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Đvod do tvorby webu 
 

Vlastn² webov® str§nky jsou dnes nutnou vizitkou kaģd® firmy nebo jednotlivce. Hlavn²m 

c²lem by mŊlo bĨt mnoģstv² kvalitn²ch informac², kter® pŚil§kaj² n§vġtŊvn²ky. Prezentov§n² 

vlastn²ch (firemn²ch) vĨsledkŢ je na internetu nutnou souļ§st² a dnes jiģ bŊģnou prax². PŚed 

samotnou tvorbou internetovĨch str§nek si pŚeļtŊte n§sleduj²c² body. Pokud na zaļ§tku 

dodrģ²te tato pravidla, usnadn²te si t²m pr§ci v budoucnu.  

 

Jako prvn² si mus²te vytvoŚit pŚedstavu budouc²ho webu. Rozmyslete si, o ļem by mŊl 

pojedn§vat, jak® c²le chcete aby splŔoval. Doporuļuji i pŚedbŊģnou analĨzu konkurence - 

vytvoŚit si pŚedstavu, jak podobn® str§nky publikuj² ostatn². VezmŊte si pap²r a tuģku a 

napiġte si vġechny n§pady k Vaġemu nov®mu webu. Vhodn® je zv§ģit vĨhody a nevĨhody, 

popŚ. siln® a slab® str§nky (moģn§ si vzpomenete na SWOT analĨzu).  

 
 

 

Mus²te m²t o ļem ps§t. Toto je prioritou ï nelze vytvoŚit webovou str§nku, kter§ nem§ jasnŊ 

dan® t®ma. Vģdy by prvn² mŊla bĨt pŚ²prava podkladŢ (fotky, texty apod.) a teprve pot® zaļ²t s 

tvorbou. Na internetu je vģdy nejdŢleģitŊjġ² obsah, teprve potom grafika a struktura k·du. 

Nejprve si vġechny podklady shrom§ģdŊte do jedn® sloģky, ve kter® n§slednŊ budete 

sestavovat hlavn² str§nku a jej² podkategorie. 

 

Pokud m§te pŚipraven® podklady a chuŠ se pustit do pr§ce, zkontrolujte si, zda-li m§te i  

n§sleduj²c² pŚedpoklady:  

 

Pokud neum²te kop²rovat soubory nebo nev²te, co je adres§Ś (sloģka), nepouġtŊjte se do tvorby 

str§nek. Minim§ln² poģadovan® znalosti jsou: z§kladn² znalost prostŚed² MS Windows, 

uģivatelsk§ znalost MS Word (MS Excel) Dalġ² dovednosti, napŚ. pr§ce s grafikou jsou 

vĨhodou. 
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Ģe budete potŚebovat poļ²taļ je jasn®. PotŚebujte ale tak® program, ve kter®m str§nku budete 

ps§t. Pro zaļ§tek a prvn² pokusy bude dostaļovat jednoduchĨ textovĨ editor (napŚ. 

Pozn§mkovĨ blok). Pro vyzkouġen² a kontrolu str§nky potŚebujete webovĨ prohl²ģeļ. 

PŚipojen² k internetu nen² nutnost² pŚi tvorbŊ, ale pokud chcete vytvoŚen® soubory publikovat, 

budete ho potŚebovat. 

 

Obvykle pŚi tvorbŊ webovĨch str§nek rozliġujeme n§sleduj²c² kroky: 

 

1, PŚ²prava podkladŢ, analĨza konkurence  

Zkop²rujte si vġechny pŚipraven® materi§ly do jedn® sloģky. ProjdŊte si na internetu str§nky, 

kter® maj² podobn® t®ma. 

 

 
 

2, PŚ²prava webdesignu  
Vyģaduje znalosti poļ²taļov® grafiky a zkuġenosti v pr§ci s grafickĨmi programy. Jako prvn² 

vytv§Śejte n§vrh str§nky jako obr§zek (wireframe), kterĨ V§m umoģn² snadnou manipulaci 

s objekty. Pomoc² modelu pŚipravte rozloģen² webu, rozmyslete si, kde bude um²stŊn§ 

hlaviļka, menu, obsahov§ ļ§st a dalġ². Barevnost, obr§zky grafick® prvky lze doplnit pozdŊji. 

