne
potom zohladnené pri dalSom vyvoji webovej stranky.

ULOHA 18.4

Otestujte pouzitelnost niektorej stranky, ktori ¢asto navstevujete. Poziadajte o pomoc troch
nezavislych pouzivatelov, najlepsie pocitaCovych novacikov. Pripravte pre nich napriklad
nasledujlce otazky, na ktoré by mali pocas testovania odpovedat.

Na aku webovu stranku som sa dostal?

Na Co sluzi tato webova stranka?

Kde je navigacia a viem sa pomocou nej dostat, kam chcem?
Kde su kontaktné informacie?

Ako sa mi Cita text na stranke? Je dostato¢ny kontrast?

Ako na mna stranka pdsobi vizualne?

Ak webové sidlo obsahuje e-shop, mozno doplnit nasledujice otazky.

Chcem spravit objednavku, viem ako na to?

Ako sa mi na stranke vyhladava?

Je ponuka sluzieb/produktov prehladna?

Ako si vytvorim zakaznicky ucet?

Ako stornujem/zopakujem/doplnim objednavku?
Kde si prezriem historiu mojich objednavok?

Testovanych pouZivatelov webu je potrebné sledovat pocas toho, ako pouzivaju stranku a treba
si robit poznamky (co o stranke hovoria, ako sa spravaju, ¢o im robi problémy, atd.).

ULOHA 18.5

Otestujte pouzitelnost vasej Skolskej webovej stranky. Navrhy na zlepSenie prediskutujte so
spoluziakmi.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom je, aby studenti:

B oboznamili sa s vlastnostami pouZivatelsky pritulného webového sidla,
B vedeli otestovat pouzitelnost webového sidla,
B vedeli vytvorit pouzivatelsky privetivé webové sidlo.

MOTIVACIA

V Uvode hodiny mézu Studenti diskutovat o webovych sidlach, ktoré navstevuju radi a o tych,
ktoré navstevuju neradi a o vlastnostiach tychto sidiel.

VYKLAD

Vykladova cast obsahuje informacie o principoch pouZitelnosti webu a ndvod na testovanie
pouzitelnosti.

Navody k dloham.
18.1 Pri analyze webovych sidiel by si mali Studenti uvedomit nasledujuce.

a) Navigacia na webovom sidle https://trencin.sk/ posobi velmi zm&atocnym dojmom. Na
Uvodnej stranke je umiestnena inde ako na dal$ich strankach. Po volbe polozky KULTURA
A TURIZMUS sa pouZivatel dokonca dostane na stranku s nekonzistentnym vzhladom
a nevie sa vratit. Navigacia s rovnakymi polozkami je aj vo vrchnej ¢asti a aj v lavej Casti
stranok.

b) Podla Gvodnych informdcii na stranke http://www.centrummemory.sk/ nie je jasné, ¢i
sa jednd o stranku Slovenskej Alzheimerovej spolocnosti, ¢i Centra Memory, alebo
Neurologického Ustavu SAV.

c) Text na stranke https://kratkosrstemorca.webnode.sk/privykanie/ nema takmer Ziadnu
Struktdru. Pismo ma vramci celého textu rovnaké vlastnosti — velkost, rez, font.
Pouzivatel musi ¢itat vSetko zaradom. Ak ho v ¢itani nieco vyrusi, nevie, kde prestal Citat.
V texte chybaju orientacné body. Ani obrazky nie su zobrazené.

d) Odkazy na stranke http://www.vsetkoomorcatach.wbl.sk/zdrave-morca.html nie su
podciarknuté, ako to byva zvykom. Zmatocne pbsobi text, ktory je podciarknuty, ale nie
je to text odkazov.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly: Tato kapitola nadvazuje na kapitoly 1-13 a 15-17.

ZHRNUTIE

V zavere by mala opét nasledovat kratka diskusia. V ramci nej by si mali studenti uvedomit, ze
sucastou tvorby webu je aj jeho testovanie s redlnymi nezavislymi pouzivatelmi a nasledné
zlepsSovanie jeho vlastnosti.
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MULTIMEDIA

DANA HORVATHOVA A PATRIK VOSTINAR
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19 MULTIMEDIA

V predchadzajucich kapitolach sme sa naudili vytvarat jednoduché webové stranky, vkladat do
nich rézne objekty (hlavi¢ky, nadpisy, zoznamy, tabulky, obrazky, odkazy a pod.) a prisposobit
ich roznym pouzivatelom (napr. aj osobam so Specifickymi potrebami).

V nasledujucich kapitolach si rozsirime poznatky z oblasti multimédii a naucime sa ako ich
vhodne vyuzit pri tvorbe webovych stranok a praci s informaciami na internete. Osvojime si
niektoré pokrocilejSie techniky na pracu s vektorovou grafikou, zvukom, animaciou a videom
a vyrieSime spolocne niekolko praktickych uloh, v ktorych budeme vyuzivat tieto medidlne
elementy.

DISKUTUJTE

| Diskutujte o vasich skudsenostiach s multimédiami, o vyhoddach a nevyhodach vyuzitia
multimédii vo vSeobecnosti, resp. na vasej konkrétnej webstranke.
| Aké zaujimavé webstranky s multimedidlnym obsahom poznate, resp. pouzivate?

Délezité pojmy v multimédiach

DISKUTUITE

u Pokuste sa sformulovat vysvetlenie jednotlivych pojmov, ako medialny element,
medidlna forma, multimedidlna aplikacia, pouzivatelské rozhranie (tzv. interfejs),
interaktivita.

Pojem medidlny element reprezentuje dani medidlnu formu, akou je text, obraz, zvuk,
animdcia a video. Multimédia tieto medidlne formy integruju do vysledného produktu, ktory
nazyvame multimedialna aplikacia. Ta prostrednictvom pouZivatel'ského rozhrania komunikuje
s pouzivatelom. Prave schopnost prispdsobit sa ¢o najviac potrebam pouzivatela, poniknut mu
pohodIny vyber z viacerych moznosti, umoznit mu ovplyvnit chod deja, poskytnit mu volbu
Casu, naslednosti, rychlosti a formy prezentacie informacii, je jednou z najdélezitejsSich vlastnosti
multimédii a vold sa interaktivita.

Internet ndm dnes prezentuje informacie interaktivne a v r6znych medialnych formach, ¢o ho
robi zaujimavym, ndazornym a pritazlivym médiom. Prave multimédid su zjednocujdcim
faktorom, ktory vyuZiva moznosti nielen statickych medialnych elementov, ako su text a obraz,
resp. rozne druhy grafiky, ale najma dynamickych medialnych elementov, akymi su animdcia,
zvuk avideo. Tie naposledy menované prindsaju informacie od ich tvorcu k pouzivatelovi
rychlejsie, ndzornejsie a efektivnejsie. Preto sa aj webové stranky stavaju vdaka ich dynamike
atraktivnejSimi.

Ulohou nasledujucich kapitol bude vysvetlit a pribliZit nielen rézne moznosti tvorby grafiky, ale
najma postupy prace sréznymi dynamickymi medidlnymi elementami. Zameriame sa na
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spbsoby nahravania zvuku avidea na webové stranky, resp. ich stahovania zinternetu,
vysielania naZivo (tzv. streamovanie) a pozrieme sa aj na programovanie multimédii
prostrednictvom programovacich nastrojov akymi si HTMLS5 a jazyk Python.

Text

Text je Specidlny druh informacie, ktory v jazykovej forme (usporiadana mnoZzina zrozumitelnych
znakov a formatovacich informacii) vyjadruje myslienky autora a sprostredkuva ich Citatelovi. Je
to historicky najstarsia forma komunikacie medzi ¢lovekom a pocitacom.

Text ma wvysokd informacnd hodnotu, ulahcuje orientdciu a komunikdciu a zvySuje
zrozumitelnost. V digitdlnom svete aplikacii a webstranok je jeho funkcia obsahova (prinasa
informacie o predmetnej oblasti) a komunikacna (umoznuje ,rozhovor” medzi pouzivatelom
a aplikaciou, ¢i webstrankou).

DISKUTUITE

Aka je najdélezitejsia vlastnost textu? Aké dalsie vlastnosti ma mat text pouZity na webovej
stranke? Preco je dolezité formdatovanie textu?

Obraz a pocitacova grafika

V predchddzajucich kapitolach tejto ucebnice sme sa uz stretli s pojmami ako fotografie,
obrdazky, ikonky, symboly, logd a pod. Vsetky tieto pojmy reprezentuju obrazovu informaciu.
Z hladiska multimédii je obraz charakterizovany ako mnozina farebnych pléch uzatvorend
zvyéajne v obdiznikovom rame. Slovo obraz oznaduje zobrazenie reality na projekénom platne,
harku papiera, obrazovke pocitaca a pod., bez toho, aby sme vedeli o sp6sobe jeho vzniku. Ak
sa jednd o vznik alebo spracovanie obrazu pomocou pocitaca, hovorime o pocitacovej grafike.

Poéitacova grafika® je medziodborova disciplina zahffiajuca &ast informatiky, fyziky, bioldgie,
matematiky, designu a umenia. SU to vSetky vizualizované informdcie vytvorené alebo
upravované pomocou pocitaca, pripadne dalsich (napr. mobilnych) zariadeni.

Pocitacovu grafiku rozdelujeme do 4 zakladnych kategorii:

znakova grafika — grafika zostavena z ASCII znakov,
rastrova grafika — zloZzena z elementarnych farebnych plésok (tzv. pixelov),
vektorova grafika — zostavena z objektov ako su body, linie a plochy,

metagrafika — obsahuje prvky vektorovej aj rastrovej grafiky sucasne.

3 Pojem “Computer Graphics” zaviedol William Fetter v r.1960
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Znakova grafika mala najma v pociatkoch pocitacovej grafiky svoj vyznam, no dnes sa uz pouziva
minimalne.

Rastrova grafika ma svoje délezité miesto pri zachytdvani a Uprave nasnimanych informacii z
redlneho sveta. Jej prednostou je rychlost ziskavania a spracovania zloZitych obrazovych
informdcii.

Vektorova grafika sa pouziva hlavne pri vytvarani ilustracii, diagramov, v pocitacovej animacii,
vo virtualnej realite a pod. Umozriuje pracovat s kazdym objektom v obraze zvlast, zvac¢sovat a
zmenSovat bez straty kvality, ¢o podstatne zjednodusuje editaciu.

Na pracu s pocitacovou grafikou existuje velké mnozZstvo softvérov, ktoré reprezentuju najma
nasledovni zastupcovia:

B Adobe Photoshop, Microsoft Paint, GIMP — rastrové editory,
B Adobe lllustrator, CorelDraw, Inkscape — vektorové editory.

S rastrovou grafikou uz mate pravdepodobne vacsie skusenosti, preto sme do nasledujucej
kapitoly tejto ucebnice zaradili najma prakticku tvorbu vektorovej grafiky, prip. metagrafiky
a zameriame sa na editor Inkscape®, ktory je multiplatformovy, otvoreny a slobodny softvér,
uvolneny pod licenciou GNU a lokalizovany je aj do slovenciny.

DISKUTUIJTE

[ | S akou grafikou (vektorovou, rastrovou,...) ste sa stretli na webovych strankach? Aké
kategodrie grafiky ste v minulosti vytvarali, spracovavali a aké nastroje ste pri tom pouzili?

Zvuk

Zvuk je z fyzikdlneho hladiska mechanické vinenie hmotnych castic, ktoré sa Siria vSetkymi
smermi, ale len v hmotnom prostredi. Teda napriklad vo vakuu sa zvuk Sirit nebude. Z
fyziologického hladiska je zvuk kazdy akusticky podnet, ktory je schopny vyvolat sluchovy vnem.
Teda zvuk je vietko, ¢o pocujeme.

Zvuk ma v digitalnom svete aplikdcii a webstranok niekolko funkcii. Najc¢astejSie byva nositefom
informacii, sprav pre pouZivatela, hlasového komentara a pod. (informacna funkcia). M6Ze vSak
aj motivovat k pozornosti (motiva¢na funkcia), sprijemnovat esteticky zaZitok z prijimania
informacii (esteticka funkcia), pripadne zachytavat atmosféru okolia (sprievodna funkcia).

“Inkscape zaklady + videotutorialy: https://inkscape.org/sk/doc/tutorials/basic/tutorial-basic.html +
https://inkscape.org/learn/
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V tejto ucebnici sa venujeme hlavne pouZzitiu zvuku vo videu, moznostiam prace so zvukom na
webe a metodike stahovania/nahravania zvukovych stiborov v pocitacovej sieti.

DISKUTUITE

Stretli ste sa so zvukom na webovych strankach? Aké to boli stranky? Akd funkciu malo na
stranke pouzitie zvuku? Mate vlastné skusenosti so spracovanim zvuku na pocitaci? Aké
nastroje ste pouzili?

Animacia

Slovo animacia pochadza z latinského slova anima (dusa, oZivenie), o znamena uvadzanie do
pohybu nieCo, ¢o je nehybné. Teda ide len o vytvorenie akejsi ilizie pohybu. Zakladnou
myslienkou je rozdelenie pohybu na jednotlivé fazy, pricom kazdej faze zodpovedd jedna
snimka. Pri premietani tychto snimok s dostatocnou obnovovacou frekvenciou (cca 25 snimok
za sekundu) vnimame pohyb ako plynuly.

Pocitacova animdcia je teda rychle striedanie statickych, pocitacom vygenerovanych obrazkov,
ktoré vyvolavaju dojem pohybu.

VyuZitie animacie je Sirokospektralne. Od jednoduchych 2D animécii uputavajicich pozornost
pouzivatela, zviditelnenie dynamickych dejov najma v mikro a makrosvete, az po ndrocné
simuldcie pohybov 3D objektov v realisticky vyzerajucich scénach, napr. virtudlnej reality.
Dnesné aplikacie virtudlnej, rozsirenej, ¢i zmieSanej reality, ktoré si bez animacii tazko
predstavit, maju obrovsky potencial menit nielen svet filmu a zabavy, ale aj sp6sob nakupovania,
komunikacie, podnikania a celkovo nasho prezivania.

DISKUTUITE

Aké r6zne animdcie ste videli na webovych strankach? Aka bola ich funkcia? Kedy je podla vas
vhodné pouzit animaciu na webovej stranke a kedy nie?

Cielom tejto ucebnice vsak nie je ndroc¢na tvorba animdcii (to by si vyZzadovalo ovela vacsi
priestor), ale len poukazanie na moznosti vlioZenia jednoduchej animacie do videa, ked' treba
video doplnit o pohyblivé objekty, oZivit ho o pohybujlci sa text, obrazky, alebo dokonca dalsie
video.

