JAZYK HTML

aneb vytvarime viastni webové stranky

WWW (World Wide Web) je jednou ze sluZzeb internetu. Internet je z technického hlediska tvofen
miliony pocitac¢li zapojenych v sitich. Pocitace v siti internet pracuji jednak jako servery, jednak
jako klientské stanice — servery své sluzby poskytuji, klientské pocitace tyto sluzby vyuzivaji. Web
vyuziva technické struktury internetu a zprostfedkovava informace ulozené na téchto pocitacich
v atraktivni grafické podob¢.

Na pocitaci uzivatele bézi klientsky program, kterému se tika prohliZe¢ (browser). Jedna se
o program, ktery dekdduje data a instrukce zaslané webovym serverem, sestavi z nich vyslednou
stranku jako ze stavebnich cihel a tu zobrazi ve svém vlastnim okné. Web je zalozen na principu
hypertextu, kdy jsou jednotlivé stranky navzajem propojeny pomoci odkazit (linkl nebo téz hyper-
link®1). Odkazy mohou mifit na jakékoli misto na internetu vzdalené tieba tisice kilometri. Mezi
nejpouzivanéjsi webové prohlizece patii naptiklad MS Internet Explorer, Mozilla Firefox, Nescape
Navigator, Opera apod.

Jazyk HTML

Webova stranka je dokument, ktery je na webovém serveru reprezentovan skupinou soubort, které
jsou stavebnimi cihlami této stranky. Webova stranka také muze byt vytvarena dynamicky, napf.
jako vysledek vyhledani néjakych udaji v databazi (typickym piikladem jsou stranky vyhledavace
Google nebo stranky riznych internetovych zpravodajskych denikill). Pro dynamické vytvareni stra-
nek se pouzivaji naptiklad tzv. skriptovaci jazyky, jako je PHP nebo ASP.
Web pouzivad pro popis stranky specidlni jazyk, ktery se jmenuje HyperText Markup Language
(znackovaci jazyk pro hypertext) neboli HTML. Jazyk HTML se vyvijel spolecné s webovymi pro-
hlize¢i, které zpétné ovliviiovaly definici jazyka. HTML je zédkladnim jazykem pro vytvareni webo-
e Stranka v HTML jazyce ma vzdy textovy format a sklada se z textu, ktery uZivatel vidi, a znacek
(tagt, ptikazl) uzavienych do lomenych (Spic¢atych) zavorek (< >), které prohlize¢ nezobrazuje,
ale podle nich sklada a formatuje jednotlivé ¢asti stranky.
e Pokud se na strance vyskytuji binarni data, jako jsou napt. obrazky ¢i animace, je na n¢ odkaza-
no pomoci pfislusné znacky, tj. tato data nejsou umisténa do souboru s popisem stranky, ale ve
svém vlastnim souboru, na ktery se odkazujeme.

e Znacky jsou bud’ parové nebo neparové. Pdarovda znacka slouzi k formatovani elementu (napf.
nadpisu ¢lanku) — jeho prvni ¢ast je pfed formatovanym elementem a druhd za nim, ¢imz je vy-
mezena oblast, na kterou se formatovani aplikuje. Piikladem parové znacky je napiiklad znacka
pro nadpis <H1> a </HI1>. Jak je vidét z piikladu, ukoncovaci znacka je stejnd jako pocatecni,
ale ma navic lomitko. Nepdrova znacka se vztahuje na element, ktery uz je sim o sob¢ presné
vymezeny (napi. obrazek — znacka <IMG>). Konkrétni ptiklady viz dale.

e Vicenasobny vyskyt mezer za sebou je povazovan za jednu mezeru, stejné tak vyskyt konct 1a-
dek, tabelatort a dalSich ,,netisknutelnych znaka* je také povazovan za jednu mezeru. Veskeré
formatovani textu se déla pomoci znacek (napt. znackou pro zalomeni fadku, odstavce atd.). Pro-
to formatovani vlastniho HTML kédu slouzi spiSe k zptehlednéni tohoto kddu, nikoli k forméato-
vani stranky (klavesa Enter nema zadny vliv na formatovani textu).

e Zatimco pro zapis znacek neni dulezité, jestli pouzivate mala ¢i velka pismena nebo jejich kom-
binaci, pro ndzvy soubort, na které¢ je na strance odkazovano (napi. soubory s obrazky) je pecli-
vé dodrzovani velikosti pismen nezbytné. Pokud bychom nedodrzeli pfesny zapis ndzvu souboru
véetné malych ¢i velkych pismen, nebude tento soubor serverem nalezen. Na rozdil od Windows
totiz naptiklad unixové servery rozliSuji v ndzvech soubort velikost pismen, takze napt. Stran-
ka.html a stranka.html jsou dva rizné soubory. Také je vhodné vyhnout se pouZivani dia-
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kritiky v ndzvech soubort, nebot’ odlisné kodovani ¢estiny na riznych systémech muize byt tak-
téz zdrojem potizi. Praktické je proto pouzivat pro veskeré nazvy souborl pouze mald pismena
bez diakritiky a mezer (misto mezery mizeme napt. pouzivat znak podtrzitko ).

Prace s HTML je mnohem jednodussi nez programovani v nékterém vysSim programovacim jazyce
(Basic, Pascal, Delphi, C# apod.). Je to také velice tolerantni jazyk — pokud udéldme chybu ¢i pou-
zijeme nespravny piikaz, nebo pokud tento ptikaz prohlize¢ nezna nebo ho nedovede rozkodovat,
prosté jej pii zobrazovani vynecha a zobrazi jen to, cemu rozumi (cozZ muze byt na druhou stranu
nevyhodou pii hledani chyb ve strance). I zacatecnik mtize s pomoci n¢kolika zakladnich ptikazi
vytvofit dobfe vypadajici www stranky, které¢ mize stale zdokonalovat.

Prohlizece nemuseji stranky vzdy jen piijimat od serveru; mohou také pfimo ¢ist soubory ve forma-
tu HTML z disku. To je vyhodné pro ptipravu stranky — jako zakladni néastroje ndm pak staci oby-
cejny textovy editor (napt. Poznamkovy blok) a libovolny prohlize¢. Soubory ve formatu HTML
mayji obvykle ptiponu .htm nebo .html.

Jak stranky pripravovat

Protoze je format HTML textovym formatem, neni nutné pro ptipravu téchto soubort pouzit néjaky
specialni program — stac¢i pouZzit jakykoli textovy editor, naptiklad Poznamkovy blok z Windows.
v tomto pfipadé je vSak nutné vSechny znacky psat rucné.

Druhou mozZnosti je pouZit tzv. editor HTML, coZ je program specializovany na tvorbu www stra-
nek, ktery obsahuje fadu pomucek Setficich praci, napt. zobrazeni znacek jinou barvou, automatické
vkladani ukonCovacich znacek apod. Editorit HTML dnes existuje n€kolik desitek (rizné urovné
a kvality). Prikladem takového editoru miiZze byt napi. program PSPad (freeware), Macromedia
HomeSite, MS FrontPage apod. N¢které editory jsou tzv. WYSIWYG (What You See Is What You
Get). To znamena, Ze to, co vidite na obrazovce pti vytvareni www stranky, bude pak také vidét
v prohlizeci. Mezi tyto editory patii napi. MS Word od verze 97 a MS FrontPage — takové editory
tvlirce stranek Gplné oprostuji od nutnosti zndt HTML jazyk, na druhé stran¢ ale produkuji velmi
slozity kod, ktery je pak jinymi néstroji tézko pouzitelny.

Uvod do jazyka HTML

Stejné jako cely internet i jazyk HTML se vyviji velice rychle. HTML utvati konsorcium W3C
(www.w3c.com). Na jeho webové strance naleznete vzdy tdaje o tom, ktera verze je nejnovéjsi
a také validator — nastroj, ktery ovéti syntaktickou spravnost zdrojového koédu libovolné webové
stranky. Nicméné pii tvorbé stranek je pfedevsim potieba pocitat s tim, jaké prohlizece jsou uZziva-
teli pouzivany — ne kazdy pouziva nejnovéjsi verzi podporujici nejnovejsi standardy, takze je za-
hodno byt pti tvorbé stranek ponékud konzervativngjsi.