 

3, K·dov§n²   
Kod®r (program§tor) z dodanĨch grafickĨch podkladŢ skl§d§ fin§ln² webovou str§nku. 

Vytv§Ś² strukturu pomoc² HTML a pracuje s CSS (kask§dov® styly). Jako prvn² bĨv§ 

k·dov§n² ġablony, tak aby odpov²dala grafick®mu n§vrhu, n§sleduje vytvoŚen² struktury webu 

a doplnŊn² funkļn²ch souļ§st². Mezi nŊ mŢģe patŚit napŚ²klad tvorba formul§ŚŢ, vloģen² 

kalend§Śe, diskusn² f·rum nebo tŚeba modul pro e-shop. 

 

4, Spr§va webu  
Dalġ²m krokem je naplnŊn² str§nek, kter® jiģ obvykle prov§d² provozovatel (spr§vce) webu. 

Typickou prac² je vkl§d§n² obr§zkŢ, textŢ, doplnŊn² cen²kŢ a kontaktn²ch informac². V 

pŚ²padŊ e-shopu, nebo velmi pokroļil® str§nky se pro spr§vu pouģ²vaj² tzv. administr§torsk® 

pŚ²stupy (vŊtġinou formul§Ś umoģŔuj²c² editaci str§nek). Jednoduch® str§nky lze editovat 

pŚ²mo v HTML k·du. Spr§vce webu by mŊl udrģovat str§nky aktu§ln² a bez chyb. U vŊtġ²ch 

projektŢ mŢģe bĨt v²ce redaktorŢ, kteŚ² p²ġ² jednotliv® ļl§nky. 
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5, Optimalizace webu a internetovĨ marketing  

Posledn² f§z² je optimalizace str§nek pro vyhled§v§n². Propagace na interentu je dŢleģitou a 

ned²lnou souļ§st² tvorby webu. C²lem je pŚil§kat a udrģet co nejv²ce n§vġtŊvn²kŢ (z§kazn²kŢ). 

Vhodn® je vyuģ²t moģnost² soci§ln²ch s²t², n§strojŢ pro vyhled§v§n² a analĨzy.   Budov§n² 

zpŊtnĨch odkazŢ je ļastou prac² specialisty na optimalizaci. InternetovĨ marketing je velmi 

rozġ²ŚenĨ obor, proto doporuļuji mu vŊnovat velkou pozornost. 

 

 

RozdŊlen² pr§ce na webu podle priorit: 

 
 

DŢleģitĨ je z§mŊr webovĨch str§nek, trochu jinou strukturu budou m²t osobn² str§nky, jin® 

budou firemn² str§nky a odliġnĨ koncept je nutn® volit, pokud pl§nujete komerļn² web, nebo 

eshop. Mezi dŢleģit§ fakta, kter§ byste mŊli rozmyslet, patŚ², pro jakou c²lovou skupinu budou 

str§nky urļen®. VŊnujte dostatek ļasu prŢzkumu trhu a zvyklostem v dan®m oboru.   

 

PŚed realizac² nov®ho webu bĨv§ dost obt²ģn® z²skat data, podle kterĨch urļ²te vhodn® c²lov® 

skupiny. V takov®m pŚ²padŊ mŢģe pomoci analĨza konkurenļn²ch webŢ, ļten² diskuz² 

spojenĨch s vaġ²m oborem ļi vĨzkum pomoc² dotazn²kŢ. Pokud jiģ firemn² web vlastn²te, a 

nebo v pŚ²padŊ, ģe jiģ z§kazn²ky m§te, zeptejte se na jejich n§zor. 

Rozmyslete si kolik ļasu a energie jste nov®mu webu schopni vŊnovat. V dneġn² dobŊ nemaj² 

ġanci na ¼spŊch str§nky, kter® jsou posledn²ch pŊt let st§le stejn®. Je velmi dŢleģit® 

aktualizovat obsah, opravovat a doplŔovat obsah a vŊnovat se propagaci webu. To je pomŊrnŊ 

hodnŊ pr§ce, ale to je hlavn² rozd²l mezi ¼spŊġnĨm webem a takovĨm na kterĨ se brzy 

zapomene.  