Video

Video je audiovizudlny systém vyuZivajlci spojenie obrazovej a zvukovej informdacie do jedného
celku. Na rozdiel od animacie, vaésinou video zachytdva dianie redlneho sveta, aj ked'v procese
post-produkcie (t.j. pri jeho strihu) je mozné do vysledného videa pridat akékolvek mediélne
elementy, ¢omu sa venuju neskorsie kapitoly v tejto ucebnici. Okrem redlneho videa existuje aj
video virtualne, ktorého ulohou je zachytit dianie na obrazovke monitora s moznostou pridania
hlasového komentéra. Tato schopnost niektorych softvérov sa vyuZziva napr. pri tvorbe video
tutoridlov, populdrnych najma vo vzdelavani.
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Video je v dnesSnej dobe najrychlejSi a najefektivnejsi sposob, akym mozu digitdlne média
pdsobit na divaka. KedZe je oblibené najma medzi mladezZou, zaradili sme do u¢ebnice pomerne
rozsiahlu kapitolu o tvorbe a spracovani videa vo video editore VSDC, o stahovani, nahravani a
prenose videa na webe, o formatoch, kodekoch, ako aj o vysielani videa nazivo.

DISKUTUJTE

| Aké vyhody md video oproti statickym medidlnym elementom na webovych
strankach? Aké skisenosti mate s tvorbou viastného videa? Aké nastroje ste na to pouzili?

ULOHA 19.1

[ ] Zamyslite sa nad tym, ktoré medialne elementy je najvhodnejsie vyuzit, na ktory ucel.
Zaciarknite v tabulke dalSie bunky a svoje rozhodnutie zdévodnite.

Text
Grafika
Zvuk
Animdcia
Video

<\
AN

Zachytenie atmosféry resStauracie

Simulacia pohybu planét v sInecnej sustave

Ukdazka postupu pripravy pizze

Zobrazenie taZiska trojuholnika

Nazov kapitoly, webstranky, popis obrazku

Vysvetlenie postupu cinnosti pre zrakovo postihnutych

DISKUTUJTE

[ | Ako by ste mohli vyuZit multimédid na svojej stranke, ¢im by ste mohli zaujat
pozornost a ¢im naopak odradit navstevnika stranky?
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom tejto kapitoly je priblizit zakladny pojmovy aparat v oblasti multimédii, aby Studenti
porozumeli zakladnym pojmom a informaciam o jednotlivych medidlnych elementoch a aby
sa o ne mohli opriet v nasledujucich kapitolach.

MOTIVACIA

Na zaCiatok tejto kapitoly odporucame rozvinut diskusiu o skusenostiach Studentov
s multimédiami, o vyhodach a nevyhodach vyuzitia multimédii vo vSeobecnosti, resp. na ich
konkrétnej webstranke. Treba poukdazat na potrebu primeranosti a striedmosti pri pouziti
roznych medidlnych foriem. Niekedy ,menej je viac”“. Je dobré zistit, aké zaujimavé
webstranky s multimedidalnym obsahom Studenti poznaju, resp. pouzivaju.

Ukazky webstranok, ktoré vyuzivaju multimédid a interaktivitu:

http://www.metoo.sk/tvstream/index (multimediélna televizia)

http://www.climber.io/ (interaktivna produkéna spoloénost)

https://yourplanyourplanet.sustainability.google/ (obehova ekonomika)

https://opensourcerover.jpl.nasa.gov (NASA - laboratérium s priddovym pohonom)

http://www.mojevideo.sk/video/2133c/ako vidi adobe buducnost spracovania videa a g
rafiky.html (reklamna stranka spolo¢nosti ADOBE)

VYKLAD

Tato kapitola je hlavne teoretickd, pricom sa predpoklada, ze $tudenti splfiaju $tandardy
stanovené pre tematickl oblast Reprezentacie a nastroje v Rdmcovom vzdeldvacom programe
pre gymnazia. Odporiéame teda v ramci diskusie zistit, na akej Grovni st ich poznatky z tejto
oblasti a ozrejmit::

¢o su multimédia,

aka je ich najdolezitejsia vlastnost,

ktoré medialne elementy su statické a ktoré dynamické,

ako vysvetlit vyznam pojmov text, obraz, zvuk, animacia a video.

Nadviznost na predchadzajtce kapitoly: Ziadna z predchadzajucich kapitol nie je nevyhnutnd
na preberanie tejto kapitoly. V pripade, Ze Studenti do dostatocnej miery neovladaju ucivo o
multimédiach, odporiéame najprv odstranit tento nedostatok. Na doplnenie mozno pouzit
zdroje [23], [24], [25], [26], [27].
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20 TVORBA VEKTOROVEJ GRAFIKY A METAGRAFIKY V
EDITORE INKSCAPE

KedZe sucasny web je plny multimedidlneho obsahu (infografiky, fotografii, animacii, videf
a pod.), zameriame svoju pozornost v u€ebnici hlavne na tie mediilne elementy a na také
postupy, s ktorymi ste sa v ramci informatiky nemali moznost stretnut.

V predchédzajicich kapitolach sme sa naucili vytvorit staticki webovl stranku, vyhovujicu
aktualnym standardom W3C (HTML 5 a CSS 3). Zmienili sme sa o tom, Zze beznou sucastou
webovych stranok su aj obrazky. Ukazali sme si, ako vkladat obrazky do webového dokumentu,
obozndmilisme sa s ich dolezitymi nastaveniami, ako aj so spdsobom, ako do webovej stranky
umiestrovat rézne ikonky a symboly.

V tejto kapitole uéebnice sa zozndmime s moznostou, ako si vytvorit vlastny obrazok. Aj ked
najjednoduchsie je zarucene zobrat fotoaparat, alebo mobilny teleféon a odfotografovat dany
objekt a fotografiu potom vloZit na stranku. Co viak v pripade, ak potrebujeme na stranku vlozit
logo alebo ikonku, teda obrdzok pozostdvajuci z geometrickych Utvarov? Pre tento Ucel, sme si
vybrali prave vektorovu grafiku (s ktorou, ako predpokladame, maju studenti menej skisenosti).
Vektorova grafika oznacuje sp6sob definovania obrazovych informdacii pomocou zakladnych
geometrickych primitiv, akymi su bod, tisecka (vektor), priamka, krivka, mnohouholnik, ktoré
sa daju vyjadrit matematickymi rovnicami. Pracu s tymito zakladnymi objektami si ukazeme
prostrednictvom volne dostupného softvéru Inkscape (https://inkscape.org/).

Po instalacii editora Inkscape si otvorime novy dokument Stubor>Novy, alebo stlaéime
Ctrl+N. Inkscape pouziva pre svoje subory format SVG (Scalable Vector Graphics). SVG je
otvoreny Standard, podporovany viacerymi grafickymi aplikaciami. SVG subory su zaloZené na
jazyku XML (Extensible Markup Language, rozsiritelnom znackovacom jazyku) a je ich mozné
upravovat akymkolvek textovym alebo XML editorom. Okrem formatu SVG program Inkscape
dokéze importovat a exportovat niekolko dalSich formatov, ako napr. EPS, PNG a dalsie.

Praca s vrstvami

Umiestnenie objektov do réznych vrstiev umozniuje nielen vymedzit priestor, zobrazit alebo
skryt jednotlivé objekty, ale aj zabranit ndhodnym zmenam v procese kreslenia.

PRIKLAD 20.1

Vytvorme obrazok pizze, ktory pouZijeme na stranke pizzerie ako zaklad pre ikonky réznych
pizz. Na povrch pizze umiestnime roézne druhy oblohy (Sunka, paradajky, kukurica, olivy,
brokolica, syr). VyuZijeme pestré ndastroje tvarov, farieb, ako aj import obrazkov a ich nasledné
orezanie, Skalovanie a otdcanie. R6zne druhy oblohy vloZime do osobitnych vrstiev, aby bolo
mozné vytvarat rézne druhy pizze. Vysledny obrazok ulozime vo vektorovom formate SVG
a exportujeme ho aj do rastrového formatu PNG.
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Na vytvorenie obrazku pizze pouZijeme niekolko vrstiev, aby sme mohli [ubovolne volit
zobrazovanie jednotlivych druhov oblohy. Najprv si zvolime prikaz Vrstva>nova vrstva
a zaddme jej meno, napr. Podklad. Z ponuky ndstrojov réznych tvarov vyberieme ndstroj
Vytvorenie kruhov, elips a oblukov a do tejto vrstvy vloZime dva sustredné kruhy.
Vnutornu farbu kruhov zvolime v paneli farieb, ktory sa nachadza dole nad stavovym panelom.

* Pridat vrstvu

Nazov vrstvy: | Podklad|
Poloha: Nad aktualnu

Zrusit Pridat’

[ =

Obrazok 20.1 Prva vrstva — Podklad.

Dal$iu novl vrstvu nazveme Kecup a vytvorime ju pomocou nastroja Kreslenie volnou
rukou. Tvar tejto vrstvy kreslime popri obvode vnutorného kruhu, pri€om vnutro vzniknutého
Utvaru vyplnime nastrojom Vyplnit ohrani&ené oblasti (Shift+F7) atakto ho
vyfarbime ¢ervenou farbou z farebnej palety.
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Obrazok 20.2 Druha vrstva — Kecup.

Daldie vrstvy nazveme podla druhu suroviny, ktord umiestnime na pizzu, napr. Sunka,
Paradajky, Brokolica atd. Prave posledné tri menované suroviny vytvorime pomocou
importu obrdzku Sunky (Stbor>Importovat), paradajky a brokolice, ktoré si napriklad
stiahneme z internetu a vystrihneme ich pomocou ndstrojov na orezavanie podla nasledujiceho
postupu. Tieto obrazky su fotografie danych objektov, vytvorené pomocou fotoaparatu, mobilu
a pod. (naj¢astejsie vo formate JPG, alebo PNG). Po importe tychto objektov vznikd v nasom
obrazku kombinacia vektorovej a rastrovej grafiky, teda metagrafika.

Sunku obkreslime pomocou nastroja na Kreslenie bézierovych a priamych &iar
(Shift+F6) a oznatime cely objekt aj vyrez stcasne kliknutim a si¢asnym stlacenim klavesu
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Shift. Nasledne z ponuky, ktora sa zobrazi po kliknuti na pravé tlacidlo mysi, vyberieme prikaz
Nastavit orezanie.

Obrazok 20.3 Tretia vrstva — Sunka.

Dalsiu vrstvu vytvorime z obrazku paradajky, ktory si stiahneme z internetu, pripadne odfotime
rozkrojenu paradajku a nasledne ju orezeme.

V editore Inkscape mébZeme orezavat pomocou nastroja Vytvorenie kruhov, elips
a oblukov (F5) a sucasne oznalit objekt avyrez (pomocou klavesu shift) avybrat
Nastavit orezanie z ponuky, ktord sa zobrazi po stlaceni pravého tlacidla mysi. Takto
ziskany orezany kruhovy tvar paradajky mdzeme potom kopirovat, zvdcSovat, otacat a tak
vkladat do vrstvy Paradajky.

Obrazok 20.4 Stvrta vrstva — Paradajky.

ZlozZitejsi proces nas ¢aka pri tvorbe komplikovanejsich tvarov, ako je napr. brokolica, ktorud po
vloZeni lubovolného obrazku brokolice musime obkreslit a orezat.

Obrazok 20.5 Piata vrstva — Brokolica.

Tvarovanie robime pomocou ndstroja Kreslenie volnou rukou.Vyrez brokolice docielime
velmi podobne, ako v pripade Sunky, ¢i paradajky. Kurzorom klikneme do zaciato¢ného bodu,
kde vznikne mald Stvorcova kotva. Kazdym dalSim kliknutim tvorime dalSie kotvy, ktorymi
postupne obkreslujeme, resp. orezdvame objekt. Tieto kotvy umoziuju bud pokracovat v ceste,
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alebo ju uzavriet v koncovom bode pomocou klavesu Enter. Ak nie sme s vyrezanim objektu
spokoijni, celd cestu mozeme zrusit klavesom ESC.

Vyrezanu brokolicu mdzeme zvacSovat, zmensovat, otacat a podobne. Pri rozkladani brokolice
na pizzu postupujeme rovnako ako pri predchddzajucich surovindch, akurat objekty rozkladdme
do vrstvy Brokolica.

Kazdu dalsiu surovinu, ktord by sme chceli mat na povrchu pizze, vytvorime jednym zo

spomenutych sposobov a ulozime do osobitnej vrstvy. Tak sme napriklad vytvorili vrstvy
KukuricaaOlivy.

°© @

Obrazok 20.6 Dalsie vrstvy — Kukurica a Olivy.

Poslednu vrstvu vytvorime zo strihaného syra a zozndmime sa tak s dvomi dalSimi funkciami
z palety nastrojov. Pomocou nastroja Kreslit kaligraficky tah alebo tah Stetca
(CTRL+F6) si vytvorime maly kusok strdhaného syra, ktory ndsledne pomocou nastroja
Sprejovat objekty sochdrstvom alebo malovanim (Shift+F3) nahodne
rozpraSujeme po povrchu pizze a ukladame do vrstvy Syr.

W s e
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Obrazok 20.7 Posledna vrstva — Syr.

Vrstvy vieme medzi sebou presuvat, pridavat ich, mazat, pripadne ich zobrazovat, skryvat
a uzamykat. Vysledok méze byt napriklad podobny ako na Obrazku 20.8.

V priebehu prace je uZitoéné ukladat Ciastkové stavy do suboru vektorového formatu SVG,
v ktorom mame moznost pracovat s jednotlivymi vrstvami a menit tak vysledné zobrazenie
pizze. Findlny obrézok pizze mézeme ulozit aj do rastrového formatu, najcastejsie PNG. Export
stboru PNG sa robi prostrednictvom dialégového okna Exportovat bitmapu. Vtomto
formate vSak uz moznost dalSej editacie pizze mat nebudeme, ale méZzeme ho pouzit na webovej
stranke.
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[=2Vrstvy (Shift+Ctrl+L) = | &

@ R Brokolica
L Paradajky
L] Sunka

L] Podklad

&+ = T4+l
Rezim zmieiania: | Mormal [¥]
Krytie (%) 100, 2

Obrazok 20.8 Vysledny obrazok pizze a poufzité vrstvy.

ULOHA 20.2

| Vytvorte obrazky réznych druhov pizz pomocou zapinania a vypinania vrstiev
s prislusnymi surovinami. Ak mate zaujem na pizzu ulozit este dalsie suroviny, smelo skisajte,
experimentujte a hrajte sa s moznostami editora Inkscape.

Logické operacie s objektami

Logické operdacie tvoria zdklad ¢innosti pocitacov a umozriuju riesit mnohé, nielen logické, ale aj
matematické ulohy a problémy.

Medzi zakladné logické operacie patria logicky sucet, logicky sucin a negdcia. V nasledujucich
prikladoch si ukazeme, ako je mozné vyuzit logické operacie pri tvorbe vektorovej grafiky.