Jazyk HTML ma svou pfesnou syntaxi (stavbu). Jeji pozoruhodnost a unikatnost spoc¢iva v tom, ze
je sice exaktné definovan, ovSem je soucasné¢ velice flexibilni: 1 pokud se dopustite pomérné znac-
nych chyb, 1ze odhalit a spravné dekddovat ,,zdravé casti kodu®.

Jazyk HTML je v textovém formdtu a ptimo v tomto formatu je pouZivan — neni nikdy kompilovan
(ptekladan) do bindrni nebo jiné podoby. Znamend to, ze jakmile vytvofime strdnku HTML
v textovém formatu, vytvoftili jsme jeji finalni tvar, ktery ptimo ¢te a interpretuje prohlize¢. Soubo-
ry, které jsou v binarnim formatu (obrazky, zvuky, animace apod.), nejsou umistény do souborti
HTML — v nich jsou uvedeny pouze odkazy na tyto soubory. Odkaz odkazuje na jina data, ktera se
nemusi nutné nalézat na aktudlni strance. Tedy napf. ,,sem dej obrazek, ktery najdes tam a tam*.

V soucasné dob¢ se prosazuje pouzivani tzv. stylii (CSS — Cascade Style Sheets). Principem je od-
déleni formatovaci informace od textu tak, Ze se misto pfimého zapisu udaji napi. o velikosti
abarvé pisma do HTML kodu uvede pouze odkaz na pojmenovany styl, ktery je definovany
v samostatném souboru (je tu jistd analogie ke stylim ve Wordu). Pouzivani CSS piinési celou fadu
vyhod, napt. zménou stylu je mozné zménit vzhled mnoha stranek najednou. Pro zacatecniky
v HTML jazyce je vSak pouzivani stylt ptili§ slozité, je 1épe nejprve zvladnout zaklady HTML ja-
zyka a pak se vé€novat stylim. Proto se v této publikaci stylim nebudeme vénovat.
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Struktura dokumentu - zakladni ¢asti stranky

HTML soubor vzdy obsahuje popis webové stranky nebo jeji ¢asti. Strankou je minéna plocha
s obsahem, ktera se zobrazi v okn¢ prohlizece. Zakladni struktura webové stranky je nasledujici:

<HTML> Pocatek zdrojového textu ve formatu HTML.
<HEAD> Pocatek definice hlavicky. Vedle ndzvu stranky obsahuje hlavicka dalsi dilezité in-

formace vztahujici se k celému dokumentu, zejména v jakém kdédovani CeStiny je
stranka napséna, klicova slova, odkaz na soubor s popisem stylll apod., naptiklad:

<meta http-equiv="content-type" content="text/html"
charset="windows-1250">

<meta name="description" content="Jak na jazyk HTML">

<meta name="keywords" content="html, znacka, tag, atribut">

<TITLE>Jméno dokumentu</TITLE>
Text, ktery se objevi v titulkovém pruhu (bude pouzit napt. v seznamu zéalozek, kdyz
si nékdo dotycnou stranku zalozi jako oblibenou) — mél by byt vystizny a srozu-
mitelny a nemél by piekrocit 64 znak.

</HEAD> Konec definice hlavicky.
<BODY> Pocatek definice téla, vlastniho zobrazovaného obsahu stranky.

...télo dokumentu...
Vlastni zobrazovany obsah.

</BODY>  Konec definice t¢la stranky.
</HTML> Konec zdrojového textu HTML.

Napt.:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
Soukroma stranka Pepka namor¥nika
</TITLE>
</HEAD>

<BODY>
<H1>
Ja, Pepek nadmotrnik
</H1>
<P>
Jmenujil se Pepek, jsem nadmo¥nik a jsem velmi silny, protoZe jim Spe-
nat. A kazZzdé malé dité vi, Ze Spendt Jje nejen velmi zdravy, ale zZe
i skvéle chutna.<BR>
Moje pfitelkyné se jmenuje Olie a mym nejvét3im rivalem je Brutus.
</p>
<IMG SRC="pepek.jpg">
<P>
A kdo nem& rad Pepka namof¥nika, mlZe se podivat tfeba na
<A HREF="http://www.hampsterdance.com">tancujici ktelky</A>.
</P>
</BODY>
</HTML>

Abychom se pfi ladéni stranky ve zdrojovém kodu vyznali, musime dodrzovat zakladni formatovani
zdrojového textu, aby bylo na prvni pohled zfejmé, na jakou ¢ast kodu budou mit ohranicujici
znacky vliv. Stac¢i k tomu pouhé odsazovani textu od kraje (tabeldtorem nebo mezerami)
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a vynechani fadku mezi jednotlivymi ¢astmi HTML kodu (entrem).
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Ja, Pepek namornik

Jmeruy se Pepek, j5em némotnik a jsem velmu silng, protofe jim Spenat. & kaZde
male dité vi, Ze Spenat je nejen velm zdravy, ale Ze 1 skvéle chutna,
Wloje piitelloyne se ymenuje Olie a mym newetdim rivalem je Brutus,

A kdo nemd rad Pepka namotnika, miiZe se podivat tfeba na tancugicd kietlky,

:El ¢ Tento pofitad

A takto vypada kod trochu vylepsené stranky:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
Soukromd strénka Pepka nadmor¥nika
</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOLOR="yellow" TEXT="black" LINK="blue" VLINK="purple'>
<H1 ALIGN="center">
J&, Pepek nédmornik
</H1>
<P ALIGN="justify"><FONT SIZE="+1" COLOR="green">
Jmenujil se Pepek, jsem ndmornik
a jsem velmi silny, protoze jim Spenat.
a kazdé malé dité vi, Ze Spendt je nejen
velmi zdravy, ale Ze 1 skvéle chutnéa.<BR>
Moje pfitelkyné se jmenuje Olie
a mym nejvétsim rivalem je Brutus.
</FONT></P>
<IMG SRC="pepek.jpg" ALIGN="middle" WIDTH="282" HEIGHT="200"
BORDER="2" ALT="Pepek namofnik">
<P ALIGN="center">
A kdo nem& rad Pepka nédmotrnika, muZe se
podivat tteba na
<A HREF="http://www.hampsterdance.com">tancujici
k¥elky</A>.
</p>
</BODY>
</HTML>




Chceme-li do textu umistit pozndmku nebo komentar, ktery se nebude zobrazovat ani zadnym zpti-
sobem neovlivni zobrazeni ¢i zpracovani, musime na zacatek poznamky vlozit posloupnost znaka
<!-- ana konec -->. Prohlize¢ takto oznaCenou cCast textu prosté ignoruje, jako kdyby tam viibec
nebyla. Napftiklad:

<!-- Toto je néjakd poznéamka ¢i komentatr -->

Télo dokumentu

Znacka BODY je parova. Uzavird do sebe celé vlastni télo stranky a za jeho ukoncovaci polovinou
(</BODY>) se uz naléza uplny konec HTML souboru, tedy uzaviraci znacka </HTML>. Protoze
stranka ma nékolik vlastnosti, které se tykaji ji celé (jako napt. barva pozadi stranky, barva textu,
barva odkazu apod.), uvadéji se tyto ptimo ve znacce BODY jako parametry neboli atributy (jed-
notlivé atributy se odd€luji mezerami, hodnota atributu se umistuje do uvozovek). Tyto atributy
jsou nepovinné — pokud nebudou uvedeny, pouzije se vychozi nastaveni internetového prohlizece.
Syntaxe znacky BODY je nasledujici:

<BODY BACKGROUND="..." BGCOLOR="..." TEXT="..." LINK="..." VLINK="...">

...0bsah stréanky...
</BODY>

BACKGROUND je atribut urcujici obrazek na pozadi. Ten obsahuje jméno obrazku, ktery vyplni
pozadi stranky (ve formatu GIF, JPG nebo PNG).
Napt.: <BODY BACKGROUND="pozadi.gif">
Obrazky na pozadi mohou byt pouze bitmapové, a maji tudiz presné danou vysku
a Sitku v pixelech. Obrazek se tedy vysklada na plochu hlavniho okna prohlizece
ve formé dlazdic v fadcich a sloupcich tak, aby ji celou vyplnil.
DalSimi atributy znacky BODY napiiklad jsou:
BGCOLOR barva vyplnujici pozadi stranky (background color, implicitn¢ obvykle bila)
TEXT zakladni barva textu (implicitn€ je obvykle ¢ernd — je to ddno nastavenim prohlizece)
LINK barva jest¢ nenavstiveného odkazu (odkaz je zaroven podtrzeny), implicitné je ob-
vykle modré (hex. 0000FF) — méla by byt vyraznéjsi nez barva navstiveného odkazu
VLINK barva jiz navstiveného odkazu (visited link), implicitn€ je purpurova (hex. 800080)
Hodnoty barev je mozné zadavat dvéma zpiisoby: jednak existuje paleta tzv. pojmenovanych barev,
jednak je mozné pouzit hexadecimalniho oznaceni, kterym lze popsat kazdou z pravych barev, tj.
kazdou barvu z dostupné palety 16,7 mil. barev. Kazda takova barva se da zapsat jako 3 hodnoty:
cervend, zelend a modra (Red, Green, Blue = RGB) v rozsahu 0 az 255. z praktickych divodi se
pouziva hexadecimalni zapis, tj. 0 az FF. Takze naptiklad barva #FF0000 bude obsahovat plnou
cervenou a zadnou zelenou ani modrou. Barva #FFFF00 micha aditivné plnou ¢ervenou a plnou
zelenou (a zadnou modrou), coz dava dohromady zlutou (pozor — neplést si se subtraktivnim mi-
chanim barev na papife, kde smichanim vSech barev vznikne Cernd, tady smichanim vSech barev
#FFFFFF vznikne bila).

Napt.: TEXT="White" nebo

TEXT="#024AC9" (nezapomente na znak hashmark # pted ¢islem barvy —

PrALT+X nebo ALT+35)

Tabulka zakladnich pojmenovanych barev
aqua #0OFFFF  vodni modf navy #000080 tmaveé modra
black #000000 cerna olive #808000 olivove zelena
blue #0000FF  modra purple #800080 purpurova
fuchsia  #FFOOFF  fialova red #FF0000  cervena
gray #808080 Seda silver #COCOCO  stfibrna
green #008000  zelena teal #008080  svétle zelena
lime #00FFOO  jasn¢ zelend yellow #FFFFO0  Zluta
maroon  #800000 kaStanové ¢ervena white #FFFFFF  bila




Formatovani textu

Text, ktery je umistén do sekce BODY bez jakychkoli atributi, je na obrazovce prohliZzece vykres-
len tzv. zdakladnim pismem (base font), coz je obvykle patkové pismo typu Times (Times New Ro-
man) v zdkladnim fezu. Typ pisma, jeho velikost a fez je v prohlize¢i nastavitelny. Pocet mezer
mezi slovy nemé vyznam, protoze jsou vZdy komprimovéany na jednu. Formatovani pisma je feSeno
n¢kolika znackami, které jsou vzdy parové, ohranicuji formatovany text zleva a zprava. Tyto znac-
ky se mohou vnofovat.

Nadpis

Nadpisy jsou v bézném textu nejcastéji vyuzivanym elementem. Zakladni syntaxe vSech znacek pro
nadpisy je stejna:

<Hx>7%de je zné&ni nadpisu</Hx>kde Hx mize byt H1 az H6

Zakladni formatovani nadpisu (dané nastavenim konkrétniho prohlizece) urCuje, ze se jedna o text
napsany tuénym pismem, zarovnanym doleva, vytvoieny velkym fontem. Nadpis je sdm o sob¢
odstavcem. Mezi jednotlivymi znackami pro nadpisy je rozdil pouze ve velikosti, ktera plynule kle-
sd od HI (nejvétsi) k H6 (nejmensi). V praxi se nejcastéji pouzivaji H1 az H3.
Zarovnani nadpisu je fizeno atributem ALIGN

ALIGN="1eft" zarovna nadpis doleva

ALIGN="right"  zarovna nadpis doprava (na pravy okraj stranky)

ALIGN="center" vysttedi nadpis

ALIGN="justify" nadpis je zarovnany na oba okraje (do bloku)

Pf.. <H1 ALIGN="center">Hlavni nadpis je vystred&n</H1>
<H2 ALIGN="right">Druhy nadpis je zarovnan doprava</H2>

Text a jeho zakladni formatovani

<BR> Ukoncuje tfadek (zalomeni konce fadku, nuceny skok na novy tradek, line Break). Roz-
déleni textu na fadky zajistuje klient automaticky podle momentalni Sitky okna, ve kte-
rém je dokument zobrazen. Pokud chceme néktery zitadkd ukoncit diive, mame
k dispozici tuto znacku.

Napt.:
<BODY>
Takto<BR> Takto
vypada<BR> vypada
odradkovany<BR> odradkovany
text.
</BODY> text.

<DIV>  Odd¢luje odstavce — presnéji zahajuje novy odstavec, tj. provede odskok na novy radek

a navic mirné odsazeni pted i za odstavcem, je parovy. Syntaxe je:
<DIV>Zde je né&jaky text.</DIV>

Zarovnani odstavce se provadi pomoci atributu ALIGN, jehoz hodnoty jsou stejné jako
u znacky pro nadpis.

Napt.:

<DIV ALIGN="center">Jedna, dva, tfi, my jsme brat¥i</DIV>

<pP> Téz oddéluje odstavce (Paragraph) — zahajuje novy odstavec, tj. provede odskok na no-
vy fadek a navic mirné odsazeni pied i za odstavcem, je parovy.
Syntaxe je:

<P>7de je né&jaky text.</P>

Zarovnani odstavce se provadi pomoci atributu ALIGN, jehoz hodnoty jsou stejné jako
u znacky pro nadpis.



<FONT>

Tato znacka se pouziva tam, kde nestaci standardni formatovani. Definuje jednak druh
pouzitého pisma (pozor na dostupnost dan¢ho pisma na strané uzivatele — musi ho mit
nainstalované ve svém pocitaci), jeho relativni velikost a barvu.

Syntaxe je nasledujici:

<FONT SIZE="velikost" FACE="druh pisma" COLOR="barva'">Dany
text</FONT>

Atribut SIZE urcuje velikost pisma — absolutni (mize mit hodnotu 1-7) nebo relativni
zvétSeni nebo zmenseni oproti zakladni velikosti (BASEFONT). Zakladni pismo se
zvétSuje pouzitim znaménka plus +, zmensuje se pomoci znaménka minus -.

<FONT SIZE="+42">Pismo zvét3ené o dvé uGrovné.</FONT>

Atribut COLOR urcuje barvu pisma. Je mozné pouzivat jména barev i jejich hexadeci-
malni vyjadieni.

Napt.: <FONT COLOR="White">Bilé pismo</FONT>

Atribut FACE uvadi pismo, kterym bude text znazornén. Umoziuje zadat nékolik na-
zvu pisem, kterd jsou pak postupné vyhledavana. Obsahuje-li nazev pisma mezeru, uza-
vieme jej do apostrofl (').

Napt-.: <FONT FACE="Verdana, 'Arial CE', Helvetica">Text</FONT>

<BASEFONT> Definuje velikost zdkladniho pisma na strance, tj. toho pisma, které neni forméto-

vano jinak. Jeho syntaxe je:

<BASEFONT SIZE="n"> kde n je velikost pisma v 7 trovnich, od 1 do 7
<BLOCKQUOTE> Provede odsazeni citace.
Napt.:
<BLOCKQUOTE>
<DIV>

,KdyZz uz c¢lovék jednou je, tak mé& koukat, aby byl. a kdyz
kouka, aby byl, a je, tak ma byt to, co je, a nemd byt to,
co neni, jak tomu v mnoha pfipadech je.™
</DIV>
<DIV ALIGN="right">
,Jan Werich"“
</DIV>
</BLOCKQUOTE>

Znacky pro zménu pisma

<EM>

kurziva (emphasize, diive <I> italic)

<STRONG> tucné pismo (diive <B> bold)

<CODE>

neproporcionalni pismo (psaci stroj), ukazka kodu <TT>

<STRIKE>  pfeskrtnuté pismo

<SUB>
<SsupP>
<BIG>

dolni index (subscript)
horni index (superscript)
velké pismo (zvétSit o stupen)

<SMALL> malé pismo (zmensSit o stuper)
Znacky jsou vzdy parové.

