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Rad uéebny, bezpeénost prace, uéebnice, sesity, plan prace, prihlaseni
do sité, plocha uctu,...

Desky na vytvorené prace

Opakovani 7. a 8. tridy

Zalozime si fiktivni firmu (napf.: obchod s kvétinami, kuryrni a doruc¢ovatelska sluzba,
detektivni kancelar, cukrarnu a kavarnu, prodejnu automobill, cestovni kanceldr,...)

Nejdfive vymyslete jeji jméno a napln ¢innosti (Word)

Navrhnéte jeji logo (Malovani)

Navrhnéte vizitku pro jejiho reditele (Word nebo Callisto) — velikost 5 x 9 cm

Vytvorte inzerat do novin (Malovani, Word nebo Callisto) — velikost 12 x 18 cm

Pfipravte 2 - 4 minutovou prezentaci (automaticky prehrdvanou) do regionalni televize,
ve které svoji firmu co nejpoutavéji predstavite



EXCEL

Uziva se hlavné v ekonomickych
oblastech pro tvorbu tabulek a grafi.
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Bunka - oznaceni pismenem ve svislém sméru a Cislem ve vodorovném smeru,
napr.: C4. PoCet bunék v Excelu — nékolik miliong.

Druhy bunék

* Fetézec (text) — miZe obsahovat cokoliv (Cislo, text, znaky),
napf.: 250 tun

* €islo - obsahuje Cislo, ne text! Napfr.: 121,50

* vzorec — vzdy zaCina znakem =, napfr.. =C1+C2

» datum — v pfedem stanovené formé zapisu, napf.: 21. 05. 2004



Dlouhy text v bunce
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Oprava obsahu bunky

1. Pomoci klavesy F2
2. Dvojklik v burice
3. V fadku vzorci

Vymazani obsahu buriky - pomoci klavesy Del

Graficka uprava bunky

Kazda burika mize mit jinou velikost pisma, ohraniceni,
zarovnani, ...

Volba pomoci tlacitek na panelu nastroji nebo

ve FORMATu — BUNKY

1. Cislo — druh (mé&na, datum, vlastni, ..), des. mista, symbol, ...
2. Zarovnani

3. Pismo

4. Ohraniceni

5. Vzorky

6. Zamek

VZORCE - ZADAVANI

a) Piesn¢ zapiSeme vzorcem, napi.: =(C2 +C3)*C4

b) Pouzijeme pravodce (u slozitéjsich funkci), A
napt.: statistickeé — prumer, logicke — kdyz, ....

c) Suma = - tlacitko na panelu nastroju

d) Kopirovanim — pies schranku nebo tahem mysi
v pravem spodnim rohu buﬁky|:l|_

%



Uvod do siti LAN

Local Area Network (téz LAN, lokalni sit, mistni sit)

oznacuje pocitacovou sit, ktera pokryva malé tzemi (napf. domacnosti, malé
firmy).

prenosové rychlosti jsou vysoké, radové Gb/s.

nejrozsirené;jsi technologii v dnesnich LAN sitich je Wi-Fi

SlouZi ke snadnému sdileni prostredk( (diskového prostoru, tiskaren,
pripojeni k Internetu

Sité LAN oznacuji vSechny malé sité, které si mnohdy vytvari sami uzZivatelé
na své vlastni naklady. Jedna se o sité uvnitf mistnosti, budov nebo malych
areall; ve firmach i vdomacnostech. Dale je charakterizuje levna vysoka
prenosova rychlost (az desitky Gbps) a skutecnost, Ze si je na vlastni ndklady
pofizuji sami majitelé propojenych pocitacu.

Sit se sklada z aktivnich a pasivnich prvkd. Aktivni prvky se aktivné podileji
na komunikaci. Patfi mezi né napfiklad switch, router, sitova karta apod. Pasivni
prvky jsou soucasti, které se na komunikaci podileji pouze pasivneé (tj.
nevyzaduji napdjeni) — propojovaci kabel, konektory, hub.

Opacnym protipdélem k sitim LAN jsou sité WAN, jejichZ prenosovou kapacitu
si uzivatelé pronajimaji od specializovanych firem a jejichz prenosova kapacita
je v poméru k LAN draha.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Bit_za_sekundu

Teorie pocitacové grafiky

Existuji dva zakladni typy: vektorova a rastrova grafika.