PRIKLAD 20.3

InSpirujeme sa obrdzkami z internetu a vytvorime si vlastny piktogram

vidlicky a noZa, pricom na tvorbu vyuZijeme logické operacie \

s objektami, ako napr. zjednotenie, rozdiel, vylu¢enie a pod. Na

docielenie plynulejSieho tvaru kriviek pouzijeme pracu s uzlovymi \
bodmi. Vysledny obrdzok uloZime vo vektorovom formate SVG

a vyexportujeme ho aj do rastrového formatu PNG.

Najprv pomocou ndstroja Vytvorenie obdliZnikov a Stvorcov nakreslime hrubé
obrysy noza, ktoré dalej tvarovo upravujeme. Jednak pouZivame ndstroje na pracu s uzlovymi
bodmi a v niektorych momentoch sa nam hodia rézne logické operacie, ktoré nam umoznuju
kombinovat dva alebo viac objektov pomocou prikazov v ponuke Cesta.
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Obrazok 20.9 Vytvorenie cepele noza.

Podobne, ako sme vytvarali nd6z, pomocou rovnakého nastroja na Vytvorenie obdiZnikov
a Stvorcov, nakreslime hrubé obrysy vidlicky, do ktorej postupne zarezdvame vyrezy.
V pripade hrotov vidlicky pouZijeme logicki operaciu odcitania pomocou nastroja
Cesta>Rozdiel a postupne vykrajujeme jednotlivé hroty vidlicky, ktoré eSte neskor zaoblime
a zaostrime.

Obrazok 20.10 Postupné vyrezavanie a tvarovanie hrotov vidlicky.

AL

Obrazok 20.11 Vyhladzovanie hran pouZitim novych uzlovych bodov.

Ak chceme docielit plynulejsi tvar kriviek, méZzeme pouzit v reZime Upravit uzly cesty
(F2) ikonu Vlo#it nové uzly do vybranych segmentov.

V obrazku vyberieme dva uzly, medzi ktorymi ma vzniknit novy uzol a klikneme na spominanu
ikonku. Mdzeme tak urobit opakovane viackrat, podla potrebného poctu uzlov. Cim viac
uzlovych bodov umiestnime na krivku, tym plynulejsi tvar méZeme docielit.
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| Vrstva Objekt | Cesta Text Filtre Rozifrenia Pomocnik

3 & ¢, Objekt na cestu shifteCtrdeC | (F 3 | B T &S B | @& %
L \, < % Tah na cestu Ctri+Alt+C ||/|
=
“ | & Vektorizovat bitmapu... Shift+Alt«B F! E

N @ | L1E & P Vektorizovat sprite... 2,708 31 & V: 143,807 mm|v 2=
|3 P ) - : v |EE 1% |12 |

1?2 Zjedrotenie Ctrl e "lli etiian G

&' Rozdiel Ctrl+-

Q' Prienik Ctrl+*

& Vyliéenie Ctrl+~

Rozdelenie Ctri+/

[ Orezat cestu Ctri+Alt+/

P Kombinovat’ Ctrl+K

@ Rozdelit na asti Shift+ Ctrl+K

¥, Posuput dnu Ctrl+(

B\ Posunit yon Ctri+)

M Dynamicky posun Ctri+)

R Prepojeny posun Ctrl+Alt+)

2% Zjednoduiit Ctri+L

# Obratit smer

¥ Efekty ciest... Shift«Ctrl+7

Viozit efekt cesty Ctrl+7
Odstranit’ efekt cesty

Obrazok 20.12 Logické operacie — zjednotenie.

Ndsledne upravujeme tvar krivky postvanim jednotlivych uzlovych bodov, az kym nedocielime
pozadované zaoblenie. Takymto sp6sobom vytvorime vyslednu cepel noza a hroty vidlicky.
Hotovy noz a vidlicku potom umiestnime do pozadovanej skrizenej pozicie a pomocou ndstroja
Cesta>Zjednotenie ich spojime do jedného obrdzku. Nakoniec moézeme hotové pribory
prefarbit a rézne kombinovat s vyuzitim logickych operacii, ako vidiet na Obrazku 20.13.

XXM

Obrazok 20.13 Ukazky roznych logickych operacii — zjednotenie, rozdiel, prienik a kombinacie.

V pripade, Ze ukladdme postup nasej tvorby priebezne do siboru vo formate SVG, mbézeme sa
spatne vratit k jednotlivym krokom postupu prostrednictvom Upravit Histéria vrateni
(Shift+Ctrl+H).Akvyexportujeme findlny obrazok do formdatu PNG, dalSia editdcia objektov
v obrdzku uz nie je mozna.

ULOHA 20.4

| Pokuste sa vytvorit za pomoci editora Inkscape iné logo, piktogram, alebo obrazok,
ktory sa viaze k restauracnym sluzbam a ktory by ste mohli vyuzZit na stranke vasej pizzérie.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom tejto kapitoly je naucit Studentov pouzivat pokrodilejSie techniky na tvorbu vektorovej
grafiky a metagrafiky v grafickom editore Inkscape. Zakladom prikladov a uloh je praca
s vrstvami, priom sa $tudenti naucia pouzivat niekolko ndstrojov na kreslenie, vypltianie,
orezavanie, sprejovanie a pod. Dalsia ¢ast tejto kapitoly je venovanda logickym operacidam
s objektami, kde sa Studenti naucia vyuzivat nastroje z ponuky prikazov Cesta (zjednotenie,
rozdiel, prienik, vylicenie a ich rozne kombindacie).

MOTIVACIA

Hodinu navrhujeme zadat diskusiou na tému vektorova versus rastrova grafika (skusenosti
Studentov, naroénost ziskavania, resp. tvorby obidvoch grafik, rozdiely v spracovani, vyhody
a nevyhody,...). Pravdepodobne z diskusie vyplynie, Ze ziskavanie digitdlnej fotografie je pre
nich samozrejmé. Dokonca aj Uprava, resp. jej dalSie spracovanie je v mnohych editoroch
nazorné, jednoduché a intuitivne. Stouto castou pocitacovej grafiky sa stretli v ramci
predchadzajucich hodin informatiky. Preto je ucebnica zamerana hlavne na pracu
s vektorovou grafikou, s ktorou maju Studenti mensie skusenosti. Odporicame teda obratit
pozornost na moznosti tvorby a vyuZitia vektorovej grafiky.

VYKLAD

Tato kapitola je hlavne prakticka. Predpokladame, Ze Studenti uz ovladaju pracu s grafickym
editorom na zakladnej uUrovni. Okrem toho, Ze mdézu Studenti diskutovat o vyhodach a
nevyhodach vektorovej grafiky oproti rastrovej grafike, ziskaju praktické zruc¢nosti v praci s:

B vrstvami vo vektorovej grafike,
B |ogickymi operaciami s objektami.

Nadviznost na predchadzajice kapitoly: Tato kapitola nadvézuje na kapitolu 19.

ZHRNUTIE

V tejto Casti uCebnice sa venujeme tvorbe vektorovej grafiky a metagrafiky, praci s vrstvami
a logickym operaciam s objektami.

V zdvere by mohla prebehnut diskusia o tom, ako Studentom pomohla, resp. mohla pomoct
vektorova grafika pri tvorbe ich vlastnej stranky.
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21 TVORBA VIDEA

Video sa zda byt novym fenoménom internetovej doby. YouTube sa stal najma v poslednych
rokoch nielen oblUbenou alternativou televiznej zdbavy, ale aj miestom, na ktorom je odchovanad
nova generacia. Miestom, kde vznikaju nové profesie, resp. hviezdy. Obrovsku popularitu si
takto ziskali mnohi komici, hraci videohier, youtuberi ¢i vlogeri (videoblogeri).

DISKUTUITE

| Aku funkciu plni v sicasnosti video na webe, aké skldsenosti mate so snimanim
a strihom videa, prip. nahravanim a spracovanim zvuku. Aké trendy v tejto oblasti pozorujete
(vlogy, youtuberi, podcasty a pod.)

KedZze dnesni Studenti vyrastaji na videach zinternetu, je pre mnohych z nich video
samozrejmou sucastou ich Zivota. V rdmci projektu IT Akadémia doslo k inovacii matematiky,
informatiky, prirodovednych a odbornych predmetov na ZS aSS, kde sa zakladom prace
s videom venuje tematicky celok Spracovanie videa. Preto by bolo plytvanim miesta v tejto
uéebnici, zoznamovat Vas so zakladnou tvorbou videa. V tejto kapitole si ukdzeme, ako mozno
zobrazit viaceré vided naraz, resp. vloZit jedno do druhého, ako odfiltrovat z pévodného videa
zvukovU stopu a ako pridat do videa vlastny zvuk, animovany objekt a titulky.

PRIKLAD 21.1

Vytvorime kratke video, ktoré bude na stranke nasej pizzérie plnit niektord z jeho doéleZitych
funkcii, napr. uputavat pozornost, prezentovat spolo¢nost, pripadne pribliZovat postup
nejakej kuchdrskej ¢innosti.

Potrebny video materidl mézeme nasnimat napriklad pomocou mobilného telefénu. Okrem
mobilného telefénu potrebujeme aj nastroj, ktory umozniuje pracovat nielen s textom, titulkami,
obrazovymi subormi a geometrickymi tvarmi, ale aj s dalSimi objektmi ako su zvuk, animacia a
samozrejme video. VyuZijeme pritom pestré nastroje editora VSDC Free Video Editor na strih
a tvorbu videa, ktory je volne dostupny a splfia va&$inu pozadovanych kritérii.

Zaciname s video editorom VSDC

VSDC Free Video Editor je intuitivny a vykonny softvér na Upravu videa, zamerany na vytvdranie
videi s roznymi vizudlnymi a zvukovymi efektmi a editaciu video suborov populdrnych formatov.
Navyse umoznuje rychlu konverziu video a audio suborov z jedného formatu do druhého. V
neposlednom rade pomaha pouzivatefom pri zdielani svojich videi na socialnych sietach a
miestach na zdielanie videa, ako su Facebook, Twitter, Youtube a Vimeo. VSDC Free Video Editor
pochadza zo série softvérovych produktov uverejnenych spolo¢nostou Flash-Integro LLC a je
urceny len pre domace a vzdeldvacie Ucely.
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Budeme sa pohybovat v anglickom prostredi, preto vsetky nazvy budeme uvadzat v pévodnom
jazyku. K programu je pristupny podrobny manual v anglictine doplneny o videotutoridly na
stranke: http://www.videosoftdev.com/how-to-use-free-video-editor

Po pomerne jednoduchej instalacii VSDC Free Video Editora a jeho spusteni, mame niekolko
moznosti, ako vyuzit VSDC editor. My sa vSak zameriame len na niektoré a to: video vo videu,
alebo viac videi vedla seba, animdcia, zvuk a titulky vo videu a import a export videa.

VSDC Video Editor = [ E3

Activation ~ % Options

0B ¢ 0O

Save Saveas Pack |Preview Export
projt proje proje sSCEne  proje

[»! vSDC Video Editor ® Free Edition Upgrade to Pro version

START PROJECT NOW RECENT FILES I Browse

sl

GET TO KNOW TOP FEATURES

o
C o
oo effects UHD&HD B des

Obrazok 21.1 Prostredie VSDC Free Video Editora.

Najprv vsak treba vytvorit svoj vlastny projekt - kliknutim na ikonku New project v ponuke
prikazov Projects, resp. Blank project Vv rychlom paneli. Neskér budeme moct predtym
vytvoreny projekt otvorit pomocou tladidla Open project, resp. Recent files.

Import videa a dalSich objektov

Po nastaveni parametrov nového projektu (zakladné informacie o nazve, o autorovi, rozlisenie
videoformatu, frekvencia obrazkov a pod.) nacitame pomocou prikazu Editor>Add object
véetky potrebné objekty, s ktorymi budeme pracovat (Animation, Image, Audio, Video,...). Dal3ia
moznost pridavania stiborov je vyberom jednej z ikoniek na zvislom paneli nastrojov.
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Obrazok 21.2 VloZenie objektu.

Po vybere stboru sa otvori okno, kde si mdézeme nakonfigurovat polohu objektu v ¢ase a urcit
jeho umiestnenie a velkost. Je dobré pripomenut, Zze po kazdej dolezitej faze tvorby je treba
projekt priebezne ukladat, aby sme nestratili vytvorené dielo.

Video vo videu

Teraz si blizsie popiSeme pripad, ked chceme na obrazovku z nejakych dévodov umiestnit dve
videa (prip. aj viac), ktoré by sa prehravali simultanne vedla seba (prip. nad sebou, alebo jedno
v druhom). Takéto sucasné prehravanie viacerych videi sa stdva populdrnym, takie si
v nasledujucom priklade ukdZzeme, ako to urobit v editore VSDC.

PRIKLAD 21.2

Importujme do VSDC Video Editora aspon dve vided a experimentujme sich vzajomnou
polohou (vedla seba, nad sebou a pod.), upravujme ich velkost zobrazenia, pripadne prekrytia
jedného videa cez ¢ast druhého. Po prehrani videi sledujeme, ako sa vzajomne ovplyviiuja,
resp. miesaju zvukové stopy obidvoch videi.

Vietky vided, ktoré chceme spolu kombinovat na jednej obrazovke, nacitame rovnako, len
musime presne urcit ich vzajomnu polohu a prispdsobit ich rozmery oknu. Prekazkou v takomto
¢asovom prekryvani videi mo6Ze byt nevhodné miesanie zvukovych stép pri prehravani viacerych
videi sucasne. Preto, ak chceme potlacit zvuk vo videu, musime pre kazdu videostopu kliknut na
tlad¢idlo show menu, v ponuke vybrat prikaz Audio effects>Amplitude>Silence a
aplikovat ho na celt stopu videa.

Potom moéZeme k zobrazeniu videi zvolit vlastny zvuk tak, Ze v ponuke zvolime prikaz
Editor>Add object>Audio avyberieme si z vopred pripravenych zvukovych suborov (na
obr. 21.4 je to napriklad zvukovy subor Track 02_1).

POZNAMKA

Zvukovu stopu z videa odstranime/potlacime len v pripade, ak sa nevhodne miesa so zvukom
iného videa. Niekedy méze byt vhodné skombinovat obidva zvuky do nového videa.
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Obrazok 21.3 Odstranenie zvukovej stopy z videa.

V pripade, ak by sme chceli viozit jedno video do druhého (ako obraz v obraze), pouzijeme
podobny postup, len videa prekryjeme cez seba. Napriklad jedno video vloZzime nad druhé a
nastavime im optimalnu velkost a polohu, ktort budud mat pocas celého prehravania videi.

|& & com.| | B |LAVERS

Obrazok 21.4 Pridanie zvukovej stopy k videu.

MozZeme dokonca urobit vyrez videa volbou Crop borders>Custom region v ponuke, ktora sa
zobrazi po stlaceni pravého tlacidla mysi (ako na obrazku 21.5.). Ak by sme napriklad chceli video
vloZit do oblasti s konkrétnymi rozmermi, napr. do obrazku televizora, ¢i monitora a pod.
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Obrazok 21.5 VloZenie videa do videa (presné umiestnenie).