Napt.:

Slovo <I>kurziva</I> bude kurzivou, slovo <B>tu&ny</B> bude napsdno tudcné
a tento text <I>bude <B>viemi</B> kombinacemi</I> soucdasné.

Na obrazovce to pak bude vypadat takto:

Slovo kurziva bude kurzivou, slovo tuény bude napsano tu¢né a tento text bude v§emi kombinacemi

soucasne.




Symboly pro specialni znaky

Pokud chceme do bézného textu umistit tzv. rezervované znaky, tj. znaky, které maji v HTML ja-
zyce specidlni vyznam, vlozime je tam pomoci ptikazi zvanych symboly.

&lt; znak < (It=less than) &laquo; znak «
&gt; znak > (gt = greater than) &raquo; znak »
&amp; znak & (amp = ampersand) &deg; znak stupeii (deg = degree — napft. °C)

&nbsp; pevna neboli nedélitelna mezera (nbsp = non breaking space). Slova spojena ned¢-
litelnou mezerou se chovaji jako jedno slovo a nedojde tedy k jejich automatickému
oddéleni na konci fadku.

Stejnym zplsobem Ize do textu vloZit také znaky z jinych abeced, které nejsou v daném kddovani
k dispozici. Naptiklad Spanélské @i (n s tildou) se zapiSe &ntilde;.

Seznamy a vycty

<UL> Necislovany seznam (netiidény, neuspotadany — Unordered List). Tato parova znacka
do sebe uzavird vycet polozek, kdy je na kazda polozka odsazena doprava a oznacena
grafickym symbolem. Lze vytvaret i vnofené seznamy. Syntaxe je:
<UL> Atribut TYPE ovlivituje vzhled
<LI>Prvni poloZka seznamu</LI> grafické znacky: "disc" (tecka)
<LI>Dfuh§ polo%ka seznamu</LI> "circle" (koleko), "square"
<LI>Ttreti poloZka seznamu</LI>

</UL> (Ctverecek)
<LI> je polozka seznamu (List Item)
Napt.:
Dny v tydnu: Dny v tydnu:
<UL> o e Pondéli
<LI>Pondé&li</LI> Uterd
<LI>Utery</LI> ° VUtery
<LI>St¥eda</LI> ... o Stieda...
</UL>
<OL> Cislovany seznam (tiidény, uspotadany — Ordered List) — pouziti je obdobné jako
u znacky UL. Atribut TYPE udava typ ¢islovani seznamu:
TYPE="A" ¢islovani vyctu pomoci velkych pismen, tj. A, B, C, ...
TYPE="a" ¢islovani vy¢tu pomoci malych pismen, tj. a, b, c, ...
TYPE="1" ¢islovani vy¢tu pomoci velkych fimskych ¢islic, tj. I, 11, I, ...
TYPE="1" ¢islovani vy¢tu pomoci malych fimskych ¢islic, tj. 1, 1i, iii, ...
TYPE="1" ¢islovani vy¢tu pomoci arabskych ¢islic, tj. 1, 2, 3, ...
Pomoci kombinace riznych typl seznamii miizeme vytvaret vnorené (viceroviiové) seznamy.
Napt.:
Nakup: Nékup
<oL> 1. Vino
<LI>Vino</LI> . & .
wL> Sarvené
<LI>Cervené</LI> '_bﬂe
<LI>bilé</LI> 2. Pivo
</uL> o svetle
<UL>
<LI>sv&t1é</LI>
<LI>tmavé</LI>
</UL>
</OL>




Vodorovna linka

<HR> Vodorovna linka (Horizontal Rule) se pouziva pro vyrazné oddéleni dvou casti textu
(doporucuje se pied i za vlozit znaCku <P>, aby text nebyl nalepen pfimo na lince. Lin-
ka se vykresluje ptes celou §itku okna s uréitym stejnym odsazenim zleva i zprava. Tato
znacka miZe mit nékolik atributi:

SIZE="n", kde n je tloustka linky v pixelech

WIDTH="n", kde n je Sitka linky bud’ v pixelech (pfirozené ¢islo) nebo v procentech Sitky okna
(¢islo se znakem procent). Implicitné je linka kreslena pies celou §ifi okna.

ALIGN="left", "right" nebo "center" provede zarovnani linky k levému, pravému okraji okna ¢i na
stied okna. Implicitni zarovnani je na levy okraj.

COLOR="jméno" ¢i hex. ¢islo, barva linky (implicitné je Seda)

NOSHADE vypne stin pod linkou (implicitné je zapnuty)
Napt.:
<HR ALIGN="left" SIZE="1" NOSHADE>
<HR SIZE="2" COLOR="green" WIDTH="50%" NOSHADE>

Odkazy

Odkaz definuje prvek na strance, ktery pfimo vede k prvku jinému (zpravidla na jiné strance) — vy-
tvaii mezi nimi vazbu. Prvek, ktery je odkazem, je graficky zvyraznén (implicitn€ je text modry
a modfe podtrzen, obrazek je modie oramovan), vazba je dana v definici tohoto prvku a realizuje se
tuknutim mysi na tento prvek.

<A>  Zikladni znackou odkazujici na jiny element je kotva (Anchor). Jeho syntaxe je:

<A HREF="externi odkaz" NAME="interni odkaz" TITLE="jméno"
TARGET="jméno cile">Zobrazeny text</A>

HREF znamena odkaz na jiny soubor (Hyperlink REFerence), externi soubor obecné kdekoli na
svété — mize se nalézat ve stejném adresafi jako je otevieny dokument, v jiném adresafi na
tomtéz serveru nebo na jiném serveru na druhém konci svéta.

Odkaz mize byt umistén uvniti véty nebo miize tvofit samostatnou vétu ¢i né€kolik vét (coz
ale neni ucelné). Pokud odkaz mifi na soubor na lokélnim pocitaci, staci pouze specifikace
umisténi souboru.

Napt.:

Chcete-1i se od srdce zasmat, podivejte se na

<A HREF="C:\humor\kresleny\vtip.gif">kresleny vtip</A>, ktery se
vam urc¢ité bude libit.

Pokud je na serveru kdekoli na svété, je nutné zadat jeho univerzalni internetovou adresu
(URL — Universal Resource Locator).

Napt-.:

Chcete-1i radosti slzet a smichy se za btricho popadat, podivejte
se na <A HREF="http://websmile.flamenco.cz">Pavudinovy usmé&v-
nik</A>, ktery se jisté& stane vadimi oblibenymi strankami.

Pokud zaddvate jméno souboru v odkazu, musi piesné odpovidat realit€¢ — udate-1i napfi-
klad zprava.htm a hledany soubor se jmenuje zprava.html, prohlize¢ jej nenalezne (obé
pripony jsou totiz ptipustné vzhledem k tomu, ze n¢které systémy nezvladaji dlouh4 jména
souboril). Stejné tak je potteba naprosto pfesné psat mala a velka pismena v ndzvu soubo-
ru. Pokud pouzivame odkaz na externi soubor, méli bychom se ptresvédcit, zda tento sou-
bor existuje, zdali bude vysledny odkaz platny.

Odkaz na jiny dokument miiZze byt nejen ve formé textu, ale také napiiklad ve formé ob-
razku.