 

 

PŚed zah§jen²m prac² na nov®m webu si odpovŊzte na n§sleduj²c² ot§zky: 

 

¶ kolik ļasu jsem schopen vloģit do nov®ho projektu? 

¶ jak® m§m kapacity pro pŚ²pad, ģe bych musel rozġ²Śit podnik§n²? 

¶ jak velk® je moje odhodl§n² Śeġit neļekan® (a nepŚ²jemn®) situace? 

¶ jsem schopen a chci se uļit nov® vŊci? 
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PŚi pl§nov§n² nov®ho projektu nezapom²nejte na stanoven² c²lŢ a term²nŢ jejich realizace. 

Pokuste se zamŊŚit na n§sleduj²c² body: 

 

¶ kupn² s²la z§kazn²kŢ v dan®m segmentu trhu 

¶ vliv konkurence, kolik firem a jak ¼spŊġnĨch jiģ v dan®m oboru podnik§ 

¶ Jak velk§ bude investice do webu, kter§ se V§m mus² vr§tit? 

¶ Rozmyslete, zda-li je tŚeba investovat do reklamn²ch kampan² a v jak® vĨġi 

¶ dalġ² n§klady spojen® s provozem on-line podnik§n² (spr§va obsahu, doprava k 

z§kazn²kŢm apod.) 

 

 

PŚipravte si podrobnĨ kalend§Ś a do nŊj napiġte hlavn² c²le a f§ze projektu vļetnŊ data jejich 

pŚedpokl§dan® realizace.  

 

Mezi hlavn² body patŚ²: 

 

¶ datum spuġtŊn² webu 

¶ datum spuġtŊn² reklamn²ch kampan², 

¶ data jednotlivĨch d²lļ²ch ¼spŊchŢ (prvn² objedn§vky, urļitĨ objem prodeje atd.) 

¶ datum n§vratnosti poļ§teļn²ch investic 

¶ datum rozġ²Śen² podnik§n² 

 

 

Podm²nkou stanovenĨch c²lŢ je, aby byly mŊŚiteln® a abyste k dan®mu datu, byli schopni urļit 

zda-li byly splnŊny, nebo ne. V pŚ²padŊ, ģe c²le splnŊny nebyly, je potŚeba m²t jasn® 

informace o tom proļ takov§ situace nastala. 
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DŢleģit® pojmy 

 

Na zaļ§tku naġ² pr§ce je vhodn® si ujasnit nŊkter® dŢleģit® pojmy. S vŊtġinou n§sleduj²c²ch 

zkratek se budete, pŚi tvorbŊ webovĨch str§nek, setk§vat dennŊ. DŢleģit® je vŊdŊt, ģe webov§ 

str§nky je kombinac² nŊkolika principŢ. NŊkdy bĨv§ tŊģk® se rozhodnout, kterou technologii 

pro danou str§nku zvolit. N§sleduj²c² seznam V§m pŚibl²ģ² souļasn® moģnosti pŚi tvorbŊ 

webu. 

 
 
HTTP ï hyper text transfer protocol. Je protokol slouģ²c² k vĨmŊnŊ (pŚed§v§n²) HTML 

dokumentŢ v prostŚed² internetu. ZjednoduġenŊ, HTTP umoģŔuje st§hnout webovou str§nku 

ze serveru a zobrazit j² na vaġem monitoru. 

 

 
HTML ï hyper text markup language (k·d). Z§kladn² programovac² jazyk pro tvorbu 

jednoduġġ²ch webovĨch str§nek. V HTML vytv§Ś²me obsahovou str§nku webu (texty + 

obr§zky atd.) a nemŊli bychom ho vyuģ²vat pro tvorbu vzhledu (designu str§nky). HTML je 

ale vģdy ve str§nce obsaģen a to i u rozs§hlĨch str§nek. Pokud se vytv§Śet str§nky teprve uļ²te 

HTML je jednoznaļnŊ to, co mus²te umŊt prvn². 