Animacia vo videu

Niekedy je potrebné doplnit video o pohyblivé objekty, napriklad ho oZivit o pohybujuci sa text,
obrazky, alebo dokonca dalSie video. Pomocou efektu Movement moéZeme tuto ulohou fahko
zvlddnut. Treba si zvolit objekt, ktory sa bude pohybovat po scéne. Po kliknuti (dvojklik) nan sa
vytvori osobitnd zdlozka na casovej osi. Potom volbou ikonky Movement uréime jeho
nacasovanie a trajektériu pohybu prostrednictvom okna Object s position settings.

Obrazok 21.6 Animacia pomocou efektu Movement.
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Object’s position settings

Point position in the timeline

-:::_:- To cursor position () To manual position -:EZ- Continue trajectory

— Last point of trajectory [

(®) To object end 00:00: 30,866 O Start new trajectory

Press "Ok™ to apply settings or "Cancel” for operation canceling.

After applying settings to the object (not to effect) set it position on the scene's editor!!!

Obrazok 21.7 Nastavenie parametrov pohybu objektu.

Ak si chceme zvolit zlozitejsiu trajektériu (Cervena Ciara na obr.21.8), napr. ako v pripade, ked'
sa nami vytvorena pizza pohybuje po labyrinte az k dvom hladnym detom, potrebujeme na
export daného videa platenu verziu programu VSDC Video Editor Pro, ktora sa vSak za cca 20
Euro oplati. V pripade pouZitia bezplatnej verzie je mozny len priamociary pohyb (zelena Ciara
na obr. 21.8) z jedného bodu do druhého bodu.

> | Project 1: Scene 0 - oIEN

00:05 ) 00:06

Obrazok 21.8 Jednoducha trajektdria (zelena) vo VSDC Free Video Editore a zloZitejSia trajektdria (Cervena) vo
VSDC Video Editore Pro.
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ULOHA 21.3

| Vytvorte kombinaciu videa s lubovolnym pohybujicim sa objektom (textom,
obrazkom, alebo videom), kde pouzijete funkciu Movement .

Zvuk vo videu

Do videa je mozné vkladat zvuky zo stiborov réznych zvukovych formatov, ako aj nahrat zvuk z
réznych audio portov, resp. z mikrofénu priamo pomocou VSDC Free Audio Voice
Recorder. Zvuk mbieme pridat na poZadované miesto vo videu a konvertovat ho do
[ubovolného formatu (MP3, WAV, WMA, 0OGG, AAC, M4A, AMR, AU, AIFF a pod.). VSDC Free
Video Editor umozniuje dokonca aj redukovat prirodzeny Sum v nahranom zvuku, prip. znizit
intenzitu nechcenych externych zvukov.

ULOHA 21.4

[ | Vytvorte kratke video, ktoré natocite pomocou mobilu niekde v prirode a pridajte do
neho vhodnu hudbu, znejlcu na pozadi.

Zaujimavé efekty sa daju vytvarat, resp. pridavat do videa, pomocou nastrojov Add
object>Audio visualization>Spectrum (Shift+W), aleboAudio abstraction
(Shift+Alt+w), ktoré pomahaju vytvarat jedine¢né hudobné videa, propagovat albumy
alebo uputat oko, ¢i ucho aj naroénejsieho divaka. Viac o postupe a ndzornych ukazkach mozete
ndjst na stranke http://www.videosoftdev.com/how-add-audio-spectrum-visualizer

Obrazok 21.9 Vkladanie réznych zvukovych efektov.

Titulky vo videu

Niekedy je potrebné video otitulkovat. V tejto kapitole si povieme, ako mdzeme vytvorit vlastné
titulky a nasledne ich pridat do videa.

Subory s titulkami vo formate SRT (SubRip Subtitle) st sibory obycajného textu, ktoré obsahuju
informdcie o titulkoch, ako je €as zaciatku a ukoncenia zobrazenia textu titulkov vo videu
a samotny text titulkov. Tieto subory zabezpecia zobrazenie titulkov v sprdvnom okamihu,
vo vybranej farbe a na vybranom mieste.
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Jednou z moznosti, ako takyto subor SRT vytvorit, je pomocou akéhokolvek textového editora,
napr. Poznamkového bloku. Potrebné je napisat poradové d&islo titulkov, presné casové
umiestnenie zaCiatku aj konca zobrazenia textu vo videu v nasledovhom formate
[hodiny] : [minGty] : [sekundy], [milisekundy] asamotny text.

"| Nieco pod zub.sk - Pozn.. - F
Sdbor L'.Ipravy Format Zobrazit Poemocnik
f
00:00:03,00 --= 00:00:04,00
Cip-Cip Cip-Cip.

2
00:00:05,00 —= 00:00:06,00
Cip-Cip €ip-€ip.

3
00:00:10,00 —= 00:00:15,00
Buch-buch buch-buch

Obrazok 21.10 Titulky v editore Poznamkovy blok.

Ked' su titulky hotové, je potrebné subor uloZit ako obycajny text, ale namiesto formatu TXT
treba pouZit format SRT. Nasledne vo VSDC editore vytvorime projekt a pomocou prikazu
Editor>Add object nacitame video, do ktorého chceme vloZit pripravené titulky. V tej istej
ponuke su aj prikazy na pracu s textom (vloZenie textu, pocitadla, titulkov a bublin).

Pre vloZenie titulkov zvolime ikonku SUB, vyberieme poziciu zaciatku na ¢asovej osi (From
scene begin) anacitame predpripraveny subor. Nasledne kurzorom uré¢ime jeho poziciu
v okne videa av Properties window zvolime font a farbu textu, pripadne pozadia, aby bol
text dobre Citatelny.

T

EIT] S

=
=

Obrazok 21.11 Poutzitie funkcie Subtitles.

ULOHA 21.5

Nahrajte na video nejaky svoj monoldg, pripadne kratky rozhovor dvoch priatelov. Aby ste
spristupnili vase video pre nepocujucich, pridajte don titulky, ktoré prepisuju zvuky, prip.
hovorené slovo, do textu. Titulky zobrazte na najvhodnejSom mieste videa tak, aby boli dobre
Citatelné. Pouzite funkciu Subtitles.
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Obrazok 21.12 Vysledné video aj s titulkami.

Export videa

Takto otitulkované video uloZime pomocou ponuky Export project do poZadovaného

vystupného formatu AvI, MPG, MOV, WMV, MKV, RM, SWF, FLV navybrané zariadenie
PC, DVD, iPhone/iPad, Web, Mobile, Android, DVD, Xbox, BlackBerry,

MP3/MP4 atd. a dame ho vyexportovat.

YL — - \
Q@ 2@HQe D fu M O

' . . — To To To To To To To To Set Export
i S b SRR H AVl MPG MOV WMV MKV RM  SWF  FLV | markers project
Select media device Select output video format Video conversion

Obrazok 21.13 Export videa na vybrané zariadenie a do poZzadovaného formatu.

Konverzia do pozadovaného formatu tzv. rendering videa chvilku trvd, o mame moznost
priebeZne sledovat na obrazovke monitora. V zobrazovanom okne vpravo je viditelna aj finadlna
verzia videa.
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Files count: 01/01

Current file: Title: Titulky

Total duration: 00:00:09/00:00:36 ~ File duration: 00:00:00/00:00:36
Remaining: -

26% Title: Titulky

Avg. speed: 38.17 fps

Preview

Elapsed:  00:00:06 (26%)

Video conversion

|| Shut dewn PC when done Stop

‘conversion *

Source files
=] Title: Titulky
Video Track 1:
Codec: raw video
Resolution: 1280x720 pixels Duraticn:  00:00:36.411 Aspect:
Framerate: 23.98 fps Bitrate: 707081 kbps
Audio Track 1:
Codec: PCM signed 16-bit little-endian
Frequency: 44100 Hz Duraticn:  00:00:36.411 Language: Track 1
Channels: Stereo Bitrate: 1411 kbps
Output file(s): | G:\Mova struktura\Skola\Projekty\IT Akademia{Tvorba a prezentacia dat\Video\Hotové video s titulkami.avi Change name...
Profile: MPEG4 profiles High Quality - Video: XviD MPEG4; Audio: MP3 - 224 kbps Edit profile...

File's information rAdd\tionaI settings

Video properties Input file Output file Audio properties Input file Output file

[Jwidth 1280pixels 1280 pixels [ JFrequency 24100 Hz 44100 Hz

D Height 720 pixels 720 pixels Channels Stereo Stereo

[ Framerate 23.98 fos 23.98 fps [ Isitrate 1411 kbps 224 kbps

[ Jsitrate Jo781kbps - [ codec PCM signed...  MP3 (MPEG audio layer 3)
| ] Aspect - - _Jouration 00:00:36,411  00:00:36.411

D Codec raw video MPEG4 Video

[Jouration 00:00:36.411  00:00:36,411

Obrazok 21.14 Konverzia videa.

ULOHA 21.6

| Ulozte kazdé vase video do osobitného projektu, pre pripad, Ze by ste sa niekedy chceli
vratit k jeho editacii, resp. strihu. Zvolte pri exporte aj iné zariadenia (Select media device)
ako PC, napr. DVD, iPhone/iPad, ale hlavne web. Vyexportujte vase video do réznych formatov
a porovnavajte ich velkosti, kvalitu, prip. ¢as renderovania a diskutujte spolu o tom, ktory format
vam bude v budicnosti najlepsie vyhovovat a preco.
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Metodika pre ucitela

CIEL

Cielom tejto kapitoly je naudit Studentov pouzivat naro¢nejsie techniky tvorby videa, ako je
video vo videu, resp. kombindacia viacerych videi, potlacenie starého, resp. vloZzenie nového
zvuku do videa, animdcia vo videu, resp. rozpohybovanie réznych objektov vo videu, titulky
vo videu a export videa do roznych formatov.

MOTIVACIA

Pocas diskusie o funkcii videa na webe m6Zeme Studentom ukazat video o donaske pizze na

.....

procesu vzdeldvania, ale ako technicki motivaciu) av nasledujicom videu poukdzat na
zaujimavu kombinaciu dvoch videi.

https://www.youtube.com/watch?v=SsoSk Ip0Xs

https://www.youtube.com/watch?v=wPLTzjagdEA

Na zaver odporucame rozvinut diskusiu o tom, preco by bolo vhodné doplnit na stranku
pizzerie video, aki ma mat funkciu, aké ma byt dlhé, aké velké, v akom formate a pod.

VYKLAD

Tato kapitola je hlavne prakticka. Studentov treba naucit:

ako vo video editore VSDC skombinovat dve a viac videi,
odstranit/potlacit zvuk v zvukovej stope, prip. vloZit novy zvuk,
rozpohybovat (rozanimovat) r6zne objekty vo videu,
otitulkovat video,

najst vhodny sp6sob exportu videa pre pozadované Ucely.

Nadviznost na predchadzajice kapitoly: Tato kapitola nadvazuje hlavne na kapitolu 19.

Pred absolvovanim kapitoly sa predpokladd, Ze sa Studenti v ramciinovacii matematiky,
informatiky, prirodovednych a odbornych predmetov na ZS a SS uz zoznamili so zakladmi prace
s videom v tematickom celku Spracovanie videa.

Preto tato kapitola nadvazuje na tieto zaklady a venuje sa nadstavbovej praci s videom, ako je
zobrazenie viacerych videi naraz, resp. vloZenie jedného videa do druhého, odfiltrovaniu
zvukovej stopy z pévodného videa, ako aj pridavaniu vlastného zvuku, animovaného objektu
a titulkov do videa.
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ZHRNUTIE

Pri exporte videa je potrebné sa zamysliet, comu dat prednost (kvalita verzus velkost) a
optimalizovat vystupny subor. Uz pri strihu je potrebné odstranit prazdne a nepotrebné Casti
a video zefektivnit este pred exportom. Vystupny format v sebe zahfria komprimacéné algoritmy
a kodeky (budud vysvetlené neskor), ktoré zmensuju velkost pévodného videa a ukladaju ho do
prehravatelnej formy.
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22 MULTIMEDIA NA WEBE

Prvé webové stranky obsahovali iba text a hypertextové odkazy, tzv. hypertext. Az neskor sa na
strankach zacali objavovat obrazky, zvukové efekty a dalSie elementy, ktorymi sa tvorcovia
stranok snafzili zatraktivnit web. S postupnym zrychlovanim internetového pripojenia sa kvalita
tychto medialnych elementov zlepsovala, ¢o umoznilo prenasat aj vacsie stubory — napriklad
vided. Nevyhodou pouzitia medialnych elementov v minulosti bol problém s ich spustanim vo
webovych prehliadacoch. RieSenie tychto problémov prisSlo az vo forme zasuvnych modulov
(z angl. plugin), ktoré bolo potrebné doinstalovat do jednotlivych prehliadacov.

Zasuvny modul je externy program pre webové prehliadace, ktory umozni prehrat
multimedidlny obsah. V pripade, Ze webova strdanka obsahuje napr. video, ktoré vyzaduje
zdsuvny modul nainstalovany v prehliadadi, zobrazi sa upozornenie s odkazom na moznost
stiahnutia takéhoto zdsuvného modulu. Najvdac¢sou nevyhodou pouzitia zdsuvného modulu je
pomald rychlost naditania stranok — strdnky su pomalsie, nakolko webovy prehliadac
prenechdva prehrdvanie obsahu na zdsuvny modul. S prichodom znackovacieho jazyka HTML5
je mozné pouzivat multimedidlne prvky priamo na webovej stranke a zasuvné moduly sa
pouzivaju uz zriedkavejsie, resp. velmi vynimocne.

V sti¢asnosti uz nie je problém vloZit na webovu stranku obrovské multimedialne sabory, pricom
sa uz nemusime obmedzovat vo velkosti takychto suborov. Pri vkladani multimedialnych
stborov na webové stranky mame na vyber dve mozZnosti.

B Ak subor nie je velmi velky, méZzeme ho vloZit priamo na nasu stranku. Tato moznost
preferujeme v pripade, ak nechceme byt zavisli od inych stranok (vysielanie nazivo -
napr. YouTube).

B Ak je multimedidlny subor vacsi a potrebujeme Setrit miesto kvoli obmedzenej velkosti
priestoru na serveri, moézeme vyuzit stranky tzv. tretich stran, na ktoré tieto subory
nahrdme a na nasich strankach ich potom budeme prehravat. Vtedy hovorime o tzv.
vysielani nazivo (streaming, z anglického vyrazu stream — prud) videa a zvuku (resp.
audia).

Vysielanie naZivo je technoldgia na prendsanie videa a zvuku medzi zdrojom a koncovym
pouzivatelom. Prenos méZe prebiehat:

B on-line — priame vysielanie v redlnom Case (napr. YouTube videad, internetova televizia a
radio),

B off-line — prostrednictvom systému VoD (Video on Demand) — video na poZiadanie, ktoré
umoziiuje pouzivatelovi vacsinou za poplatok prehravat video/audio stubory, akoby z
virtudlnej videopozi¢ovne, hocikedy bez obmedzenia.