Napt.:

<A HREF="zvetseny obrazek.jpg"><IMG SRC="obrazek.jpg"></A>

<A HREF="stranka.html"><IMG SRC="obrazek.jpg"></A>



Vedle odkazu na dal$i strdnky mizeme vytvaret byt odkazy i na dalsi typy soubort (napf.
DOC, PDF, ZIP apod.). ProhliZze¢ je bud’ umi zobrazit ptimo ve svém okn¢ nebo nabidne
jejich uloZeni na disk. Pro odkaz na jakykoli soubor lezici ve stejné slozce jako dana
stranka (viz nize) mizeme napiiklad pouzit zapis

<A HREF="jméno souboru">Libovolny text</A>

Napt-.:

Studijni materidl<A HREF="texty.doc">Textové editory</A>

Pokud bychom chtéli spustit klienta elektronické posty piimo z webové stranky, pouzijeme
nasledujici zapis odkazu

<A HREF="mailto:e-mail">text, nap?. primo elektronickd adresa</A>
Napt.:

<A HREF="mailto:simona@atlas.cz">simonaRatlas.cz</A>

<A HREF="mailto:simonaRatlas.cz">Napidte nam</A>

NAME Pokud chceme odkaz na jiné misto aktudlniho dokumentu, musime na tomto misté vytvofit

zarazku danou deklaraci A NAME, tedy jakési jméno daného mista. V odkazu A HREF
1 A NAME se pak pouzije pted jménem mista znak #. Odkazy na jind mista t¢hoz doku-
mentu se pouzivaji pro vétsi prehlednost a snazsi orientaci v rozsahlejSim dokumentu, kte-
ry neni vhodné napt. z diivodu provazanosti a sledu informaci rozdélit na samostatné
stranky a propojit je pomoci odkazi. Na zacatku dokumentu tak mizeme vytvofit jakysi
obsah sestavajici z odkazi, které nas po tuknuti mysi pfenesou na zadané misto.

Napt.:

Dejme tonu, Ze existuje dokument rozdéleny do nésledujicich celkem obsdhlych casti.

<BODY>
<H2>Jazyk HTML</H2> Jazyk HTML
1. <A HREF="#kapitolal">Formatovani textu</A><BR>

1. Formatovani textu

2. <A HREF="#kapitola2">Seznamy</A><BR>

2. Seznamy
3. <A HREF="#kapitola3">Odkazy</A><BR>

3. Odkazy
4. <A HREF="#kapitolad">0Obrazky</A><BR> 4. Obrézk
5. <A HREF="jkapitola5">Tabulky</A><BR> 5 Tabulk
<A NAME="kapitolal"></A> 1. Formatovani textu
<P>1. Formdtovani textu</P>
o _ 2. Seznamy
<A NAME="kapitola2"></A>
<P>2. Seznamy</P> "
o 3. Odkazy
<A NAME="kapitola3"></A>
<P>3. Odkazy</P> 4. Obrazky
<A NAME="kapitolad"></A> 5. Tabulky

<P>4. Obrazky</P>

<A NAME="kapitola5"></A>
<P>5. Tabulky</P>
</BODY>
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TITLE - tento atribut uvadi alternativni ndzev odkazu, ktery se zobrazi, podrzite-1i nad odkazem
vtetinku mys. Obsahuje tedy doplitkové nebo alternativni vysvétleni odkazu.
TARGET - pii tuknuti na odkaz otevie automaticky nové okno prohlize¢e misto toho, aby se
stranka nacetla do existujiciho otevien¢ho okna prohlizece.
Napt.:
Odkaz na <A HREF=http://www.atlas.cz TARGET="_blank">Atlas</A> se
otevte v novém okné.
Pokud odkaz vede na dalsi stranku nalézajici se na stejném serveru, je vhodné pouzivat tzv. relativ-
ni cesty. Naptiklad:
Stranka se jmenuje index.html a naléza se na serveru www.mgplzen.cz (v kofenovém adresari), tak-
ze jeji plnd specifikace se dé zapsat:
http://www.mgplzen.cz/index.html
Ptedpokladejme, Ze z této stranky vede odkaz na jinou stranku (napt. novinky.html), ktera je téz
umisténa v kofenovém adresari na www.mgplzen.cz. Plna specifikace odkazu by se dala zapsat:
<A HREF="http://www.mgplzen.cz/novinky.html">...</A>

Je vSak 1épe do HTML kodu zapsat odkaz takto:
<A HREF="novinky.html">...</A>

Pokud je specifikace serveru vynechana, doplni se automaticky stejnd, jaka je u odkazujici stranky.

Ptedpokladejme dale, Ze z této stranky vede odkaz na obrazek budova.jpg, ktery se naléza ve slozce
obrazky. Plna specifikace odkazu by se dala zapsat:
<IMG SRC="http://www.mgplzen.cz/obrazky/budova.jpg">

Namisto této formy vSak staci napsat:
<IMG SRC="/obrazky/budova.jpg">

nebo
<IMG SRC="obrazky/budova.jpg">

Rozdil mezi prvnim a druhym zptisobem (vSimnéte si chyb¢jiciho lomitka v druhém ptipad¢) je ten,
ze v prvnim piipad¢ se jedna o tzv. absolutni specifikaci v ramci dan¢ho serveru, tj. takto se mtize
na obrazek odkézat stranka z kterékoliv podslozky na serveru, zatimco v druhém ptipadé jde
o relativni specifikaci, tj. slozka obrazky bude hledana ve slozce, ve které¢ se nachazi odkazujici
stranka. Ackoliv se druhd varianta zda byt méné¢ vyhodna nez prvni, ve skutecnosti je tento druhy
zpusob zéapisu nejvyhodnéjsi pro mozné prendsSeni a zejména pro moznost testovani stranek na lo-
kalnim disku.

Umist'ovani odkazu do textu

e Tvofte text tak, jako kdyby v ném zadné odkazy nebyly. Odkazy jsou ¢itelné jiz modrou barvou
a podtrZzenim, neni zapotiebi na n¢ v textu poukazovat. Odkaz by mél byt pfirozenou soucasti vé-
ty, ktera jej obklopuje. Do odkazu téZ nezatazujeme interpunkéni znaménka a okolni mezery.

Napt.:

Ve Smrkové ulici se nalézad Muzeum orientdlniho uméni, které zaloZil
znamy orientalista Jan Bouzek.

Nikoli:

Ve Smrkové ulici naleznete Muzeum orientdlniho uméni, jehoz domovské
strédnka je zde. Kliknete-1li sem, miZete poslat e-mail jejimu tvirci,
orientalistovi Janu Bouzkovi.

e Odkazy neplytvejte a myslete na jejich vhodnou délku. Odkaz by se nemél vléci ptfes mnoho
slov, protoze podtrzeni a jina barva jen zhorSuje ¢itelnost.

Napt.:
Americkd firma WebResources, Inc. z Colorada udrzuje na svych stran-

kdch velmi obsdhlou kolekci webové grafiky, pouzitelnych appletl a po-
micek pro praci s internetem.
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Lépe:
Americka firma WebResources, Inc. z Colorada udrzuje na svych stréan-
kdch velmi obsdhlou kolekci internetovych materidlua: webové grafiky,
pouzitelnych appletll a pomicek pro praci s Internetem.

e Odkaz je souCasn¢ zvyraznénim, proto se vzdy zamyslete nad jeho vhodnosti.
Napt.:

Didle naleznete:

- studijni materidly pro I. rocnik

- studijni materidly pro II. roc¢nik

- studijni materidly pro III. roénik

Lépe:
Dale naleznete studijni materidly pro I. roénik, pro II. roénik a pro
ITT. roé¢nik

e U dlouhych dokumenti pietékajicich pfes nékolik stranek hrozi, ze Ctenaf ztrati orientaci. Udé-
lejte na zaCatku takového dokumentu obsah (nadpisy jednotlivych casti jako kapitolky)
a proved’'te jeho provazani pomoci odkazi. Strankujte dokument také naptiklad oddélovacimi
linkami s tim, ze na zacatku kazdé ,,stranky" je uveden skok na zacatek, mize zde byt i Cislova-
ni.

e Dobie nazvany textovy odkaz dava uzivateli jasnou informaci o strance, na kterou vede, a poma-
ha mu nalézt pozadovanou informaci.

Obrazky

Abychom mohli zaradit obrazek do webového dokumentu, musime jej ptevést do bitmapového for-
matu GIF, JPG nebo PNG (jiné bitmapové formaty a vektorové obrazky neumi soucasné prohlizece
samy o sob¢ zobrazovat). Kazdy z téchto formati ma své vyhody 1 nevyhody:

GIF mé omezeny pocet barev (max. 256), dobie vSak zvladd obrazky s ostrymi pfechody barev
(népisy, loga, kresby, Cernobilé fotografie), ma efektivni bezeztratovou komprimaci vyse zming-
nych obrazkd (monoténni plochy zabiraji minimum mista), je velmi dobry pro malé obrazky,
umoziuje animaci, prokladani a prihlednost. Nehodi se pro fotorealistické obrazky (pfedevSim
plynulé ptechody barev). Obdobné format PNG — bezeztratova komprimace, prihlednost, neumoz-
fluje animaci, ale zato disponuje plnymi barvami.