 

 

URL ï uniform resource locator. Je ŚetŊzec znakŢ definuj²c² dom®novou adresu serveru, 

um²stŊn² zdroje a protokol. URL je ale ļastŊji zn§m jako adresa webu, obvykle v podobŊ 

http://www.kurzygrafiky.cz 

 

 

CSS ï Cascading Style Sheets (Kask§dov® styly) Technologie urļen§ pro design str§nek. 

V kask§dovĨch stylech definujeme vzhled p²sma (form§tov§n²), pozad² str§nky a dalġ² 

grafick® prvky. VĨhodou CSS je snadn§ editace hlavnŊ v pŚ²padŊ rozs§hlejġ²ch webŢ. 

 

 
PHP (ASP) ï personal home page / active server pages ï Pokroļilejġ² programovac² jazyk 

vhodnĨ pro tvorbu webovĨch aplikac² jako jsou E-shopy, dynamick® str§nky, vyhled§v§n² 

atd. PHP je nutnost² napŚ. pro zpracov§n² formul§ŚŢ, z§pis z webu do datab§z², odesl§n² e-

mailu ze str§nek. PHP je pro urļen pro syst®m Linux, ASP je pro Microsoft Windows. 

 

 
Flash ï (program Adobe Flash) je zpŢsob vloģen² multimedi§ln²ch prvkŢ do str§nek. 

NejļastŊjġ²m pouģit²m jsou animovan® bannery. Flash je moģn® vyuģ²t pro pŚehr§v§n² videa a 

zvuku. 

 

 
Java Script ï programovac² jazyk pouģ²vanĨ pro doplŔky str§nek. Vyuģ²v§ se pro vkl§d§n² 
kalend§Śe, data a ļasu, tlaļ²tek, pokroļilejġ² pr§ci s obr§zky. Doporuļujeme nepouģ²vat 

JavaScript pŚ²liġ ļasto a mŊlo by bĨt moģn® si obsah zobrazit i bez jeho pouģit². JS mŢģe bĨt 

velmi uģiteļnĨ, ale i velmi nebezpeļnĨ (napŚ. um² pŚistupovat k syst®mu PC ï Windows a 

zmŊnit ho). 

 

 
MySql - dotazovac² jazyk pro pr§ci s daty v datab§zi. 

phpMyAdmin - online administraļn² prostŚed² pro pr§ci s datab§z² 

 

http://www.kurzygrafiky.cz/
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Webhosting - online sluģby (obvykle tŚet²ch firem) poskytuj²c²ch prostor a funkce nutn® pro 

provoz webovĨch str§nek. 

 

 
Dom®na - unik§tn² n§zev webovĨch str§nek (dom®nu mŢģete zaloģit zdarma, nebo si 

objednat placenou). 

 

  

FTP ï File Transfer Protocol ï pŚenos souborŢ od uģivatele na server. ZpŢsob jak publikovat 

vaġe webov® str§nky. Z§kladn²m principem FTP je kop²rov§n² souborŢ na server (upload), 

nebo jejich staģen² (download). 

 

 

Apache ï Obl²benĨ webovĨ server funguj²c² na operaļn²m syst®mu Linux. 

 

 

Redakļn² syst®my ï PŚedem pŚipraven® webov® str§nky (ġablony), kter® jsou rozdŊleny na 

dvŊ hlavn² ļ§sti ï uģivatelskou ļ§st (front-end) a spr§vcovskou ļ§st (back-end). Ļ§st pro 

spr§vce umoģŔuje snadnou editaci str§nek bez nutnosti zn§t k·d, nebo kontaktovat 

program§tora. 

 

Templates (webov® ġablony) ï jsou obvykle pŚedpŚipraven® str§nky vļetnŊ grafick®ho 

n§vrhu, kter® mŢģete zmŊnit dle vlastn²ch potŚeb. Setkat se mŢģete se ġablonami, kter® jsou 

zdarma, nŊkter® pokroļilejġ² bĨvaj² ovġem zpoplatnŊn®. Na podobn®m principu funguj² i vĨġe 

uveden® redakļn² syst®my, kde ġablony urļuj² z§kladn² vzhled a rozm²stŊn² prvkŢ ve str§nce. 