V pripade vysielania naZivo video/audio suborov je potrebné tieto
stbory nahrat na $pecializovany server. Medzi najpopularnejsie a

najvacsie hostitelské platformy, Specializované na video a audio Yﬂu Tllbe .
vimeo

subory, patria YouTube a Vimeo.

254



Nahrdvanie videa (z angl. upload), je prenos suboru z jedného pocitacového
systému (napr. pouzivatelsky pocitac) do druhého systému, resp. webového
servera. Druhy systém musi umozZiiovat prijimat subory, pricom méze obsahovat
uréité obmedzenia, ako st napriklad typ formatu, velkost stboru, pripadne dizka
video/audio suborov. Obmedzenia sa daju na vacsine webovych serverov zrusit
zaplatenim poplatku podla sluzby, ktord potrebujeme vyuzivat.

Protikladom nahravania videa je tzv. stahovanie videa (z angl. download) ﬂ
stahovanie stuborov, resp. prenos dat zo vzdialeného systému (napr. z YouTube)

DOWNLOAD

na iny systém (napr. pouzivatelsky pocitac). Z webu je mozné stiahnut rbzne
druhy suborov, ako napr. dokumenty, obrazky, hudbu, vided, aplikacie a dalsie
doplnky pre prehliada¢ (pri stahovani videa vSsak musime dodrzat licencné
podmienky). VsSetky subory stiahnuté zwebu sa automaticky ukladaju do

prieCinka Stiahnuté subory prostrednictvom tzv. Spravcu stahovania.

Pri prenose multimedialnych siborov na webe sa moéZeme stretnut eSte s jednym pojmom,
ktorému by sme mali rozumiet. Webové stranky casto obsahuju multimedidlne elementy
v rdznych typoch a formatoch. Pre prehravanie videosuborov je nutné mat nainstalovany kodek.
Kodek (odvodené od kdder/dekdder) je vlastne algoritmus, ktory dokaze video zakddovat do
uréitého formatu a pomocou dekdéderu aj prehrat. Ulohou kodeku je komprimovat
a dekomprimovat digitalny prud dat tak, aby bola zachovana, ¢o najvacsia kvalita obrazu a zvuku
videa pri ¢o najmensej velkosti suboru. Existuje mnozstvo kodekov, ktoré stiperia medzi sebou
v ¢o najlepSom prispésobeni sa potrebam zakaznika. V stc¢asnosti webové prehliadace uz maju
nainstalované najpouzivanejSie kodeky a teda pouzivatel uz nemusi ni¢ stahovat a instalovat.

264 )( )(\c/olcg %FFmpeg @béﬁié(':Avc

Obrazok 22.1 Loga najpouzivanejsich kodekov.

DISKUTUITE

Aké mate skusenosti s pouzivanim multimédii na webe? Na aké problémy ste narazili pri
sledovani tzv. vysielania naZivo (z angl. streaming videa, audia) na webe? Mate uZ nejaké
vlastné video, nahraté na webe?

Aké video a audio subory sa najcastejSie vysielaju nazivo? Aké multimedidlne subory by ste
nemali nahravat na web?

Preco ludia nahravaju multimédia na web (napr. na YouTube)? Maju z toho nejaky profit?

255



Zvuk na webe

Web ponudka v stcasnosti rézne moznosti vyuZitia zvuku. Zvuk mdzeme zakomponovat na
webové stranky ako subor na stiahnutie, prehrat ho na pozadi, alebo ho nechat zazniet pri
réznych udalostiach. Avsak pouzitie zvuku je treba robit uvazene, aby sme neobtazovali
pouzivatela zbytocnym pocuvanim nie¢oho, na ¢o nemd naladu. NajCastejSie sa moOzZeme
stretnlt s prehravanim hudby a podcastov, ¢o su zvukové zaznamy na webe, ktoré sa daju lahko
stiahnut na smartfén ¢i iné zariadenie. Podcasty ¢asto funguju ako pravidelné rozhlasové,
televizne, ¢i internetové reldcie.

POZNAMKA

Slovo podcast vzniklo v roku 2004, spojenim ndzvu prehravaca iPod od firmy Apple a
anglického slova broadcasting (vysielanie).

Daldou velmi uZito¢nou volbou je predéitavanie obsahu stranok ludom, ktori popri po€tvani
robia ind ¢innost, alebo aj nevidiacim. Umela produkcia redi sa v sucasnosti stava ddlezitou
zlozkou komunikacie medzi ¢lovekom a pocitacom, ¢o sa odzrkadluje aj na webovych
rozhraniach.

Zvukové subory existuju v réznych zvukovych formdatoch. Kazdy format ma svoje vyhody a
nevyhody. Niektoré formaty preferuju velkost stiboru pred kvalitou, pripadne naopak.

Audio formaty

Pri vytvarani audio suborov mame k dispozicii mnozstvo audio formatov. Kazdy format ma svoje
vyhody a nevyhody. V tejto kapitole uvedieme najpouZivanejsie audio formaty, s ktorymi sa
mozZeme stretnut nie len na webe.

MIDI (*.mid)

Skratka MIDI oznacuje digitdlne rozhranie hudobnej elektroniky (Musical Instrument Digital
Interface). Je to medzindrodny Standard na prepojenie elektronickych hudobnych nastrojov,
pocitacov a inych pristrojov. Tento format je uréeny pre profesiondlnych hudobnikov a sldZi na
generovanie zvukov réznych nastrojov, na komunikdciu medzi ndstrojmi a pocitacom a na
prevod notového zapisu do zvukovej podoby.

RealAudio (*.ra, *.rm, *.ram)

Patri medzi najstarSie formaty, pricom je to prvy format, ktory sa pouzil na vysielanie zvukového
suboru nazivo. Ma vysoky kompresny pomer, ktory je ale vyvazeny nizkou kvalitou zvuku.

WMA (*.wma)

Windows Media Audio je komprimovany zvukovy format povodne vyvinuty ako sucast
prehravaca Windows Media Player. V sicasnosti sa uz skoro nepouziva.
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WAV (*.wav)

Waveform Audio, alebo tieZ WAVE je zvukovy format vytvoreny spolo¢nostami Microsoft a IBM
na ukladanie zvuku v pocita¢och. Tento zvukovy format patri medzi najrozsirenejSie zvukové
formaty. Nevyhodou tohto formatu je jeho velkost, nakolko sa Udaje zaznamenavaja v, plnej”
kvalite. Format WAV sa ¢asto pouziva na zaznam zvuku, ktory sa bude este dalej spracovavat.

Ogg (*.0qq)

Ogg je format suboru pre ukladanie zvukovych zdznamov (resp. aj multimedialnych dat) zaloZzeny
na stratovej kompresii, ktora spociva vo vypustani signalov s vy$simi frekvenciami zo zaznamu.
Medzi hlavné vyhody pouzitia tohto formdtu patri bezplatnd licencia a Sirokd podpora
v prehliadacoch.

MP3 (*.mp3)

MP3 je digitalny format stratovej kompresie dat (v celom zneni MPEG Layer 3 — Moving Pictures
Experts Group), ktory umoziiuje znacne zmensit velkost hudobnych stiborov pri zanedbatelnom,
¢i dokonca nepostrehnutefnom poklese kvality. Okrem zvuku samotného mozu byt do stboru
MP3 vloZené aj sprievodné informacie. Pri prehravani sa tak moZzeme dozvediet napr. nazov
skladby, meno interpreta, rok vydania a pod.

MP4 (*.mp4)

MP4 je format digitdlneho suboru, ktory vznikd kompresiou dat na mensiu velkost a sluzi na
uchovéavanie a prehravanie audio a video suborov, mdéze obsahovat ponuku (menu), viacej
titulkov, zvukovych stdp, obrazkov, dokonca aj 3D objekty. Je to najpouzivanejsi format pre
vysielanie nazivo na internete.

Audio formaty v HTML5

Zvukové subory méieme na webovych strankach pouzit vrdznych formatoch. HTML5
Standardne podporuje formaty MP3, WAV a OGG.

Tabulka 22.1 Prehl'ad podporovanych audio formatov v jednotlivych prehliadacoch.

MP3 WAV Ogg
Internet Explorer dno nie nie
Chrome dno dno dno
Firefox dno dno dno
Safari dno ano nie
Opera dno ano dno
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Element audio

Audio element vkladdme na webovu stranku v jazyku HTML5 pomocou pdrovej znacky
<audio></audio>. Zdrojovy subor audio elementov uvedieme v atribute src.

<audio src="... "></ audio>

PRIKLAD 22.1

Vytvorme webovu stranku pomocou znackovacieho jazyka HTMLS5, ktora bude obsahovat
zvuk — vyrobu hamburgeru. Hudobny prehliada¢ musi obsahovat ovladacie prvky pre
prehratie/pozastavenie audio suboru, vypnutie/zapnutie zvuku.

V prvom kroku musime vytvorit zakladnu kostru HTML stranky, ktora bude obsahovat iba
znacky <html>, <head> a <body>. V dalSom kroku vloZime znacku <audio> do kédu
nasej vytvorenej stranky. Do znacky <audio> vloZzime atriblUt src s ndzvom ndsho suboru
audio.mp3, ktory je v audio formate MP3. Pomocou druhého parametra type uréime typ
stboru, ktory sa bude prehravat — v pripade formatu MP3 je to audio/mp3. Pomocou
globdlneho atribitu title mbzeme uviest dodato¢né informacie o elemente. Posledny
atribat, ktory vloZzime do znacky <audio> je controls, ktory ndm zobrazi ovladacie prvky
na prehrdvanie hudby.

[ UkéFka audia =

C | Q multimedia/zvuk.html :

P 000/008 @u——— o)

Obrazok 22.2 Zvuk na stranke.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Uk&zZka audia</title>
</head>
<body>

<audio src="audio.mp3" type="audio/mp3" title="zvuk vyroby
hamburgeru" controls >

</audio>

</body>
</html>
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Atributy elementu audio

Tabulka 22.2 Tabulka atributov elementu audio.

Atribut Popis
src definuje url adresu k audio suboru
autoplay automatické spustenie audio suboru
controls doplni sa sada ovlddacich prvkov
muted vypnuty zvuk audio stuboru
loop audio sa bude prehrdvat donekonecna
preload ,hone” - audio bude nacitané aZ po reakcii pouZivatela
PRIKLAD 22.2

Upravme webovu stranku s hudobnym prehravacom z prikladu 22.1 tak, aby prehravac prehral
najskor hudobny format OGG. Ak webovy prehliada¢ nepodporuje tento format, tak ako
alternativu prehra hudobny format MP3.V pripade, Ze nepodporuje ani format MP3, tak vypise
text ,Webovy prehliada¢ nepodporuje element audio”.

Pri vkladani audio siborov na webové stranky, mozeme pouzit rozne audio formaty. V tabulke
22.1 sme uviedli podporu audio formatov v jednotlivych prehliadacoch. Aby sme zabezpecili
kompatibilitu prehravania na r6znych prehliadacoch, mézeme Specifikovat alternativu stboru,
ktory sa spusti v pripade, Ze prehliada¢ nepodporuje dany audio format.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Uk&Zka audia</title>
</head>
<body>

<audio controls>

<source src="audio.ogg" type="audio/ogg">

<source src="audio.mp3" type="audio/mp3">

<p> Webovy prehliadac nepodporuje element audio.</p>
</audio>

</body>
</html>

Do kdédu stranky z predchadzajuceho prikladu doplnime dve nepdrové znacky <source>. Do
prvej znacky vloZime atriblit src s ndzvom suboru audio.ogg a atribut type s hodnotou
audio/ogg. Vdruhej znacke <source> nastavime atriblt src na audio.mp3 atyp na
audio/mp3. Nakoniec do parovej znacky <audio> vloZime odsek s textom, ktory sa zobrazi
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v pripade, Ze webovy prehliada¢ nepodporuje znacku <audio>. Z kédu musime eSte odstranit

zo znacky <audio> atributy src a type, nakolko tieto informacie sme uviedli v znackach
<source>.

ULOHA 22.3

Vytvorte vlastni webovu stranku, ktora bude prehravat lubovolny zvuk (alebo hudbu). V kéde
stranky pouzite znacky <audio> a<source>. Hudobnému prehrdvacu nastavte
automatické spustenie zvuku po nacitani stranky.

Video na webe

Spravy, televizne programy, nducné videotutoridly, ndzorné navody a triky, filmy réozneho druhu,
videoklipy a iné zabavné vide3, to je dnes samozrejmou sucastou webu. Tieto dynamické formy
médii nam dokazu sprostredkovat hlavni myslienku ovela rychlejsie a putavejsie v porovnani so
statickymi textovymi informaciami. Video modzeme zakomponovat na stranke rbznymi
spbsobmi. NajcastejSie sa moZeme stretnut sjednoduchym nahratim videa na stranku po
prihlaseni sa do niektorej zo sluZieb (napr. YouTube, Vimeo, Facebook, Instagram, TedX,...)
a naslednym potvrdenim publikovania a zdielania. Dalsou moZnostou je skopirovanie URL
adresy do samotnej stranky, alebo vloZenie videa do stranky pomocou vnoreného kdodu, tzv.
»embed kdédu“. Video mdzeme zo stranky aj stiahnut a ulozit ho na svoj poditaé, alebo iné
mobilné zariadenie, alebo ho vysielat nazivo. Niektoré zo spomenutych moznosti si ukdazeme
v rdmci tejto kapitoly. Najskor sa ale zozndmme s najcastejSie pouzivanymi video formatmi.

Video formaty

Pri vytvarani video siborov mame k dispozicii viacero video formatov. Kazdy format ma svoje
vyhody anevyhody. Medzi najpouZivanejSie video formaty v sucasnosti zaradujeme
nasledujuce.

MPEG (*.mpg, *.mpeq)

MPEG je jeden z prvych video formatov umozZiujlcich spustat video na internete, ktory vyuZiva
tzv. stratovi kompresiu (nazov je odvodeny z angli¢tiny Moving Picture Experts Group, podobne
ako pri spominanych formatoch MP3 a MP4). Tento format bol podporovany vsetkymi
prehliadacmi. V stcasnosti ho vSak nepodporuje znackovaci jazyk HTMLS5.

POZNAMKA

Videosubory mdzeme transformovat do inych formatov pomocou viacerych nastrojov, napr.
Micro Video Converter, HandBrake, atd".
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AVI (*.avi)

Ndzov formatu je odvodeny z angli¢tiny Audio Video Interleave. V minulosti patril medzi
najpouzivanejsie formaty. Webové prehliadace v su¢asnosti nepodporuju tento video format.

wmyV (*.wmv)

Windows Media Video je komprimovany suborovy video format pévodne vyvinuty
spolo¢nostou Microsoft, ako sucast prehravaéa Windows Media Player. Tento format nie je
mozné prehravat vo webovych prehliada¢och, ztohto dévodu sa vsucasnosti uz skoro
nepouZziva.