Vektorova grafika
- uklada presna geometrickd data, napfiklad souradnice bodu, propojeni
mezi body (Usecky a krivky) a vyplnéni tvar(
- vektorovy obrdzek je sloZzen ze zakladnich geometrickych utvar( jako jsou
body, primky, kfivky a mnohouhelniky
Vyhody vektorové grafiky:
o Je mozné libovolné zmenSovani nebo zvétsovani obrazku bez ztraty
kvality
o Je mozné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddélene.
o Vysledna pamétova narocnost obrazku je obvykle mnohem mensi
nez u rastrové grafiky.
Nevyhody vektorové grafiky:

o Oproti rastrové grafice zpravidla slozitéjsi pofizeni obrazku. V
rastrové grafice Ize obrazek snadno pofridit pomoci fotoaparatu
nebo skeneru.

o Prekroci-li slozitost grafického objektu urcitou mez, zacne byt
vektorova grafika naro¢néjsi na operacni pamét a procesor nez
grafika bitmapova.

Pouziti
Vektorova grafika se pouziva zejména pro pocitacovou sazbu, tvorbu
ilustraci, diagramu a pocitacovych animaci. Pro préci s vektorovou grafikou se
pouzivaji vektorové editory (napf. Adobe lllustrator, CorelDraw, Zoner Callisto,
atd).
Formaty
- .ai - Adobe Illustrator
- .cdr - Corel Draw
- .zmf - Zoner Callisto

Rastrova neboli bitmapova grafika
- zakladem rastrové grafiky je pravidelna sit pixeld

- kazdy pixel nese specifické informace, napriklad o jasu, barve,
prihlednosti bodu...


http://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1_grafika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Rastrov%C3%A1_grafika

- obrazek v rastrové grafice ma omezené rozliseni, které se udava poctem
fadek a sloupcl

- dnes se Casto kombinuje rastrova a vektorova grafika v souborovych
formatech jako PDF

Vyhody bitmapové grafiky
- pofizeni obrazku je velmi snadné napfriklad pomoci fotografie nebo
pomoci skeneru

Nevyhody bitmapové grafiky
- velké naroky na ulozny prostor (pfi vysokém rozliSeni a barevné hloubce
velikost obrazku dosahuje i jednotek megabyt(, v profesionalni grafice se
béiné operuje i s podklady o desitkdch megabytl)
- zmeéna velikosti (zvétSovani nebo zmensovani) vede ke zhorseni obrazové
kvality obrazku (na vysledném obrazku je patrny rastr)

Formaty
-  BMP, GIF, JPG, PCX, PNG, TIFF

Pokrocilejsi apravy fotografii

— v programu Zoner Photo Studio a PhotoFiltre
a) zména rozméru a velikosti
b) ofiznuti

c) pootoceni

d) zrcadleni, preklopeni \
e) zlaty rez

f) zména jasu a kontrastu
g) barevny nadech — sepie, stard fotka, cernobild fotografie
h) retuSe (odstranéni vad) — klonovaci razitko

i) ramecky a ohranicéeni

j) odstranéni ¢ervenych oci

k) olejomalba, reliéf

[) béleni zub(
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Animace

- je zplsob vytvareni zdanlivé se pohybujicich véci.
- slovo pochazi z ciziho slova znamenajiciho oZiveni
- animace se vyuzivd mj. vanimovaném filmu.

Princip animace je zaznamenani sekvence snimkd, které jsou kazdy o sobé staticky a
drobné se od sebe lisi. Pfi rychlém zobrazovani téchto snimku za sebou vznika diky
setrvacnosti lidského oka dojem pohybu. Snimky se vSak musi prehravat takovou rychlosti,
kterou uz oko nepostiehne.

Kdyz zobrazime téchto Sest snimk( vhodnou rychlosti za sebou, vznikne dojem pohybu.