 

Uk§zky webovĨch ġablon ke staģen²: 
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Z§klady poļ²taļov® grafiky a webdesignu 
 

N§sleduj²c² text popisuje, jak® jsou moģnosti pouģit² grafick®ho software pro tvorbu 

webovĨch str§nek. Ukazuje, jak® barvy je vhodn® pouģ²vat a jak® principy je dobr® dodrģovat 

pŚi tvorbŊ designu webov® str§nky. VŊnujte t®to kapitole dostateļnou pozornost i v pŚ²padŊ, 

ģe jiģ zkuġenosti s poļ²taļovou grafikou m§te. NŊkter® principy jsou natolik dŢleģit®, ģe bez 

jejich pochopen² nen² moģn® vytvoŚit kvalitn² webovou str§nku. 

 

6ÅËÔÏÒÏÖÜ Á ÂÉÔÍÁÐÏÖÜ ÇÒÁÆÉËÁ 
V prvn² ŚadŊ rozliġujeme aplikace pro pr§ci s bitmapovou, nebo vektorovou grafikou. 

Jelikoģ se na webu pouģ²vaj² pŚedevġ²m bitmapov® obr§zky, zamŊŚ²me se hlavnŊ na tuto 

kategorii. SamozŚejmŊ je moģn® pouģ²t i nŊkterĨ vektorovĨ software, ale export a n§sledn® 

pouģit² grafiky mŢģe bĨt nŊkdy sloģitŊjġ². 

 
 

"ÉÔÍÁÐÏÖÜ ÇÒÁÆÉËÁ 

Bitmapov§ grafika je obvykle definov§na jako ļtvercov§ mŚ²ģka (rastr) jednotlivĨch bodŢ ï 

pixelŢ. Velkou vĨhodou je ġirok§ podpora bitmapovĨch obrazŢ na vġech poļ²taļ²ch i na 

internetu. NevĨhodou je sloģitŊjġ² pr§ce s nŊkterĨmi objekty, a velmi obt²ģn§ je zmŊna 

velikosti, konkr®tnŊ zvŊtġen² obrazu. Dalġ²m probl®mem, se kterĨm se mŢģete setkat, je vŊtġ² 

datov§ n§roļnost u velkĨch obrazŢ, coģ je v prostŚed² internetu dŢleģitĨ aspekt.  

 

6ÅËÔÏÒÏÖÜ ÇÒÁÆÉËÁ 

Principem vektorov® grafiky je matematickĨ popis bŊģnĨch tvarŢ. Oproti bitmapov® grafice 

lze vektorov® objekty libovolnŊ zvŊtġovat (zmenġovat) bez ztr§ty kvality. Vektorovou grafiku 

je vhodn® pouģ²t vġude, kde jsou zvĨġen® n§roky na pŚesnost. Vġe je definov§no matematicky 

a m§te plnou kontrolu nad pozic² a velikost² objektu. VĨhodou je i pŚ²m§ editace objektŢ, 

nemus²te pouģ²vat vrstvy (i kdyģ jsou ve vŊtġinŊ vektorovĨch programŢ dostupn®). Bohuģel 

prostŚed² internetu pŚ²liġ vektorov® form§ty nepodporuje. Obvykle je nutn® vektorovou kresbu 

exportovat do nŊkter®ho z bitmapovĨch form§tŢ a teprve pot® publikovat na webu.  
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6ÅÌÉËÏÓÔ ɉÒÏÚÌÉĤÅÎþɊ ÏÂÒÁÚÕ 
Velikost obrazu je prvn²m z§sadn²m aspektem pro tvorbu webu. T²m, ģe bitmapovou grafiku 

nelze jednoduġe zvŊtġit nebo zmenġit bez ztr§ty kvality, je potŚeba db§t na spr§vnou velikost 

jiģ od zaļ§tku pr§ce. Prvn² pravidlo pro rozliġen² zn²: Pracovat vģdy ve zobrazen² 1:1 (100% 

velikosti). JedinŊ tak uvid²te, jak bude obr§zek na webu skuteļnŊ vypadat.  

 

 
 

V bitmapovĨch obrazech vģdy pouģ²v§me jako jednotky PIXELY (ļesky ï obrazov® body). 