Flash (*.swf, *.flv)

Flash je format, pomocou ktorého mozeme vytvarat vektorové a bitmapové operacie,
obohatené o zvukové efekty. Hlavnou nevyhodou tohto formatu je nutnost mat nainstalované
rozsirenia pre webové prehliadace.

(o) *.0

Ogg je uz spominany format pre zvukové, resp. multimediadlne data, ktory umoznuje ukladat
alebo streamovat mulitmedialny obsah vo vysokej kvalite. Format modze spajat mnozstvo
nezavislych tokov zvuku, videa, textu (napriklad titulkov) a dalSich informacii.

WebM (*.webm)

WebM je format video suboru, ktory je ureny pre pouzitie so znackovacim jazykom HTMLS.
Vytvorili ho spolo¢nosti Mozilla, Opera, Adobe a Google.

MP4 (*.mp4)

MP4 je format digitdlneho stboru, ktory vznikd kompresiou dat na mensiu velkost. Do formatu
MP4 je mozné ukladat skoro lubovolny obsah (video, zvuk, textové titulky, pripadne obrazky)
a je mozné ho vysielat naZivo aj na webe. Tento format sa v sticasnosti pouZiva vo vacsine
novsich kamier a televizorov.

Vkladanie videa do webovej stranky

Oproti zasuvnym modulom umozriuje HTML5 vkladat multimedidlne prvky priamo do kddu,
pomocou novo-vzniknutych znaciek. Vyvojari pridali tuto podporu, aby eliminovali nasledujuce
nevyhody zdsuvnych modulov:

| rychlost — vloZenie multimediédlnych prvkov do HTMLS5 je podstatne rychlejsie,

| dostupnost — netreba sa spoliehat na dostupnost zdsuvného modulu (i ma pouzivatel
nainstalovany dany modul alebo nie).

Jazyk HTML5 podporuje video formaty MP4, WebM a OGG. Tieto formaty patria medzi HTML5
Standardy a v pripade ich pouZitia na strankach nie je nutné instalovat dalsie kodeky. Nie vSetky
webové prehliadace vsak podporuju vietky tri video formaty:
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Tabulka 22. 3 Podpora videoformatov vo webovych prehliadacoch.

MP4 WebM 0GG
Internet Explorer ano nie nie
Chrome dno dno dno
Firefox dno dno dno
Safari dno nie nie
Opera dno dno dno

Ked' chceme vlozit videostbor priamo na webovu stranku, musime pouzit nasledujice HTML5

elementy:
B <video>
B <audio>

B <source>

POZNAMKA

V jazyku HTML existuje eSte znacka <object>, pomocou ktorej méZzeme vkladat video vo
formate Flash.

Element video

Aby sme mohli pridat video do kédu nasej webovej stranky v jazyku HTML5, musime pouZit

parovu znacku <video>. Video subor, ktory sa ma zobrazit, uvedieme pomocou atribltu src.

<video src="... "></video>

PRIKLAD 22.4

Pomocou znackovacieho jazyka HTML5 vytvorme stranku, ktord bude prehravat video —
animdciu vytvarania hamburgerov. Video prehliada¢ musi obsahovat ovladacie prvky pre
prehratie/pozastavenie video suboru, vypnutie/zapnutie zvuku a bude mat velkost
600x400px.

V prvom kroku musime vytvorit zakladnu kostru HTML dokumentu, ktord bude obsahovat iba
parové znacky <html>, <head>, <body>. V dalSom kroku vloZime znacku <video> do
kéddu nasej vytvorenej stranky. Do atribUtu src znacky <video> vloZime ndzov nasho
siboru mcdonald.mp4, ktory je vo video formate MP4. Okrem atributu src eSte uvedieme
atribdty width aheight, pomocou ktorych nastavime Sirku avysku obrazu svideom.
Nakoniec v znacke <video> napiSeme posledny atribut controls, ktory doplni do videa
ovladaciu sadu prvkov.
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POZNAMKA

Atribut controls patri medzi atributy s pravdivostnou hodnotou, ktory méze mat iba
hodnotu controls=“controls™, ateda nemusime uvddzat tito hodnotu.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Uk&Zka videa</title>
</head>
<body>

<video src="mcdonald.mp4" width="600" height="400" controls>
</video>

</body>
</html>

B & | B ) Ukézka videa X |+ =

E T A © filei///D:/skola/vyucovaci ¢ v 4L e

Obrazok 22.3 Video na webovej stranke.

Atributy elementu video

V tabulke 22.4 st uvedené vsetky atribaty, ktoré moze element <video> obsahovat.
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Tabulka 22.4 Atributy elementu video.

Atribut Popis
src definuje URL adresu k videosuboru

autoplay automatické spustenie videa

controls doplni sa sada oviddacich prvkov
muted vypnuty zvuk videa

loop video sa bude prehrdvat donekonecna
poster ndzov suboru, ktory sa zobrazi kym sa nacita video
width Sirka video v px
height vyska videa v px
preload »hone” - Video bude nacitané aZ po reakcii pouZivatela
Element source

V Uvode kapitoly 22.2.1 sme uviedli video formaty, ktoré jazyk HTML5 Standardne podporuje.
V tabulke 22.3 sme uviedli, ktoré prehliadace podporuju jednotlivé formaty. Co v pripade, ak
chceme pouzit format, ktory nepodporuju vsetky prehliadace? Z tohto dévodu vznikla v HTML5
znacka <source>, ktord umozZniuje uviest rézne alternativy pouZitia video formatov. Tento
element mbzeme vloZit do elementu <video> v lubovolnom pocte.

POZNAMKA

Kvéli podpore starsich prehliadacov sa odporuca za poslednym elementom <source> vidy
vloZit aj text, ktory sa zobrazi v pripade, Ze sa nepodarilo nacitat stbory.

<video>

<source src="film.ogg" type="video/ogg">

<source src="film.webm" type="video/webm">

<source src="film.mp4" type="video/mp4">

<p>Webovy prehliadac nepodporuje element video</p>
</video>

Prehliadac sa pri ¢itani HTML kédu ,,pozrie”, ¢i je definovany atribut src v znacke <video> a ak

nie je, tak sa , pozrie” do znacky <source>. V pripade, Ze vie Specifikovany format prehrat, tak
ho prehrd a zvysok kddu v elemente <video> ignoruje. Ak nevie prehrat dany format a su
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definované dalsie alternativne formaty, tak webovy prehliada¢ skusi prehrat dalsi format.
V pripade, Ze nie su definované alternativne formaty, je vhodné uviest text, ktory sa zobrazi.
Takyto text sa moze vypisat napr. v znackach pre odsek.

Atributy elementu source

Podobne ako znacka <video>, mbze aj znacka <source> obsahovat viacero atributov.

Tabulka 22.5 Atribaty elementu source.

Atribut Popis
src url adresa
type Specifikujeme typ videa
media viacero zdrojov videa s r6znym rozlisenim
ULOHA 22.5

VloZte do vami vytvorenej webovej stranky (z ulohy 22.3) fubovolné video. Na stranke pouzite
znacky <video> a <source>. Video prehrdvacu nastavte automatické spustenie videa po
nacitani stranky.

Stahovanie audio a video suborov

Stahovanie audio avideo suborov z webovych stranok, ako je napriklad YouTube, je mozné
viacerymi spdsobmi. Prvou moZnostou je instalacia Specidlneho programu zameraného na
stahovanie audio a video suborov (napr. YDT Video Downloader®, aTube Catcher®). Tieto
programy vacsinou umoziuju aj dalsiu pracu s videami (napr. prevod na iny video format, atd".).
Daldou moZnostou je nainstalovat si doplnky do webového prehliadaa (napr. Video
DownloadHelper?, Easy YouTube Video Downloader?., atd).

5 http://www.ytddownloader.com/macosx/

6 https://www.atube.me

7 https://video-downloadhelper.en.softonic.com

8 https://addons.mozilla.org/sk/firefox/addon/easy-youtube-video-download/
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PRIKLAD 22.6

Zo stranky YouTube stiahnime video McDonald. Na stiahnutie videa nechceme instalovat
Ziadny Specialny program uréeny na stahovanie takychto videi. URL adresa videa pre
stahovanie je:

https://www.youtube.com/watch?v=2uWIwc-liYY&feature=youtu.be

Na stiahnutie videa dostupného na adrese

https://www.youtube.com/watch?v=2uWIwc-liYY&feature=youtu.be

musime upravit URL adresu tak, ze vloZime pismena ,ss“ za www. a vznikne ndm nasledujuca

adresa

https://www.ssyoutube.com/watch?v=2uWIlwc-liYY&feature=youtu.be

@ (1) McDonald - YouTube X

O I (& Mlhttps://www.ssyoutube.com/watch?v=2uWlwc-liYY&feature=youtu.be

.ssyoutube.com/watch?v=2uWlwc-liYY&feature,
— https://www.ssyoutube.com/watch?v=2uwlwc-liyy&feature=yout...
D3 VouTube » 2 T or—

Webova lokalita
o ® 6O

Obrazok 22.4 YouTube s url adresou na stiahnutie videa.

Po nacitani upravenej stranky mame moznost si vybrat v akom formate chceme stiahnut zvolené
video. V nasom pripade si vyberieme format MP4 s kvalitou 720p.

POZNAMKA

Dostupnd kvalita videa zavisi od toho, v akej kvalite ho nahral majitel videa. Kvalita 720p
predstavuje rozlisSenie 1280x720px, ¢asto sa oznacuje aj HD Ready.
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https://www.youtube.com/watch?v=2uWlwc-liYY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=2uWlwc-liYY&feature=youtu.be

 Free Online YouTube D¢ X

¢ => O 0] B  https://en.savefrom.net/#url=http://youtube.com/watch?v=2uWlwc-liYY&feature=youtu.be8 Y =

Attention! Youtube limits quality and downloading speed! To avoid limitations X
Sa\)eﬂ'lnm netj Install For webmasters Help

=
D

http://youtube.com/watch?v=2uWiwc-liYY&feature=youtu.be

McDonald

D/»wnload

Obrazok 22.5 YouTube - vyber kvality videa.

Po zvoleni konkrétneho formatu stla¢ime tlacidlo Download a pockame, kym sa video stiahne
do nasho pocitaca.

- . Free Online YouTube D¢ X

&« = @) i) 8 https://en.savefrom.net/#url=http://youtube.com/watch?v=2uWlwc-liYY&feature=youtu.be8 79( 5“5 Z\, G4

McDonald

Download m @ HD / MP3

Obrazok 22.6 YouTube - stiahnutie videa.

ULOHA 22.7

Stiahnite si do pocitaca fubovolny audio/video subor zo stranky YouTube.

Nahravanie audio a video suborov

'& PRIKLAD 22.8

Nahrajme nejaké video, ktoré sme vytvorili vramci predchadzajucich hodin, na stranku
YouTube.
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Pri nahravani audio a video suborov na stranku YouTube musime byt prihlaseni. Na prihlasenie
mbzeme pouZit napr. Google ucet (rovnaky ucet, ako pri emailovom klientovi Gmail). Po
prihldseni sa ndm zobrazi napravo od vyhladavacieho tlacidla ikonka na nahrdvanie suborov.

B S| O (1) YouTube x [ . 3 - o x
&« > O @ 8 ht wanw.youtube.com
= EYoulube " Hradat
Spiderbaby se banan con p... Nora - Rave in the grave (Ali... Trailer (2019) HD Lyrics Sub Espanol Video Of...
InfantiLandia @ MEGADANCE Movie Company joel de souza
201 tis. zhliadnuti « 434 tis. zhliadnuti + 22 mil. zhliadnuti « 818 tis. zhliadnuti «

Obrazok 22.7 YouTube — nahravanie videa.

Po stlaceni tohto tlacidla-ikonky sa zobrazi stranka pre nahratie suborov. Subory nahrdme
kliknutim na obrdazok Vybrat subory na nahranie, alebo presunieme subory, ktoré
chceme nahrat myskou do tohto okna - operédcia potiahni a pust (z angl. drag-and-
drop).

< - O o] £ https)//www.youtube.com/upload Pxd += 7. =

% Sledujte videa YouTube v prehliadai Chrome.  Ano, ziskat Chrome.

@ YouTube™ Hradat Q

I
"B
o

IMPORTOVAT VIDEA

Importujte vided zo
sluzby Fotky Google
Importovat

PRIAMY PRENOS

Vybrat stbory na nahranie

Nastavte si kandl
a vysielajte priame
(.) prenosy pre svojich

Verejné ¥ fanasikov

Zatiname

Obrazok 22.8 YouTube — vyber stiiboru na nahratie.

Po nahrani stiborov musime este zadat zdkladné informacie o nahranom sibore — povinna
polozka je minimélne nazov. Mbzeme a nemusime Specifikovat dalSie polozky — opis videa,
spbsob zobrazenia (sukromné/verejné video). Okrem zakladnych informacii mame mozZnost
kliknat na zéloZzku Preklady a RozS8irené nastavenia. ZdloZzka Preklady umoziuje
nastavit iny ndzov a popis nahranych suborov v inych jazykoch.
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% Ssledujte videa YouTube v prehliadaci Chrome.

@ YouTube™ Hradat

Ano, ziskat Chrome.

m Q * f 0o

STAV ODOVZDAVANIA 0 %

X Publikovat

n Vase video sa stéle nahréva. Ponechajte stranku otvorend, kym sa proces

nedokonci.
Zakladné informécie Preklady Roz3irené nastavenia
Stav nahrania:
Prebieha nahravanie vide§}. McDonald Verejnd -
Popis

Zdielat v sieti (v

/|

Stitky (napr. albert einstein, lietajlce prasa, komédia) +Pridat do zoznamu

) € Objavuju sa v tomto videu neplnoleté

~ . onsohy?

Obrazok 22.9 YouTube - informacie o nahravanom videu.

V zédloZzke Roz8irené nastavenia mame moznost napr. povolit/zakazat komentare, nastavit
licenciu suborov.

Po nastaveni informacii o video sibore musime este stlacit modré tlacidlo Publikovat, aby sa
nase video zobrazilo na stranke YouTube.

& — O o] &) https://www.youtube.com/upload 794’ 7:‘5 L 4

% Sledujte videa YouTube v prehliadagi Chrome. Ano, ziskat Chrome.

@ YouTube™ Hfadat m Q + H9

STAV SPRACOVANIA 95

| x Publikovat

Koncept sa ulozil.

nutim na tlacidlo ,Publikovat” zverejnite svoje video.