Animace je i zakladem pro film, ktery vyuziva stejného efektu. Lidské oko ma urcitou
setrvacnost, tzn. obraz zlistava po urcitou dobu zaznamenan na sitnici. Diky tomu se da
vytvorit iluze spojitého pohybu pomoci rychle se stfidajicich obrazk(l. Film obvykle vyuziva 24
snimk( za jednu sekundu. Je to frekvence, pfi které jiz lidské oko vidi spojity obraz. Televize v
normé PAL pouziva frekvenci 25 snimk( za sekundu, v normé NTSC 29,97 snimk0 za sekundu.

Tvorba www stranek

Co se dozvite?

jak webova stranka funguje

co je potieba k jejimu vtvoreni

jak stranky zviditelnit - publikovat

Internet — spousty PC navzajem propojenych: servery a klientské PC

Na serverech jsou ulozeny informace a klientské PC si je pomoci programu - prohlizece
(browseru) mohou prohlizet

Kazda stranka na internetu musi mit svou jedine¢nou adresu

Webmaster — autor web. prezentace



MozZnosti jak vytvorit web

na néjaké zdarma nabizené Sabloné — bez nutnosti znat cokoliv o tvorbé www, napr. na
e-strankdach, na blogu atd.

v redakénim systému — bez nutnosti znat cokoliv o tvorbé www, vkladate pouze
neformatovany text a obrazky, systém sam je upravuje pro pouziti na strance

pomoci editord

WYSIWYG editory (vizudlni) — pfimo vytvarite webovou stranku, napt.: ve Wordu, v MS
FrontPage atd. (jednoduché, ale vznikaji nepresné zdrojové kédy)

Pomoci programovacich jazyka (napf. HTML) — pfimo se piSe zdrojovy kéd, napf. v
Notepadu, PSPadu atd.

Webové stranky mohou obsahovat:

e Texty

e Odkazy

e Formulare
e Obrazky

e Tabulky

e Videa atd.

UlozZeni souboru

Formaty (pfripony) stranek — htm nebo html (lepsi je jednu zvolit a drzet se ji)

Nazev souboru nesmi obsahovat ¢eskou diakritiku, mezery a nékteré dalsi znaky (tecka,
dvojtecka, atd.)

Vsechny soubory pro jeden web ukladat do stejné slozky, vytvofit si podslozky, jako napf.
obrazky (imeges), private — styl nebo vzor a muze se skryt, atd. — pro prehlednost

Uvodni soubor pojmenovat index.htm nebo default.htm

Tvorba www pomoci HTML jazyka

Co budeme potiebovat

Programy:

Poznamkovy blok (Notepad) nebot webova stranka ma textovy format (vse je zapsané
texty)

Prohlizec, ve kterém si zkontrolujete, zda stranka odpovida vasim predstavam

Zdrojovy kod (recept, podle kterého prohlizec vari)

popisuje jak ma stranka vypadat

je moiné ho zobrazit v prohliZzec¢i v menu Zobrazit — Zdrojovy kod

piSeme ho znackovacim HTML jazykem, zapis obsahuje tzv. znacky — tagy



Tagy

parové, napt.: <b>Tento text bude zobrazen tuénym pismem</b>

neparové <img scr="image\obrazek.gif" border=0>

jdou do sebe libovolné vnofovat

Casto mivaji rizné atributy napf. <p align=“right“> odstavec zarovnany do prava<\b>

HTML (Hypertext Markup Language) je zakladnim jazykem pro vytvareni webovych
stranek a jeho zvladnuti je nutné i pro pouzivani slozitéjsich skriptovacich jazykd, jako je PHP
¢i ASP. Spousta véci se délé pomoci CSS stylfj namisto HTML. Pomoci CSS je to funk¢néjsi,

vvvvvv

Oficialni verzi jazyka HTML utvari konsorcium W3C, neustale se vyviji
HTML je pruzny — pokud prohlize¢ narazi na chybny ptikaz, pfeskoci ho

Volba prohlizece

existuje jich spousta: MS Internet Explorer (90%), Opera, Mozilla, Safari, atd.

kazdy je zobrazuje trochu jinak (kazdy umi néco jiného Iépe)

vSechny jsou zdarma

Pomocnici na internetu — stranky vénované tvorbé www, napt.:
http://www.jakpsatweb.cz/

Desatero zasad pro dobry web:

1. prizpUsobit svoji praci nékolika skute¢nostem o ¢tendrich: nectou dlouhé texty,
neroluji, nad odkazem se zamysli, zda stoji zato na néj kliknout