JPG je vyborny pro fotografie a obrazky podobného charakteru (plynulé piechody barev), zacho-
vava plnou barevnou informaci (24 bitl — 16,7 mil. barev), pouzita komprimace je ztratova — nasta-
vend kvalita obrdzku je pfimo spojena s velikosti obrazku (¢im vétsi komprimace obrazku, tim
mensi velikost souboru, ale také tim horsi kvalita obrazku). Nehodi se pro kresby a napisy, neni
prilis efektivni pro souvislé jednobarevné plochy a malé obrazky, neumoznuje prihlednost ani ani-
maci.

<IMG> je jedind univerzalni znacka pro umist'ovani obrazkti (IMaGe). Zakladni syntaxe je:
<IMG SRC="jméno souboru">
Znacka je neparova, pro soubor zaddvame celou adresarovou cestu popi. URL
Napr-.:
<IMG SRC="obrl.gif">

Obrazek je umistén ptimo v adresaii (slozce), ve kterém je i aktualni dokument.
<IMG SRC="../obrazky/obr2.gif">

Obrazek je umistény ve slozce obrazky véetné celé adresarové cesty (symbol .. znamena
navrat do nadfazen¢ slozky).
<IMG SRC="http://www.cpress.cz/obrazky/obr3.gif">

Obrazek je zadan s celou URL i adresaifovou adresou.

Znacka IMG ma fadu upfesiyjicich atributli. Prvnim znich je zarovnani obrdzku vzhledem
k okolnimu textu pomoci atributu ALIGN:
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"left" obrazek je umistén na levy okraj okna a text jej obtéka bezprostiedné zprava

"right" obréazek je umistén na pravy okraj okna a text jej obtéka bezprostiedné zleva

"top" zarovna horni okraj obrazku s nejvyssim elementem v daném tadku

"texttop" zarovna horni okraj obrdzku s nejvy$sim pismenem v daném fadku (obvykle se
rovna atributu ,,top")

"middle" zarovna zakladnu daného tfadku textu s prostfedkem obrazku

"absmiddle" zarovnd prostfedek daného tadku textu s prosttedkem obrazku

"baseline"  zarovnd spodni okraj obrazku se zakladnou daného textu

"bottom" stejné jako "baseline"

v

"absbottom" zarovnd spodni okraj obrazku s nejspodnéjsi linkou textu
Implicitnim zarovnanim je volba ,,bottom*. Pokud chcete, aby byl obrazek plynule shora obtékan
textem, pouziva se volba ,,top* nebo ,,left.

Jmenuji se Pepek, jsem ndmoinik ...zarovnani "left"
ajsem velmi silny, protoze jim
Spenat. a kazdé malé dité vi, ze
Spenat je nejen velmi zdravy, ale
ze 1 skvéle chutna.

Jmenuji se Pepek, jsem namoinik
ajsem velmi silny, protoze jim <
Spenat. a kazdé malé dit€¢ vi, ze
Spenat je nejen velmi zdravy, ale ¢
7e 1 skvéle chutna.

...zarovnani "right"

s Toto je zarovnani "bottom" — spodni okraj obrazku je zarovnan s linkou, na niz je
posazen text, a dale pokracuje pod obrazkem zleva.

s Loto je zarovnani "absbottom" — spodni okraj obrazku je zarovnan s nejspodnéj$im
pismenem v textu a dale pokracuje pod obrazkem zleva.
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WIDTH a HIGHT jsou atributy pro zadani vysky a Sitky obrazku:

ALT

WIDTH="n", kde n je Sitka obrazku v pixelech

HEIGHT="n", kde » je vySka obrazku v pixelech

Napr..

<IMG SRC="obrl.gif" WIDTH="40" HEIGHT="60">

Toto zadani vykresli obrazek do ramecku o rozméru 40x60 pixelit bez ohledu na to, ja-
ky byl pivodni rozmér obrazku. Velikost, kterou zadavate piimo ve znacce zadavejte
presné stejnou jako mél ptivodni obrazek, protoze jinak dojde ke zkresleni obrazku. Za-
date-li velikost mensi, kromé zkresleni plytvate i datovym objemem (obrazek se taha ve
své puvodni velikosti a az ptfi vykreslovani se zmensi). Pokud jej zvétSuje, dojde opét
k nehezkému zkresleni, nebot’ jeden obrazovy bod se roztdhne ptes vice pixeld. Pokud
zadame jen jeden atribut, prohlize¢ ho akceptuje a zbyly ve spravném poméru stran do-
pocita sam.

je atribut, ktery definuje alternativni text (popisek obrazku). Popisky obrazkl je vhodné
pouzivat zejména tehdy, pokud predpokladame, ze uzivatel miize vypnout zobrazovani
obrazkd.

Napr.:

<IMG SRC="karlmost.jpg" ALT="Karlav most">

BORDER je atribut vykreslujici rdimecek okolo obrazku. Syntaxe je:

BORDER="n", kde 7 je ¢islo udavajici tloustku ramecku v pixelech.

Barva ramecku je vzdy ¢ernd kromé ptipadu, kdy je obrazek soucasné odkazem. Tehdy
je barva ramecku implicitné modra. Je-1i hodnota nulovéa, obrazek je vzdy bez ramecku
(a to 1 tehdy, je-li odkazem).

Napt.:

<IMG SRC="obr4.gif" BORDER="6">

HSPACE a VSPACE jsou atributy urcujici volny prostor okolo obrazk a jsou pro estetickou tvor-

Tabulky

bu stranky velice dulezité. Nejsou-li totiz uvedeny, je okolni text pfilepeny tésné
k obrazku, coz plisobi nehezky.

HSPACE="n", kde n je velikost volného prostoru v pixelech po levé a pravé strané ob-
razku

VSPACE="n", kde n je velikost volného prostoru v pixelech po horni a dolni strané ob-
razku

Dalsimi prvky jazyka HTML jsou tabulky. Slouzi k pfehlednému formatovani dat do policek
(nejen textovych, Ciselnych, ale také naptiklad k prehlednému uspofadani obrazkl) a k mnoha dal-
$im grafickym zpracovanim stranky. Tabulka umoziuje ukladat prvky stranky vedle sebe i1 pod sebe
a diktovat jejich vzajemnou polohu. Pomoci skrytych tabulek (bez ohraniceni) lze vytvaret velice
efektivni sloupcovou sazbu.

Syntaxe tabulky je nésledujici:

<TABLE> . . .zacatek tabulky

<TR> .. .zacatek 1. fadky
<TD></TD> . . .zacatek a konec 1. sloupce
<TD></TD> . . .zacatek a konec 2. sloupce
</TR> . . .konec 1. fadky
</TABLE> . . . konec tabulky
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Napt.:

<TABLE>
<TR>
<TD>&nbsp;</TD><TD>1.</TD><TD>2.</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Pondéli</TD><TD>matematika</TD><TD>ceStina</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Utery</TD><TD>chemie</TD><TD>matematika</TD>
</TR>
</TABLE>
1. 2.
Pondéli matematika CeStina
Utery  chemie matematika

Pokud nezadame jinak, policka (buiiky) jsou piesné tak velkd, aby se do nich vesel obsah. Chceme-
li mit text v jednom policku ve vice fadkach, ukon¢ime kazdou fadku znackou <BR>.

Pro vytvotfeni zdhlavi sloupcii nebo fadkli mizeme pouzit znacku <TH>, ktera nahradi znacky
<TR> nebo <TD>. Ma vyhodu v tom, Ze hlavi¢kovy text je automaticky tuény a zarovnany na
stfed.

Pro vytvotfeni nadpisu tabulky, ktery napovid4, co vlastné¢ tabulka zobrazuje, slouzi znacka
<CAPTION>. Nadpis je standardn¢ umistén na stied tabulky. Pro jiné zarovnani pouZijeme atribut
ALIGN="Ieft", "center" nebo "right".