Zakladné informacie Preklady Rozsirené nastavenia
—
Komentére Kategéria
€0 bude umiestnené na [4] Povolit komentare. Dalsie informacie Ludia a blogy v
: https://youtu.be/2uWlwe-liYY e
Zobrazit
Jazyk videa
Vsetko -
Vybrat jazyk ¥
Zoradit podla  Najzaujimavejsie komentare v
.. . - " . . Prispevky ¢lenov komunity
[A Pouzivatelia mézu zobrazit hodnotenia tohto videa

Povolit divakom pridévat prelozené néazvy, popisy a titul
Licencia a vlastnictvo prav (7]

- ) Datum zaznamu:
Standardna licencia YouTube -

Statistiky videa

It Statistiky videa na strénke pozerania videa Q

Obrazok 22.10 YouTube — informacie o nahravanom videu - rozsirené nastavenia.

Po publikovani videa sa zobrazi strdnka s URL adresou nasho nahraného videa, ktord mézeme
dalej zdielat.
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% Sledujte videa YouTube v prehliadaéi Chrome. Ano, ziskat Chrome.

@ YouTube™ Hradat = b £ 0

McDonald Spéit na tpravy
Zdielat

https://youtu.be/2uWIlwc-liYY

Obrazok 22.11 YouTube - odkaz na stiahnutie nahraného videa.

IF) <1 | O ) McDonald - YouTut X | =~z = [m] X
& O m ) ‘www.youtube.com w 3= 1. =
@ YouTuhe

I1 » «© oo1/020

Obrazok 22.12 YouTube — prehratie nahraného videa.

ULOHA 22.9

Nahrajte na stranku YouTube [ubovolny audio/video sibor. Pri nahravani siboru zadajte
nazov a opis suboru, zdielanie siboru nastavte na typ verejné a povolte moznost vkladania
komentarov.
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Vysielanie videa nazivo

Sidlo YouTube alebo podobné sluzby (dailymotion, atd.) umozZnuju nahravanie videostborov na
ich server. Tieto vided mo6zu byt prehravané priamo na ich stranke, alebo ich mézeme vlozZit na
nase stranky pomocou HTML elementu <iframe>.

PRIKLAD 22.10

Pomocou jazyka HTML5 vytvorme webovu stranku, na ktorej pouzijeme video z nasledujuce;j
URL adresy (video vysielajme naZivo zo stranky YouTube).

https://www.youtube.com/watch?v=2uWIwc-liYY&feature=youtu.be

Najprv musime vo webovom prehliadaci zobrazit stranku YouTube s videom, ktoré chceme na
nasej stranke vysielat. Nasledne stlac¢ime tladidlo zdieIat, ktoré sa nachadza pod zobrazenym
videom.

B & @ ) (1)McDonald-You X | 4 = ) X
&« O n ) www.youtube.com w = 7. C4
B YouTube Hladat Q i o Q

4,8 mil. zhliadnuti
Nové

HorkyzZe Slize &
Polemic & Barebone -...
L Randal Group
Odporticané pre vas

Suvereno - Carodej
; 0\ (prod. Milenium) OFF...

Horovook
) ] Odp
AronChupa, Little Sis
Nora - Rave in the Gr...
AronChupaVEVO @
as

E = ‘ ’ e ’ Odportcané pre v

né pre vas

McDonald

1 zhliadnutie ko &o .

Obrazok 22.13 YouTube — zdielanie videa.

Po stlaceni tlacidla Zdielat sa zobrazi dialdgové okno, v ktorom mame moznost vybrat si, ako
chceme zdielat video.
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[ & | @ McDonald - YouTube X | & N = (m] X

) iy ] www.youtube.com/wat , bie = 7 »

000¢C

gfebook Twitter Google+ Blogger reddit

https://youtu.be/sA9ja5NAiac KOPIROVAT

[J spustit v case

Obrazok 22.14 YouTube — zdielanie — videa zobrazenie dialégového okna.

Aby sme ho mohli vloZit na nasu stranku, musime stlacit tlacidlo viozit. Po stladeni tohto
tlacidla sa zobrazi dalSie dialégové okno s vygenerovanym kédom, ktory vloZime do kédu nasej

stranky.
B a I © McDonald - YouTube X | N~ = a X
= O 0] =] www.youtube.com/wat N * = 7. 2

McDonald

Embed Video

1frame width="560" height="315"
src="https://www.youtube.com/embed/sA9

jaSNAiac" frameborder="0"

allow="autoplay; encrypted-media"

allowfullscreen></iframe>

. L] Spustit v case

Obrazok 22.15 YouTube — zdrojovy HTML kéd na vloZenie videa na stranku.

Konkrétne, ak by sme chceli pouZit na nasej stranke video zo stranky YouTube, ako sa vytvara
McDonald hamburger, museli by sme vloZit nasledujici (vygenerovany) kéd do kédu nasej

stranky.
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Uk&Zka videa</title>
</head>
<body>

<iframe width="560" height="315"
src="https://www.youtube.com/embed/2uWlwc-1iYY" frameborder="0"
allow="autoplay; encrypted-media" allowfullscreen></iframe>

</body>

</html>

B & | B ukikavidea x|+ v = o &
O @ ) * = 1L @&

McDonald

Obrazok 22.16 Vlozené video z YouTube na nasej webovej stranke.

ULOHA 22.11

Do Vami vytvorenej webovej stranky, vloZte nazivo vysielané [ubovolné video zo sidla
YouTube.

Autorské prava

Kazdy multimediélny stbor, ktory sa nachadza na internete (a nielen tam), musel niekto vytvorit.
Autor, resp. vydavatel takéhoto stiboru ma autorské pravo na tento sibor. MdZe sa rozhodnut,
¢i ho niekde zverejni, alebo poskytne pravo na jeho pouZivanie dalSim osobam, firmam. Pod
autorské pravo spadaju:

B audiovizualne diela (filmy, videa nachadzajuce sa na internete, televizne relacie),
B zvukové nahravky a hudobné skladby,

B pocitacovy softvér,

B vizualne diela (obrazy, reklamy),

B pisomné diela (¢lanky, knihy),

B dramatické diela (divadelné hry, muzikaly).
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DISKUTUITE

| Keby ste chceli pouzZit dielo chranené autorskym pravom, ¢o by ste museli urobit, aby
ste ho mohli pouzit (napr. pouzit cudziu hudobnu skladbu vo vami vytvorenom video subore)?

PouZitie materidlu chraneného autorskymi pravami bez povolenia viastnika
autorskych prav

Kazdy $tat ma na zaklade Bernskej dohody mozZnost obmedzit autorské prava k vytvorenym
dielam. Tieto obmedzenia vSak nesmu narusat normalne vyuZivanie diela a nesmu spésobovat
neospravedInitelnd ujmu. Takejto moZnosti sa hovori Cestné pouzivanie (inak povedané aj
rozumné, spravodlivé pouZzivanie, v USA sa takejto legislative autorského prava hovori ,fair use”,
v Spojenom kralovstve ,fair dealing).

Zakony na Slovensku pojem Cestné pouzivanie neobsahuju. Pri pouZiti diela sa musi dodrZiavat
autorsky zakon 618/2003 Z.z. v zneni neskorsich predpisov (§ 25 Citacia diela):

»Bez suhlasu autora mozZno pouZit krdtku cast zverejneného diela vo forme citdcie v inom diele
len na ucel recenzie alebo kritiky tohto zverejneného diela alebo na vyucovacie ucely,
vedeckovyskumné ucely alebo umelecké ucely. Takéto pouZitie musi byt v sulade so zvyklostami
a jeho rozsah nesmie presiahnut radmec odévodneny ucelom citdcie. Pri citdcii sa musi uviest
meno autora alebo jeho pseudonym, ak nejde o anonymné dielo, alebo meno osoby, pod ktorej
menom sa dielo uvddza na verejnosti, ako aj ndzov diela a pramen. Za takéto pouZitie nevznika
povinnost uhradit autorovi odmenu.“

POZNAMKA

Podla americkej legislativy je mozné poufzit ¢estné pouzivanie ,fair use,, v pripade, Ze sa jedna
o kritiku, komentdre, spravodajstvo, vzdeldvanie a vyskum. Vlastnik autorskych prav ma v USA
moznost preverit, ¢i sa jednd o pouZitie ¢estného pouzivania ,fair use” na sude, pricom
sudcovia posudzuju nasledujuce faktory:

B ucel a charakter pouzitia (ide o pouzitie komercnej povahy alebo pouzitie na neziskové
vzdeldvacie ucely, ¢i bolo nieco pridané k povodnému dielu a nasledne nové dielo
nadobuda novy vyznam),

B druh diela chraneného autorskymi pravami,

B rozsah a vyznamnost pouZzitej ¢asti vzhladom na celok diela chraneného autorskymi
pravami (¢i sme poufZili celé povodné dielo, alebo iba jeho ¢ast, ak sme poufZili iba jeho
Cast, tak sa berie do Uvahy, ¢i to nie je taziskom pévodného diela),

B vplyv pouZitia diela chraneného autorskymi pravami na trh alebo na jeho hodnotu (Ci
sa nejednd o ndhradu povodného diela, pricom pbévodny autor prichadza
o potencionalne zisky).
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Pouzitie materialu chraneného autorskymi pravami s povolenim vlastnika
autorskych prav

Vlastnik autorského prava moze dovolit Sirenie svojho diela viacerym osobam. V pripade, ze
chce dovolit Sirenie osobam, ktoré nepozna, méze pouizit rézne licencie. Napriklad licencia
,Creative Commons” umozriuje autorom udelit takéto povolenie na Sirenie svojho diela. Stranka
YouTube umoziiuje pri vkladani multimedidlnych siborov oznacit takéto subory licenciou
»Creative Commons CC BY“, pricom si vlastnik autorského prava ponecha svoje vlastnictvo, ale
umozni dal$im autorom opakovane pouzivat a upravovat jeho multimedialne stbory v stlade
s podmienkami licencie.

POZNAMKA

,Creative Commons” je americka neziskova organizacia, ktora sa od svojho zaloZenia v roku
2001 venuje legdlnemu vyuZivaniu a zdielaniu autorskych diel. Patri medzi najzndmejsie
a najpouzivanejsie licencie.

Volné dielo

Autorské prava nie su vecné, ¢asom diela stracaju ochranu. Doba, kedy sa dielo povazuje za
volné dielo, zaleZi od miesta a ¢asu zverejnenia. Na Slovensku mozeme hovorit o volnom diele,
podla Zakona ¢. 185/2015 Z. Z. § 9 Autorsky zakon.

Doba, kedy uplynie trvanie majetkovych prav podla § 32 je na Slovensku stanovena na 70 rokov
po smrti autora.
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Metodika pre ucitela

CIEL

[ | Cielom tejto kapitoly je naucit Studentov pouzivat multimédia na webe. Zoznamit ich s
audio a video formatmi, ukazat im, ako sa stahuju, nahravaju a vysielaju nazivo multimedialne
stbory na webe. Studenti sa naucia vkladat audio a video stbory na webové stranky pomocou
elementov jazyka HTMLS.

MOTIVACIA

Na predchadzajucich hodinach sa studenti naudili vytvarat audio a video nahravky a upravovat
ich na pocitadi. V tejto kapitole sa naucia, ako maju vytvorené audio a video nahravky zverejnit

na webe.

Odporucame pokracovat s diskusiou otom, ¢i maju Studenti skdsenosti so stahovanim
a nahravanim suborov na web. V zavere hodiny je mozné rozvinut diskusiu so Studentami
o dodrZiavani autorskych prav.

VYKLAD

Studentov je potrebné oboznamit:

B spojmami zasuvny modul, kodek, nahravanie (z angl. upload), stahovanie (z angl.
download), vysielanie naZivo (z angl. streaming),

B s najpouzivanejsimi audio a video formatmi,

s vkladanim HTML elementov pre audio a video,

B so stahovanim, nahravanim avysielanim videa naZivo svyuZitim stranky

www.youtube.com

Vyklad je potrebné doplnit praktickymi ukdzkami na uvedenych prikladoch a striedat s tlohami,
ktoré budu riesit studenti.

Problematiku autorskych prav je vhodné prebrat formou diskusie.

B Odporucame tiez so studentami diskutovat o etickych aspektoch publikovaného audia
a videa (nenarusat dostojnost a sikromie nahravanych os6b, pytat si od nich suhlas,
vyhnut sa urazlivému a vulgarnemu obsahu a pod.).

Nadviznost na predchadzajtce kapitoly: V predchadzajucich kapitolach sme sa nauéili vytvarat
statické webové stranky a v predchéadzajlcej kapitole vytvarat a upravovat audio a video subory.
V tejto kapitole sa nau¢ime vkladat multimedidlne sibory na web.
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23 PROGRAMOVANIE MULTIMEDII V JAZYKU PYTHON

Programovaci jazyk Python dnes naberd na popularite hlavne kvéli svojej jednoduchej
a prehladnej syntaxi, kvoli efektivnosti, rozsiahlej zakladnej kniznici a obrovskému mnozstvu
externych modulov, ktoré vznikli vdaka komunite zdruzenej okolo jazyka Python.

Tato kapitola sluzi ako dopliujici materidl k prezentovanym informdcidm o multimédiach
a formou webovej aplikdcie prindsa do ucebnice mnoZstvo praktickych ukazok a prikladov
vyuzitia jazyka Python na programovanie multimédii. VSetky lekcie elektronickej ucebnice su
dostupné na adrese http://multimedia.umb.sk/

Programovaci jazyk Python

Vdaka zanietenému vedcovi a programatorovi menom Guido van Rossum zacal v roku 1982 na
univerzite v Amsterdame vznikat novy programovaci jazyk, ktory mal sldzit primarne pre vedcov
a ktory mal byt jednoducho osvojitelny, efektivny a l'ahko aplikovatelny pre vedecké Gcely. Jazyk,
ktory autor pomenoval Python®, si zatal ziskavat mnohych nad$encov z radov jeho kolegov, ale
aj SirSej programatorskej verejnosti. Na strdnke www.python.org'® sa nachddza kompletnd
dokumentdacia ku vSetkym verzidm jazyka, zdruZuje sa tu komunita a indexuju sa aj moduly
vytvorené nezdvislymi vyvojarmi. Okrem toho sa na nej nachadzaju pracovné ponuky pre
»Pythonistov” a skutoéné pribehy ludi, ktorym Python zmenil Zivot. Strdnka je v sprave zdruzenia
Python Sofware Foundation, ktoré vzniklo v roku 2001 a dohliada na spravny vyvoj jazyka,
zachovanie jeho dobrého mena a zdsad, ako aj jeho neustale zlepSovanie a Sirenie.

Vzrastajuci zaujem o programovaci jazyk Python sa prejavil nielen v zahrani¢nych firmach, ako
Google, Dropbox, IBM, ale zacali ho pouZivat aj niektoré slovenské firmy, ako Pantheon
Technologies, Accenture, Kistler, vnet, Sufio a dalSie.

Vsetky ukdzky zdrojovych kddov, ako aj teoretické informacie v nasej aplikacii sa priklanaju k
prezentacii programovania v jazyku Python vo verzii 2.x.