2. nemit odkazy na prazdné stranky (Zzadné Ptipravujeme, Ve vystavbé atd.)

aktualnost — neustdla obmeéna podle novych skutecnosti

4. musi se dat jednoduse celé zménit, grafiku pouzivat jen v omezené mire, ne jako
nosnou ¢ast stranky, aby se rychle nacetli

5. vyplati se mit jasnou strukturu odkaz( — na Uvodni mit odkazy na vSechny ostatni a na

ostatnich mit moZnost ndvratu do uvodni

vSechny informace max. po 2 — 3 odkazech

psat spisovneé a respektovat typograficka pravidla

pouzivat nadpisy a styly

u dlouhych textd pouzivat zalozky

10 u odkaz( nepsat kliknéte zde, ale rovnou na slovo vyjadtujici cil udélat odkaz

w

© 0N o


http://www.w3c.org/
http://www.jakpsatweb.cz/

Kostra stranky

Nejdulezitéjsim a da se fict, Ze jedinym opravdu nezbytnym meta tagem je meta tag pro
kédovani cestiny. Pokud ho nepoufZijete, text stranek, resp. ceské znaky se budou zobrazovat
jako vselijaké paznaky, ¢tverecky a podobné.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="cs-cz" lang="cs-cz">

HEAD - hlava stranky

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1250" />
<title>Titulek stranky</title>

</head>

<body>
<p>Odstavec textu.</p>
</body>

</html>
Tak takto by méla vypadat kostra stranky. Soubor uloZzime s pfiponou htm nebo html

BODY - télo stranky

Barvy stranky a odkazu

<body text="black” link="blue” alink="green” vlink=“red“>
(barva textu, odkazu a pouzitého odkazu)

<body bgcolor="#FFFF00“ background=“green“>

(barva pozadi...)
<body style="background-color: green; color: yellow;">

pres CSS - zapis stylu

Tag <style> patfi mezi tagy <head> a </head>:

<style type="text/css">
body {color: black; background-color: white; background-image: url("pozadi.gif");} /* text ¢erny, barva
pozadi bila, obrazek na pozadi */

a:link {color: blue;} /* nenavstiveny odkaz */

a:visited {color: navy;}/* navstiveny odkaz */

a:hover {color: red} /* odkaz, pres ktery se jede mysi*/
</style>

white - bila, red — ¢ervena, yellow - Zluta, orange — oranzova, pink — rtizova, brown —
hnéda, grey — Seda, blue (#FFFF00) — modra

Nastaveni okraju
<body margin-left="50pt“ margin-right="0pt“>

nebo

< style type="text/css">



body{margin-left:0pt; margin-top:0pt (vzdalenost od horniho okraje); margin-
right:0pt;}

</ style>

style - atribut tagu <body>, ktery urcuje vzhled celého dokumentu. V tomto pfipadé
nastavuje barvu pozadi stranky (background-color) na zelenou a barvu textu (color) na
Zlutou. V zdsadé se jiz jednd o pouziti kaskadovych styl(i = CSS. Kaskadové styly jsou zakladni
prostifedek na Upravu vzhledu stranek. Atributem style se dd ménit vzhled.

Nadpisy

Existuje 6 Urovni nadpisll, oznacuji se tagy h1, h2, h3, h4, h5 a h6, kde 1 je Uroven
nejvyssi. Urovné se lisi velikosti pisma, véechny nadpisy jsou implicitné zarovnavany vlevo.

<h1>Nadpis 1. urovné</h1>

<h2>Nadpis 2. urovné</h2>

<h3>Nadpis 3. urovné</h3>

<h4>Nadpis 4. urovné</h4>

<h5>Nadpis 5. urovné</h5>

<h6>Nadpis 6. Urovné</h6>

Zarovnani odstavce

Normadlné se odstavce (i jiné tagy) zarovnavaji doleva. Zarovnani jednoho odstavce
doprava:

<p style="text-align: right">Odstavec zarovnany doprava.</p>

Zarovnani na stfed a do bloku:

<p style="text-align: center">Odstavec zarovnany na stred.</p>
<p style="text-align: justify">Odstavec zarovnany do bloku.</p>