Velikost v pixelech vyuģ²vaj² i vġechny monitory, digit§ln² fotoapar§ty, kamery, obrazovky 

mobiln²ch telefonŢ, a dalġ².  

 

Prioritou pro webdesign je ġ²Śka a 

vĨġka monitoru (obrazovky) 

v pixelech. T²m, ģe je na trhu velk® 

mnoģstv² rozmŊrŢ, modelŢ i vĨrobcŢ, 

je tŊģk® urļit ide§ln² velikost webov® 

str§nky vzhledem k velikosti monitoru. 

ObecnŊ rozġ²ŚenĨ n§zor je tvoŚit web 

sp²ġ pro menġ² monitor tak, aby byl 

pŚ²stupnĨ vġem nez§visle na pouģit®m 

zobrazovac²m zaŚ²zen². 

 

Webovou str§nku je sice moģn® tvoŚit 

jako plovouc² (velikost str§nky se 

pŚizpŢsobuje velikosti obrazovky), 

nebo jako str§nku s pevnou ġ²Śkou, tzn. 

Ġ²Śkou zadanou pŚesnou hodnotou 

v pixelech. O rozd²lech mezi plovouc² 

a pevnou ġ²Śkou se v²ce doļtete 

v n§sleduj²c²ch kapitol§ch.  

 

Jakou ġ²Śku webu tedy zvolit? Za vĨchoz² velikost (rozliġen²) monitoru se doned§vna 

povaģoval rozmŊr 1024x768 px. V souļasn® dobŊ se situace mŊn² a naprost§ vŊtġina uģivatelŢ 

jiģ pracuje s vyġġ²m rozliġen²m.  

 

Zda-li  je zvolen® rozliġen² vhodn®, mŢģete snadno vyzkouġet v grafick®m programu, nebo 

v internetov®m prohl²ģeļi. Nejprve otevŚete str§nku (obr§zek) ve velikosti 1:1 (tedy 100%) na 

celou obrazovku, pot® postupnŊ zmenġujte okno programu ï t²m napodob²te rŢznou velikost 

obrazovky. Pokud i v menġ²ch velikostech okna vypad§ obr§zek dobŚe, pak jste zvolili 

spr§vnou velikost.  
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Velikost (rozliġen²) obrazovky: 

 

 
 

Na n§sleduj²c²ch dvou obr§zc²ch je dobŚe vidŊt webov§ str§nka na vŊtġ²m a menġ²m monitoru. 

V tomto konkr®tn²m pŚ²padŊ str§nka vyuģ²v§ principu Ăpevn® ġ²Śkyñ.  Hlavn² obsahov§ ļ§st 

je stejnŊ velk§ (ġirok§) na vŊtġ²m i menġ²m monitoru. Na vŊtġ² obrazovce je vidŊt vŊtġ² plocha 

pozad², na menġ² pozad² t®mŊŚ nen² vidŊt.  Obsahov§ ļ§st je vģdy stejnŊ velk§. V pŚ²padŊ 

monitoru menġ²ho neģ pevn§ ġ²Śka str§nky se v doln² ļ§sti obrazovky automaticky objev² 

vodorovnĨ posuvn²k. 

 

 

Web pŚes celou obrazovku: 
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Web v oknŊ (menġ² monitor): 

 

 
 

 

Plovouc² ġ²Śka str§nky je druhĨm, m®nŊ ļastĨm zpŢsobem. PŚi pouģit² plovouc² ġ²Śky se 

velikost str§nky automaticky pŚizpŢsobuje velikosti okna (monitoru). Tento princip je vhodn§ 

zejm®na pro textov® str§nky, kde se mŢģete vyhnout nepŚ²jemn®mu vodorovn®mu scrolov§n². 

Na druhou stranu nen² zcela vhodnĨ pro pr§ci s obr§zky ï ty nelze mŊnit dynamicky, protoģe 

bitmapov§ grafika t²m ztr§c² na kvalitŊ zobrazen².  