Napt.:

<TABLE BORDER="1" ALIGN="center">
<CAPTION>Rozvrh hodin</CAPTION>
<TR>
<TD>&nbsp;</TD><TH>1.</TH><TH>2.</TH>
</TR>
<TR>
<TH>Pondéli</TH><TD>matematika</TD><TD>cCeStina</TD>
</TR>
<TR>
<TH>Utery</TH><TD>chemie</TD><TD>matematika</TD>
</TR>
</TABLE>

BORDER="n", kde » je sitka ohrani¢eni v bodech. Pokud BORDER="“0* nebo neni uveden, nebu-
de mit tabulka ani zddna bunka ramecek. Je-1i ramecek piitomen, budi tvar prostorovos-
ti diky efektu stinovani dvéma odstiny.

ALIGN="Ieft", "center" nebo "right" provede zarovnani tabulky na strance.

Rozvrh hodin
1. 2.
Pondéli | matematika | CeStina
Utery |chemie matematika
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Napt.:

<TABLE BORDER="1" ALIGN="center">
<TR>
<TD><IMG SRC="garfieldl.gif"></TD>
<TD><IMG SRC="garfield2.gif"></TD>
<TD><IMG SRC="garfield3.gif"></TD>
<TD><IMG SRC="garfield4.gif"></TD>
<TD><IMG SRC="garfield5.gif"></TD>
</TR>
</TABLE>

Tabulku bez ohraniceni jednotlivych bunck muzeme také vyuzit ke skladdni obrazkti — tedy
k vytvoteni jakési obrazkové mozaiky.

BGCOLOR="barva" nastavi barvu pozadi tabulky

BORDERCOLOR="barva" nastavi barvu ohraniceni tabulky

Aby text nebyl na okraje bun¢k nalepen, pouzivaji se atributy:

CELLSPACING="n", kde n je mezera mezi policky v pixelech

CELLPADDING="n", kde n je mezera mezi textem a okrajem burky v pixelech

Napt.:

<TABLE BORDER="1"> <TABLE BORDER="1" CELLSPACING="10">
1. 2.

FPondél matematilea |edtina

1. 2.

T:Tterj} chernie matermatica FPondéll |matematica |Eeftna

T:Tterj{r cherue matematilca

<TABLE BORDER="1" CELLPADDING="10"> <TABLE BORDER="1" CELLPADDING="10"
CELLSPACING="0">

1 55 1 2
et || coresenies | v Pondéli | matematica | Seftna
therj.'r chetrie tnatematilca Utery chemie matematika

V tomto piipadé budou policka pfirazena pfimo na sebe, bez mezery, a mezera mezi textem
a okrajem bunky bude 3 pixely.
FRAME je atribut, ktery umoznuje zobrazit pouze ¢ast ohranic¢eni bunék nebo tabulky, hodnoty
tohoto atributu mohou byt:
"void" odstrani cely vnéjsi ramecek tabulky, takze bude vidét jen ohrani¢eni bun¢k
"above' zobrazi se pouze Cast ramecku nad tabulkou
16



"below" zobrazi se pouze ¢ast ramecku pod tabulkou

"lhs" zobrazi se pouze ¢ast ramecku na levé stran¢ tabulky
"rhs" zobrazi se pouze ¢ast ramecku na pravé strané tabulky
"hside"  zobrazi se pouze ¢ast ramecku nad a pod tabulkou
"vside"  zobrazi se pouze ¢ast ramecku na levé a pravé strané tabulky
Napt.:
<TABLE BORDER="1" FRAME="void"> <TABLE BORDER="1" FRAME="hsides">
1. 2. 1. 2.
Pond¢li | matematika | CeStina Pondé€li | matematika | eStina
Utery | chemie matematika Utery | chemie matematika
<TABLE BORDER="1" FRAME="above'> <TABLE BORDER="1" F ="vsides">
1. 2. 1. 2.
Pondé€li | matematika | CeStina Pond¢li | matematika | eStina
Utery | chemie matematika Utery | chemie matematika

RULES je atribut, pomoci kterého miizeme odstraniovat ramecky okolo bunék:

"none"  odstrani vSechny vnitini okraje oddélujici bunky
"all" zobrazi veskera ohraniceni (implicitni nastaveni)
"cols" zobrazi vSechny okraje mezi sloupecky tabulky
"rows'"  zobrazi vSechny okraje mezi fadky tabulky
Napt.:
<TABLE BORDER="1" RULES="all"> <TABLE BORDER="1" RULES="none'">
1. 2. 1. 2.
Pondéli | matematika | CeStina Pondé€li matematika ceStina
Utery | chemie matematika Utery  chemie matematika
<TABLE BORDER="1" RULES="cols"> <TABLE BORDER="1" RULES="rows'">
1. 2. 1. 2.
Pondeli matematika | CeStina Eondéli matematika CeStina
Utery |chemie matematika Utery  chemie matematika

Jednotlivé fadky tabulky jsou uvedeny znackou <TR>, kterd definuje veSkera nastaveni tykajici se
praveé této ¢asti tabulky. Miizeme u ni pouzit atributy BORDERCOLOR, BGCOLOR

ALIGN="Ieft", "right", "center"
VALIGN="top", "bottom", "center"/"middle", "baseline"

Pondéli | matematika | cCeStina .
.."top
cviceni

o . . ..."bottom"

Utery | chemie z matematiky

Stieda | fyzika angliCtina ..."center"

Ctvrtek |cvigeni chemie " o
e ..."baseline

z cestiny
Patek télOCVIk fyzika ..."baseline"
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Jednotliva policka tabulky jsou uvedeny znackou <TD>. VeSkera niZe uvedend nastaveni maji vliv
pouze na aktudlni buniku. MiiZeme pouzit naptiklad tyto atributy:

BORDERCOLOR, BGCOLOR, ALIGN, VALIGN
Muzeme téZ nastavovat Sitku a vySku bunck:

(% %

WIDTH="n", kde n je $itka v pixelech nebo procentualni vyjadreni Sitky (Cislo se znakem procent)
celé tabulky (zaroven se rozsifi vSechny bunky ve stejném sloupci — sloupec bude mit ta-

-----

HIGHT="n", kde n je vyska v pixelech (fadek bude mit takovou vysku, jakou ma nejvyssi bunka)

Napt.:
<TABLE BORDER="1"> <TABLE BORDER="1">
<TR> <TR>
<TD WIDTH="100">R&no</TD>... <TD WIDTH="30%">R&no</TD>...

Bunky miizeme také spojovat pomoci atributii:
ROWSPAN="n", kde n je celkovy pocet radku, ptes které bude policko rozlozeno
COLSPAN="n", kde n je celkovy pocet sloupci, ptes které bude policko rozloZeno

Napt.:
<TABLE BORDER="1">
<TR>
<TD>&nbsp ; </TD><TD>1 .</TH><TD>2 .</TD><TD>3.</TD>
</TR>
<TR>

<TD>Pond&li</TD><TD>matematika</TD>
<TD ROWSPAN="2">CGe3tina</TD><TD>fyzika</TD>

</TR>
<TR>
<TD>Utery</TD><TD>chemie</TD><TD>angli&tina</TD>
</TR>
</TABLE>
1. 2. 3.
Pond¢€li | matematika fyzika
Utery | chemie Gestina | angliGti-
na
nebo
<TABLE BORDER="1">
<TR>
<TD>&nbsp ;</TD><TD>1 .</TD><TD>2 .</TD><TD>3.</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Pondé&li</TD><TD>matematika</TD><TD>Cestina</TD><TD>fyzika</TD>
</TR>
<TR>
<TD>Utery</TD><TD COLSPAN="2">chemie</TD><TD>angli&tina</TD>
</TR>
</TABLE>
1. 2. 3.
Pondéli | matematika | CeStina fyzika
Utery | chemie anglictina
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Kontrola, ovérovani a dalsi doporuceni

Stali jste se vydavatelem, jehoz dilo mize ¢ist kdokoli na svété. Proto:

Peclivé testujte veSkeré odkazy, které na svych strankach vytvorite. Neplatné odkazy jsou veli-
ce nepiijemné a také cosi nelichotivého vypovidaji o vasi peclivosti.

Ovérujte i spravnou syntaxi HTML. To, Ze se na strdnce v prohlizec¢i cosi objevi, a Ze se to
dokonce blizi vasim zdmértim, jeSté neznamend, Ze je HTML syntaxe spravna. Dusledkem pak
mohou byt Spatné zobrazené stranky v jinych prohlize¢ich, nez ve kterém jste vzhled stranky
kontrolovali. Existuji programy pro kontrolu HTML kodu, které vam mohou s kontrolou pomoci.