Lepsi je ale nastavit vSechny odstavce najednou globalnim stylem:

<style type="text/css">
p {text-align: center;} /* vSechny odstavce budou zarovnany na stred */
</style>

Tucnost, kurziva

Normalni pismo, <b> tuc¢né pismo <\b>, <i> normalni kurziva </i>.
<strong>také tucné pismo (zvyraznéni)</strong>
<em>také kurziva (zvyraznéni)</em>

Odstavce a vynucené zalomeni fadku

<p>Odstavec zalamuje radky podle Sirky prostoru, ktery ma (nejéastéji
okna). Na konci odstavce se zalomi radek.</p>

Je-li potfeba uvnitf odstavce zalomit fadek, pouzije se tag <br>, v normalnich textech k
tomu ale neni dlivod:

<p>Text odstavce plyne<br> a najednou se zalomi radek. </p>



Font pisma

<font size="“2" color="black” face="Arial“>
aaaa
<\font>

Barva pisma

<span style="color: red;">Cervené pismo</span>

nebo tfeba pro odstavec

<p style="color: blue">Odstavec modrym pismem</b>

D4 se to napsat do libovolného tagu, ale nemusi to fungovat u odkazl (tag <a>), u nich se
to musi udélat globalnim stylem <style>, coz je ale stejné lepsi i v jinych ptipadech:

<style type="text/css">
body {color: maroon; background-color: white;}/* hnédé pismo pro cely
dokument, barva pozadi bila /*
p {color: green;} /* zelené pismo pro vSechny odstavce <p> */
.zlute {color:yellow;} /* pro vSechny tagy s class="zlute" */
a:link {color: blue;} /* nenavstiveny odkaz modry*/
a:visited {color: navy;}/* navstiveny odkaz tmavé modry */
a:hover {color: red} /* odkaz, pres ktery se jede mysi ¢erveny */
</style>

Odkazy

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

text (nebo obrazek) mezi témito dvéma tagy se zobrazi jako text odkazu ("a" jako angl.
"anchor" = odkaz). Po kliknuti na néj se prohlize¢ pfepne na adresu, ktera je zadana
atributem HREF.

href

atribut tagu "a" se rovna cesté k odkazovanému souboru. Pouziva se zde bud relativni,
nebo absolutni adresa.

absolutni adresa

pouziva se ve formé http://www.atakddle.cz. \V prikladu je takto pouZita adresa
Seznamu.

relativni cesta

pokud se chci odkazat na jiny svdj soubor, je zbytecné vypisovat tam to http:// a celou
cestu. Nejlepsi je, kdyzZ je odkazovany soubor ve stejném adresafri jako ten aktudlni. Pak se na
néj da ukazat relativné. Staci zapsat jenom jméno souboru a prohlize¢ to pochopi. (V
prikladu je takto odkdzany druhy soubor priklad2.htm.) Jestlize je ten cilovy soubor v jiném
blizkém adresafi, staci napsat href="adresdr/soubor.htm". Pro nadfazeny adresar se
pouzivaji konvencni dvé tecky.

Z3alozka nékde v dokumentu:

<a name="jmeno_zalozky"></a>

a takhle se na ni po kliknuti odroluje:

<a href="#jmeno_zalozky">odrolovat</a>



Otevreni odkazu v novém okné

<a href="http://www.webtvorba.cz" target="_blank">WEBtvorba.cz</a>

Pozn.: Atribut target neni povolen v XHTML 1.0 Strict, v Transitional ano.

Titulek odkazu

Kazdy odkaz by mél mit svij titulek. Tim je text, ktery uZivateli pfiblizi, kam vlastné odkaz
sméruje. Titulek se zobrazi pfi najeti kursoru mysi na odkaz. Titulky odkaz( jsou dilezité také
napf. pro Cteci zafizeni, umoznuji lepsi orientaci na webu.

<a href="http://www.webtvorba.cz" title="Uvodni stranka tohoto
webu">WEBtvorba.cz</a>

Poznamka v HTML:

<!I-- toto je poznamka v HTML -->

<span>, </span>

dvojice tagli vymezujici néjak odlisny text.