Python a multimédia

Za jednu z najvacsich vyhod jazyka Python sa povaZuje jeho prirodzenost. Tato vlastnost vyrazne
ulahCuje prvotné zozndmenie sa so syntaxou jazyka. Programy napisané v jazyku Python su
kompaktné, prehladné a rychlo editovatelné. Jednoducha syntax vedie k zvySeniu produktivity
programatora, ¢im znizuje naklady na vyvoj. Produktivite napomaha aj fakt, Zze Python ma
rozsiahlu Standardnu kniznicu, ktora presahuje zvycajne zahrnuté funkcie. Kniznica obsahuje:

e moduly na pracu s datami, subormi, reguldarnymi vyrazmi a databazami,

% nadzov dostal podla seridlu Monty Python’s Flying Circus
10V roku 1997 bola prvy krat spustena stranka www.python.org
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e moduly, ktoré spracovavaju data zinternetu, ako aj moduly na pracu so
znackovacimi jazykmi ako HTML, ¢i XML,

e moduly uZitocné pre multimedidlne aplikacie, ako aj modul Tkinter, ktory
umoznuje programatorovi jednoducho vytvorit zakladné GUI pre svoj program.

Kniznica je nainStalovana automaticky spolu s jazykom Python a je navrhnutd tak, aby eSte viac
prehibila medziplatformovi kompatibilitu jazyka. Programy napisané v jazyku Python funguju
v roznych platformach rovnako. NezélezZi na tom, ¢i programator pouziva Linux, Windows, Mac
OS X alebo inu platformu.

Python umozZiuje programatorovi pisanie zaujimavych a vykonnych programov bez toho, aby
musel vynaloZit privela nadbytoéného usilia, ktoré nie je spojené sriesenim pdvodného
problému. Pri praci s multimédiami sa netreba sustredovat na syntaktické pravidla, zaoberat sa
kompildciou a ani rozdielmi, ktoré by mohli vzniknut pri zmene platformy. Programator sa mbze
sUstredit priamo na spracovanie a prezentaciu multimedidlneho obsahu. MézZe vyhladavat a
implementovat balicky/moduly, ktoré sa zameriavaju na pracu s medidlnymi elementami,
vyuzivat flexibilitu jazyka Python a vyvijat unikatne aplikacie v kratSom case.

Existuje niekolko desiatok modulov, kniznic a rozsireni, ktoré su kompatibilné s jazykom Python
a sldZia na dpravu mediadlnych elementov. Niektoré moduly sa venuju konkrétnemu elementu,
iné pracuju s niekolkymi medidlnymi elementami naraz. V nasej aplikdcii sme sa zamerali na
vybrané moduly na pracu s multimédiami. Standardnd kniznica jazyka Python pontika moduly
na spracovanie textu, dalej su to externé balicky Pillow, Pi3d, Pydub a MoviePy. Balicek Pillow je
urceny na spracovanie 2D grafiky, bali¢ek Pi3d na vytvdaranie 3D grafiky, bali¢ek Pydub podporuje
spracovanie zvuku a balicek MoviePy ponuka niekolko moZnosti spracovania videa a animacie.

Spracovanie textu prostrednictvom standardnej kniznice

MgsviePy [
= Pydub

Obrazok 23.1 Loga balickov Moviepy, Pillow, Pi3d, Pydub.

Standardna kniznica jazyka Python ponuka $iroké spektrum moznosti spracovania textu. Prvou
moznostou s metddy dostupné pre pracu s retazcami. Su to napriklad metddy, ktoré sldzia na
zmenu velkosti pismen, alebo umozriuju rézne spdsoby zarovnania retazca, alebo vyhodnocuju
pritomnost zadaného podretazca v retazci, dalSie pondkaju zmenu Casti retazca, alebo
zabezpecuju rozdelovanie a spajanie retazcov.
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Moduly balicka Pillow na pracu s 2D grafikou

Existuje niekolko technik spracovania 2D grafiky prostrednictvom kniznice Pillow. Python
podporuje vacsinu bezne pouzivanych grafickych formatov na ukladanie rastrovej grafiky, ktoré
sU spristupnené na Citanie aj zapis. Okrem nich dokaze kniznica identifikovat a spristupnit na
Citanie aj dalSie formaty, ako napriklad graficky format PSD, prip. zapis do formatu PDF.

Sucastou kniznice Pillow je niekolko modulov. Zakladné funkcie, ako nacitanie, vytvorenie alebo
ulozenie grafiky, ponuka modul Image, ktorého dalsie funkcie zabezpecuju aj geometrické,
farebné transformadcie, ¢i zakladné grafické operacie, filtrovanie, rozlicné upravy, ale aj moznosti
kreslenia grafickych objektov.

Vytvdranie 3D grafiky pomocou balicka Pi3d

Balicek pi3d umoZnuje vytvdranie a spracovanie 3D objektov. Funkcionalita balicka Pi3d je
zamerana na tvorbu jednoduchych skriptov pracujucich s trojrozmernymi objektami, ktoré su
dostupné aj na platformdch ako Raspberry Pi alebo Android a je zavisla od niekolkych dalSich
balickov, ktoré je potrebné nainstalovat. Po spusteni prikazov na instalaciu prerekvizit je mozné
naplno vyuzivat funkcionalitu balicka a vytvarat obrazovky, rotovat objekty, definovat vlastnosti
3D objektov a pod.

Spracovanie zvuku pomocou balicka Pydub

Balicek Pydub je urceny na manipulaciu so zvukovymi stopami. Priamo po nainstalovani
umoznuje spracovanie zvukovych stdp uloZenych vo formate WAV, pretozZe vyuziva modul wave,
ktory je sucastou Standardnej kniznice jazyka Python a slGZi na manipulaciu so zvukovymi
stopami prave vo formate WAV. Pri prédci s inymi audio formatmi je balicek Pydub zavisly od
dalsich kniznic (libav alebo ffmpeg). Pri vykondvani zmien nad audio obsahom je okrem jeho
nacitania délezité aj prehravanie, rozdelovanie a spdjanie jeho casti, postupné zvysSovanie a
zniZzovanie hlasitosti, uloZenie vykonanych zmien a pod.

Spracovanie videa a animdcii pomocou modulu MoviePy

Modul MoviePy prindsa Siroku skalu predpripravenych funkcii a metéd, ktoré umoZznuju Upravu
roznych medidlnych elementov so zameranim na vytvorenie findlnej podoby videa alebo
animdcie. V kombindcii s dalSimi balickami umoZniuje vytvaranie animacii z vektorovej grafiky.
Hlavné objekty balicka MoviePy su video a audio klipy, ktoré su definované ako instancie tried
VideoClip a AudioClip. Od tychto tried dedia vlastnosti vSetky dalSie triedy, ktoré reprezentuju
klipy. Najcastejsie pouZivana trieda je VideoFileClip, ktord umoznuje nacitanie klipu zo suboru.
Podporovana je vacsina najcastejsie pouzivanych formatov, napriklad OGV, MP4, FLV, MPEG,
AVI, MOV a iné. Prostrednictvom modulu MoviePy je moZny jednoduchy strih, spdjanie,
vkladanie a vyberanie sekvencii, priddvanie efektov a transformacii. Z videa je velmi jednoducho
mozné vytvorit animdciu, napr. do formatu GIF. Prvym krokom je nacitanie videa zo stboru, na
ktoré je nasledne mozné aplikovat akékolvek transformécie a filtre, ktoré su pre video klipy
dostupné.
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Webova aplikacia na demonstraciu prace s jazykom Python

PRIKLAD 23.1

Zoznamime sa s prostredim aplikdcie ,Prezentdcia multimédii prostrednictvom
programovacieho jazyka Python“ na adrese http://multimedia.umb.sk/. Preskimame jej
moznosti a funkcionalitu. V jednotlivych externych balickoch ako su Pillow, Pi3d, Pydub
a MoviePy sa naucime naprogramovat a spracovat medidlne elementy potrebné aj pri tvorbe
webstranok.

Rozdelenie a popis casti prostredia

Zakladné casti webovej aplikacie ,,Prezentacia multimédii prostrednictvom programovacieho
jazyka Python“ su dostupné cez navigaciu. Navigdcia obsahuje dve polozky — Python a
Elementy multimédii. Nasledujuci obrazok je obrazovou ukazkou navigacie v prostredi na
demonstrdciu prace s programovacim jazykom Python.

[']- Python Elementy multimedii

Obrazok 23.2 Navigacia.

Po kliknuti na polozke Python sa pouZivatelovi zobrazi ¢ast prostredia, ktora spristupriuje obsah
demonstrujlci pracu s jazykom Python. Tato dast prostredia umoZiiuje zozndmenie sa so
zakladnou syntaxou jazyka Python, popisuje Ciselné datové typy, ponutka prehlad operdtorov,
predstavuje riadiace Struktury jazyka, opisuje tvorbu a pouZzivanie funkcii a modulov.

Po kliknuti na poloZzke Elementy multimédii sa zobrazi stranka s medidlnymi elementami.
Kazdy medialny element je spracovany samostatne a obsahovo tvori individudinu cast
prostredia, ktord demonstruje spracovanie vybraného medidlneho elementu prostrednictvom
programovacieho jazyka Python.

Kapitoly a lekcie

Jednotlivé Casti prostredia su rozdelené do kapitol. Rozdelenie celkov do kapitol umoznuje
pouzivatelovi jednoduchsiu orientaciu. Ukazka rozdelenia celku do kapitol je na obrazku 23.3.
Kapitoly maju okrem nazvu aj kratky popis, ktory informuje o obsahu kapitoly.
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Text 2D grafika 3D grafika

Spracovanie textu prostrednictvom Standardne Predstavenie baliCka Pillow ureného na Vytvaranie 3D objektov v jazyku Python s vyuZitir

1zyka Pythor spracovanie a vytvaranie 2D grafiky. b

Upravy zvukovych stop prostrednictvom balicka

SEUM  Kapitoly Kapitoly Ul Kapitoly

Obrazok 23.3 Zobrazenie webovej aplikacie na displeji osobného pocitaca.

Kapitoly sa skladaju z lekcii, ktoré demonstruju pracu s jazykom Python. Lekcie boli navrhnuté
tak, aby okrem textovej Casti zobrazovali aj ukaZzky zdrojového kédu a ukazky vystupu na
obrazovke.

<= Zoznam kapitol

Transforméacie 6/

VloZenie oblasti Inage open(im)
V predchadzajicich lekcidch sme si
ukazali ako urobit’ vyrez zvolenej
oblasti. Takyto vyrez je mozné viozit
pomocou metédy paste()
Vseobecna syntax

sirka, vyska
oblast - (0,
vyrez = ing.cro
cb_vyrez - vyre
im.paste(vyrez, oblast)
Prvy argument je vyrez, kiory chceme ing paste(cb_vyrez, oblast)
vioZit' a druhy argument je oblast kam img . show()

bude vyrez viozeny.

« Predchadzajlca lekcia Nasledujuca lekcia —~

Obrazok 23.4 Obrazova ukazka lekcie.

Vsetky lekcie, ako vidiet napr. na obrazku ¢. 23.4, obsahuju vlavo textovd Cast s popisom, v
strede ukazku zdrojového kédu a napravo vystup na obrazovke.
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1. Zakladna syntax

Uvodna kapitola poskytuje zozname so zakladnou syntaxou jazyka Python. Obsahuje lekciu, kiora
demonstruje tvorbu prvého programu, lekcie zaoberajuce sa kodovanim znakov ako aj lekcie
popisujice tvorbu komentarov a premennych.

2. Ciselné datové typy a operatory

Druha kapitola popisuje ¢iseiné datové typy a pracu s nimi. Pontka kompietny prehlad artmetickych
a relatnych operatorov ako aj operatorov rozsireného priradenia. Samostatna lekcia je venovana
rozdielnym prioritam aritmetickych operatorov,

3. Retazce

Tretia kapitola je venovana retazcom. Predstavuje datovy typ “str”, venuje sa spdsobu indexovania
retazcov, demonstruje spdsoby ako spajar, replikovat a porovnavar refazce. Posledna lekcia
prezentuje rézne spdsoby formatovania retfazcov,

4. Riadiace Struktiry
Swrta kapitola predstavuje StruktUry na riadenie toku programu - podmieneny prikaz “if", cykius s
pevnym pottom opakovani for™ a podmieneny cykius “while*. DalSie lekcie prinasaju prehfad

logickych operatorov, kioré maju zasadny vyznam pri tvorbe podmienok pouzivanych vramci
riadiacich Struktir,

Obrazok 23.5 Ukazka kapitol.
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Metodika pre ucitela

CIEL

u Tato kapitola ma sluzit najma pokrodilej$im zaujemcom o tvorbu a Upravu mediélnych
elementov v programovacom jazyku Python. Snazime sa priblizit zakladnd syntax jazyka
prostrednictvom vzdelavacej aplikacie, ktord poukazuje na moznosti vytvdrania a Upravy
medialnych elementov multimédii pomocou dostupnych externych modulov. Je tu k dispozicii
viac ako 100 lekcii s navodom ako programovat a spracovavat medidlne elementy. Vzdelavacia
aplikacia je k dispozicii na stranke http://multimedia.umb.sk

MOTIVACIA

Odporucame rozvinut diskusiu na tému, ako je mozné vytvorit multimédia na nasej webstranke
bez pouzitia HTML elementov a ktory z programovacich nastrojov (skriptovacich jazykov) je na
to najvhodnejsi. Bolo by dobré zistit, aké maju Studenti skisenosti s programovanim multimédii
v jazyku Python.

VYKLAD

V tejto kapitole je okrem struéného zozndmenia sa s jazykom Python prezentovana webova
aplikacia na ukazku praktického vyuzitia jeho modulov na pracu s multimédiami:

Pillow na prdacu s 2D grafikou,

Pi3d na vytvaranie 3D grafiky,

Pydub na spracovanie zvuku,

MoviePy na pracovanie videa a animdcii.

Nadviznost na predchadzajuce kapitoly: Tato kapitola nemda priamu nadvaznost na
predchddzajlce kapitoly. Pre programovanie multimédii v jazyku Python a lepSie porozumenie
jednoltivych lekcii je vhodné, aby mal Ziak zvladnuté aspon zaklady datovych typov, riadiacich
struktar (cyklov), zoznamov, funkcii a metdd v jazyku Python. Nie je to vSak nevyhnutnou

podmienkou.

ZHRNUTIE

V tejto kapitole sme sa zoznamili s programovacim jazykom Python a jeho externymi modulmi
na pracu s multimédiami. Prostrednictvom webovej vzdelavacej aplikacie je k dispozicii viac ako
100 lekcii s ndvodom ako programovat a spracovavat medialne elementy. Lekcie st usporiadané
do jednotlivych kapitol, ktoré poskytuju ulohy a zadania s postupnymi ndvodmi vo forme ukazok
zdrojovych kodov. Naroénost jednotlivych lekcii ma stdpajicu tendenciu ana zadiatku
nevyzaduje Ziadnu znalost programovacieho jazyka Python.
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