Ovérujte aktualnost a datujte posledni aktualizaci stranek.

Koncipujte stranku tak, aby se spravné zobrazovala bez zavislosti na rozliSeni obrazovky. Pro-
to je lep$i (nez se stanete zkuSenym tviircem) vyhybat se vSem prvkiim, jejichz tvar nebo umis-
kou obrazovky 1024 pixell, ale je nutné mit na paméti, Ze uzivatel mize mit i Sitku dvojnasob-
nou, nebo naopak podstatné mensi (napt. u kapesnich pocitaci).

Dejte svym uzivatelim zpétnou vazbu. Je rozumné dat na stranky odkaz na autora ¢i odpovéd-
ného spravce téchto stranek, uvidite, jak ¢asto vas prave Ctenafi vasich stranek upozorni na nale-
zené chyby.

Neuskodi, kdyz budete dbat o co nejmensi velikost obrazku — u stolnich pocitacii s rychlym
pfipojenim to jiz neni tak vyznamny faktor, ale roste pocet kapesnich pocitaci, jejichz uzivatelé
efektivitu pfenosu dat stale oceni. Existuje jesté nckolik dalSich tipt tykajicich se umistovani
obrazkl do webové stranky:

Ptidame-li atributy HEIGHT a WIDTH, tj. informaci o velikosti obrazku, muze prohlize¢
thned vykreslit ramecek, do kterého se bude obrdzek postupné nacitat a pokracovat
v zobrazovani textu, které je rychlejsi (text nam pak nepiijemné neuskoci pfed ocima).
Nenechejte se unést obrazovym pozadim. Pouzivejte pozadi nendpadné — jednolité neagresivni
barvy, které se povazuji za nejelegantnéjsi (nejlépe bilou) nebo nerusivé vzorky (zadné hrany ani
kontrasty) — aby nekonkurovalo vlastnimu obsahu stranky. Snazte se, aby pozadi prili§ nezhor-
Sovalo cCitelnost textu. Soustfed’te se spiSe na praci s typografii.

Pokud umistite na stranku s textovou informaci jakékoli pohybujici se komponenty, radikalné
zhorsite jeji Citelnost. Dopiejte svym Ctenarim klid na Cteni! Animovany prvek totiz na sebe
velmi hrubym zptsobem stdhne uZivatelovu pozornost. Ostatni sou¢ésti stranky mu v tomto smé-
ru nemohou konkurovat.

Hudba na pozadi sice pisobi velmi originalng, ale také pon€kud vlezle, takze po chvili prohli-
zeni takové stranky si uz vétSinou budete prat, aby uz kone¢n¢ bylo ticho. Proto si dobfe rozmys-
lete, jestli nekonecna hudebni smycka je pfesné to, na co vasi ¢tenaii cekaji.

Netiquette aneb pravidla slusného chovani v poéitacové siti

Netiquette (zkratka z Network Etiquette) je soubor doporuceni, nikoli zdkon. Dodrzovani pravidel
slusného chovani na internetu neni jen véci osobni sluSnosti. Vypovida také velice silné o tom, zda
jste uz profesionalni autor a znalec internetu, ¢i zda jste zacateCnik, zelena€. Obsahuje jak obecna
pravidla pro préci s poc¢itacem, tak pravidla chovani v pocitacové siti. Mimo jiné napiiklad:

Pozor na autorska prava a ochranné znamky. Pokud chcete vystavovat material, jehoz auto-
rem je n¢kdo jiny, je nutné ziskat povoleni od autora, jinak porusujete autorsky zakon.
Neurazejte Zadného z potencialnich ¢tenai. I kdyz jsou vase stranky zamétené pouze na urci-
tou skupinu lidi, méjte na paméti, abyste se nedotkli ostatnich — rasovych mensin, nemocnych li-
di, lidi rizného nabozenského vyznani apod.

Nepublikujte obscénnosti, perverznosti ¢i pornografii — internet je sice svobodné médium, ale
svobodu nelze zneuzivat a také ma urcité hranice.
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Hierarchie a obsah

Pravdépodobné se vam nepodaii umistit vSe, co chcete sdélit, na jedinou webovou stranku — musite
tedy uvazovat o hierarchii téchto stranek. Zakladni koncept pyramidy je jasny: existuje jedna cent-
ralni — domovska stranka (Home Page — obvykle s nazvem index.html), kterd je pro navstévnika
vychozi a proto by méla obsahovat srozumitelnou navigaci, aby se snadno dostal k tém strankdm,
které ho zajimaji. Je-li stranek vétsi mnoZzstvi, byva obvyklé na hlavni (nebo i na kazdou) stranku
umist'ovat strom s hierarchii stranek pro lepsi orientaci.

Na zaveér

Jednotlivych zna¢ek ma jazyk HTML velice mnoho (a stejné tak 1 riznych atributti). Dal§imi prvky
jazyka HTML jsou naptiklad rdmy, formuldie a styly. Informace o nich vSak jiz ptekracuje rdmec
této zakladni ptirucky.

Své stranky také mzeme oZivit pomoci modulit ActiveX nebo prvkl programovaciho jazyka Ja-
vaScript nebo VBScript (Visual Basic Script), které¢ lze do zdrojového kdédu implementovat
a vytvaret tak zZivé ¢i interaktivni stranky reagujici na impulsy uzivatele. Pro zajemce, ktefi chtéji
dale rozvijet své znalosti v oblasti tvorby webovych stranek je pfilozen seznam pouzité odborné
literatury.

Piivodni jazyk pro publikovani na webu HTML jiz ptestal vyhovovat ptedev§im pro své omezené
moznosti.

Naslednikem jazyka HTML, jehoz vyvoj byl ukoncen, je XHTML (eXtensible HyperText Markup
Language — rozsititelny znackovaci jazyk pro hypertext). Na rozdil od svého predchidce se jedna
o aplikaci XML. Jazyk XML (eXtensible Markup Language, rozsifitelny znackovaci jazyk) je urcen
pfedevsim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani dokumentt. Tento jazyk umoziuje
popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu jednotlivych ¢asti, nezabyva se sim o sob¢
vzhledem dokumentu nebo jeho ¢asti.

CSS (Cascading Style Sheets, tabulky kaskadovych styll) je jazyk pro popis zplsobu zobrazeni
stranek napsanych v jazycich HTML, XHTML nebo XML. Hlavnim smyslem je umoznit navrha-
fim oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu.

PHP (Hypertext Preprocessor, pivodné Personal Home Page) je programovaci jazyk urceny piede-
v§im pro programovani dynamickych internetovych stranek (stranka neni statickd, ale vytvaii se
dynamicky na serveru az na zakladé pozadavku od klienta). Jazyk PHP se stal velmi oblibenym
predevsim diky jednoduchosti pouziti a tomu, Ze kombinuje vlastnosti vice programovacich jazykt
a nechava tak vyvojafti ¢asteCnou svobodu v syntaxi. V kombinaci s databazovym serverem MySQL
a webovym serverem Apache je ¢asto vyuzivan k tvorbé webovych aplikaci.

ASP (Active Server Pages) je dalSim z roz§ifenych nastroji pro tvorbu dynamickych stranek (jedna
se o komer¢ni produkt firmy Microsoft).

Flash je vektorovy graficky editor pouzivany pfedevs§im pro tvorbu interaktivnich animaci, prezen-
taci a her. Flash také disponuje vlastnim programovacim jazykem ActionScript, ktery slouzi k vy-
tvafeni interaktivnich animaci. Flashova animace je skupina snimki, které se mezi sebou vyménuji
(podobné jako u animovaného GIFu). Animace lze dosdhnout minimalné tfemi zplsoby: animace
pohybem (staci pouze prvni a posledni snimek — ostatni se vytvofi samy), animace zménou tvaru
nebo animace snimek po snimku (stejné jako u GIFu). Na rozdil od formatu GIF, ktery je bitmapo-
vy (obrazek je tvoien jednotlivymi body), se u Flashe jedna o vektorovou grafiku (obrazek je tvo-
fen pomoci Car a vyplni).
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