<span style="color: red"> </span>

V tomto ptripadé ma obaleny kus textu ¢ervenou barvu pisma. Jde o prvni ptiklad tagu,
ktery ma tak zvany atribut. Atributem je "style" a ma hodnotu "color: red" (angl. barva:
¢ervend). Pomoci tohoto atributu style= se dé detailné nadefinovat vzhled textu, obaleného
libovolnym tagem.

Obrazky na webu

Pro vloZeni obrazku slouZi neparovy element img. Povinnymi atributy jsou src, jehoz
hodnotou je nazev obrazku, pfipadné i s cestou a alt obsahujici alternativni text, ktery se
zobrazi, pokud je obrazek prohlize¢i nedostupny, bud’ proto, Ze se na zadané adrese
nenachdzi nebo proto, Ze prohlize¢ obrdzky nezobrazuje. Alternativni text by mél tedy
néjakym zpUsobem pfibliZit co je na obrazku tém, ktefi jej nevidi.

<img src="obrazky/obrazek.jpg" alt="0Obalka HTML pfirucky" />

Obrazky na webu bychom méli na webu pouzivat opatrné. Kromé vybéru vhodnych
obrazka je tfeba dbat na jejich datovou velikost, zdaleka ne kazdy si mUze dovolit prohlizet
stranky, jejichz velikost se da pocitat v megabytech. Obrazky, které nemaiji jinou funkci nez
,zlepSeni designu” stranky by méli byt vkladany pouze pomoci CSS stylu a to jako obrazek na
pozadi.

Velikost obrazku

Velikost obrazku neni povinné zaddvat, presto je velkou chybou toto opomenout. Pokud
totiz velikost obrdzku nezadate, prohlizec si na jeho zobrazeni nevyhrani dostatecny prostor
a jelikoz okolni text se samoziejmé nacte div nez obrazek (protoze je co se tyce velikosti dat
mensi), zpusobi to jakési ,poskakovani” stranky ve chvili, kdy se zacinaji nacitat obrazky,
které potrebuji vice prostoru nez maji a okolni text jim vlastné musi uhybat.

Stejné tak je vhodné zadavat obrdzku jeho skuteé¢nou velikost, nezmensovat ani
nezvétSovat pomoci prohlizece, ale pomoci grafického editoru. Pokud totiz obrazek o
velikosti napf. 100x100 pixell zmensime v prohlizeci na 50x50, docilime tak sice pozadované
velikosti, ale uzivatel bude zbytecné stahovat vice dat, protoZe bude stahovat samoziejmé
obrdazek v plvodni velikosti.



Pro urceni velikosti obrazku se pouzivaji atributy width (Sirka) a height (vyska) nebo
stejnojmenné vlastnosti v CSS.
VloZeni ¢ary
<hr size=“10“ noshade (bez stinovani) with="50%" align="“center“>
Obrazek
Obrazek ze stejného adresare, ve kterém je html stranka:
<img src="obrazek.gif" width="100" height="200" alt="obrazek" >
nebo obrazek.jpg nebo obrazek.png. Zadané rozméry by mély byt skutecné rozméry
obrdazku (jednotka se v HTML neuvadi, ale rozméry jsou v pixelech = obrazovkovych bodech).
Obrazek z nadfazeného adresare (to jsou ty dveé tecky):
<img src="../obrazek.gif" width="100" height="200" alt="obrazek">
Obrazek z webu (absolutni adresa, zacind http://):
<img src="http://lwww.jakpsatweb.cz/images/jakpw.gif" width="100"
height="200" alt="obrazek">
Obrazek fungujici jako odkaz (klikd):
<a href="cilova_stranka.html|"><img src="obrazek.gif" width="100"
height="200" alt="obrazek"></a>
Obrazek fungujici jako odkaz, ale bez modrého ramecku:
<a href="cilova_stranka.html|"><img src="obrazek.gif" width="100"
height="200" alt="obrazek" border="0"></a>
Div = oddil
Tag div slouZi nejcastéji na obaleni vice blokovych prvkl. Naptiklad kdyz budu chtit mit tfi
odstavce ¢ervenym pismem a odsazené zleva o 30px:
<div style="color: red; margin-left: 30px;">
<p>odstavec</p>
<p>odstavec</p>
<p>odstavec</p>
<div>
Ale da se to délat samozrejmé i jinak, stejné tak <div> ma Sirsi pouziti, vétSinou na
rozvrzeni designu stranky.

Neusporadany seznam

Neusporadany neboli necislovany seznam se znaci tagem ul (unordered list). Polozka
seznamu je li (list item). Polozka m{iZe obsahovat i vice odstavc(. Pfed kazdou polozkou se
standardné vytvari odrazka.

<ul>

<li>Zirafa</li>

<li>slon</li>

<li>velbloud</li>
</ul>



Usporadany seznam

Usporadany neboli ¢islovany seznam se znaci tagem ol (ordered list). Polozka seznamu je
opét li. Pfed polozku se automaticky vypisuje jeji pofadové Cislo.
<ol>
<li>zirafa</li>
<li>slon</li>
<li>velbloud</li>
</ol>

Tabulka

se vytvari pomoci elementu table. Pro fadek tabulky slouzi tag tr (table row), pro buriky
tabulky tagy th (table head; pro buriky v zahlavi tabulky) a td (table data). Burniky se vkladaji
uvnitt radku tabulky, kolik bunék, tolik bude mit tabulka sloupct. Buriky zahlavi jsou
standardné formatovany tuénym pismem, zarovnany na stred.
<table >
<tr>
<th>1</th>
<th>2</th>
</tr>
<tr>
<td>aaa</td>
<td>bbb</td>
</tr>
<tr>
<td>ccc</td>
<td>ddd</td>
</tr>
</table>
Nejjednodussi tabulka 2x2:
<table cellspacing="0">
<tr>
<td>Prvni bunka prvniho radku</td>
<td>Druha bunka prvniho radku</td>
</tr>
<tr>
<td>Prvni bunka druhého radku</td>
<td>Druha burnka druhého radku</td>
</tr>
</table>
Zapnuti rdmecku (border) a vnitfnich okraji bunék (cellpadding):
<table border="1" cellpadding="6" cellspacing="0">...
Jednoduchy rdmecek (nebude dvojity):
<table border="1" style="border-collapse: collapse;">
<tr>prvni bunka...<td></td><td></td></tr>
<tr><td></td><td></td></tr>
</table>



Bunika pres dva radky (v druhém radku se zapiSe o jednu buniku méné):
<td rowspan="2">bunka pres dva radky</td>

Burika pfes tfi sloupce:

<td colspan="3">Bunka pres tfi sloupce</td>.

Nadpis tabulky
Pro nadpis tabulky se pouziva element caption. Ten by mél byt uveden uvnitf tagu table
jesté pred prvnim radkem.
<table>
<caption>Nadpis tabulky</caption>
<tr>
<th>1</th>
<th>2</th>
</tr>
<tr>
<td>aaa</td>
<td>bbb</td>
</tr>
<tr>
<td>ccc</td>
<td>ddd</td>
</tr>
</table>

Bublina na prejeti mysi

Do libovolného tagu staci napsat atribut title="text bubliny", napfiklad:
<span title="text, ktery se objevi ve zluté bubliné">text, pres ktery kdyz se
prejede mysi, se to objevi</span>

Anketa, pocitadlo, diskuse, navstévni kniha

To neni sranda naprogramovat, musi to béZet na serveru. Zaregistrujte na
www.blueboard.cz a vloZte si do stranky vygenerovany kéd.
Nejlepsi pocitadlo se statistikami zdarma je na www.toplist.cz.

Validator W3C

RGzné validatory jsou v HTML editorech. Ja budu psat pfimo o validatoru W3C, je asi
nejpouzivanéjsi a jak nazev napovida, bude i nejlepsi :-)

Online validator W3C nalezneme na adrese validator.w3.org. Prace s nim je jednoducha.
Na uvodni strance je treba sdélit validatoru, ktery soubor se bude validovat. Zvolit mizete
bud' Validate by URL, kde se do policka Address zada URL adresa stranky. Nebo mizZete
zvolit Validate by File Upload a pomoci tlacitka browse projit sviij disk a vybrat (a potvrdit
tlac¢itkem check) soubor k validaci.



http://www.blueboard.cz/
http://www.toplist.cz/
http://validator.w3.org/