 

V pŚ²padŊ plovouc² ġ²Śky zad§v§te v k·du m²sto pixelŢ procenta. Sto procent znamen§ celou 

ġ²Śku okna, pades§t procent polovinu okna atd. PŚ²padnŊ je moģn® oba principy kombinovat a 

ļ§st str§nky (napŚ. levĨ sloupec) udŊlat pevnou ġ²Śkou a ostatn² prvky (pravĨ sloupec) nastavit 

jako plovouc². 

 

Uk§zka principu plovouc² ġ²Śky: 
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Statistiky za posledn²ch nŊkolik let dobŚe ukazuj² vĨvoj rozliġen² monitorŢ: 

 

 

MŊs²c a rok Vyġġ² 1024x768  800x600  640x480  Ostatn² 

Leden 2013  90%  9%  0.5%  0%  0.5%  

Leden 2012  85%  13%  1%  0%  1%  

Leden 2011  85%  14%  0%  0%  1%  

Leden 2010  76%  20%  1%  0%  3%  

Leden 2009  57%  36%  4%  0%  3%  

Leden 2008  38%  48%  8%  0%  6%  

Leden 2007  26%  54%  14%  0%  6%  

Leden 2006  17%  57%  20%  0%  6%  

Vyġġ² rozliġen² neģ 1024x768 Leden 2013  

1366x768  25.4 %  

1920 x1080  11.0 %  

1280x1024  9.7 %  

1440x900  7.3 %  

1280x800  8.2 %  

1680x1050  5.7 %  

1600x900  5.0 %  

1920x1200  2.9 %  

1360x768  2.1 %  

2560x1440  1.1 %  

Ostatn² vyġġ² rozliġen² 11.6 %  

CelkovŊ 90.0 %  

 

Zdroj: www.w3schools.com  

Aktu§ln² statistiky na: http://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp  

http://www.w3schools.com/
http://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp
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Pokud tedy chcete vytvoŚit tak, aby se spr§vnŊ zobrazila pro 99% uģivatelŢ, poļ²tejte 

s rozliġen²m 1024x758 a vyġġ²m.  

 

Pro monitor ġirokĨ 1024 px je ide§ln² ġ²Śka str§nky  960px. Pevn§ ġ²Śka webu 960 px je 

vhodn§ i pro kompozici webu ï viz 960 grid syst®m. 

 

Velikost fotografi² na webu 

 

Dneġn² digit§ln² fotoapar§ty obvykle poŚ²d² 

obr§zek s vĨraznŊ vŊtġ²m rozliġen²m neģ je 

potŚebn® pro um²stŊn² fotografie na web. 

Nutnost² je fotografie pro web zmenġovat, 

hlavnŊ ze dvou dŢvodŢ. Jsou to rozmŊry a 

datov§ velikost.  

 

Pro pŚedstavu uv§d²m nŊkolik typickĨch 

rozmŊrŢ obr§zku z digit§ln²ho fotoapar§tu: 
 

640x480 ï Nejmenġ² rozliġen² se kterĨm se u 

fotoapar§tŢ mŢģete setkat. RozhodnŊ nen² 

vhodn® pro tisk a ¼pravy. Pro email nebo 

um²stŊn² na web bĨv§ dostaļuj²c². 

  

1216x912 ï fotoapar§ty s oznaļen²m 1MP (mega pixel ï cca. 1 milion pixelŢ) vytv§Śej² obrazy 

zhruba v t®to velikosti. Pro modern² monitory t®mŊŚ ide§ln².  

 

 

1600x1200 = 2MP   

 

2240x1680 = 4MP  

4064x2704 = 11 MP 

 

Vġechny tyto rozmŊry jsou vhodn® pro tisk fotografi², ale pro pouģit² na webu, je doporuļen® 

obr§zky zmenġit vzhledem k pŚedpokl§dan® velikosti webov® str§nky. Pokud se chyst§te 

fotky upravovat, napŚ. vyŚ²znout pouze ļ§st obrazu, mŢģe bĨt vyġġ² rozliġen² vhodn®. 

 

Z vĨġe uveden®ho vyplĨv§, ģe pokud fotografii ze 11MP fotoapar§tu otevŚeme na poļ²taļi s 

bŊģnĨm monitorem ve zobrazen² 1:1 (100% zobrazen²) bude vidŊt pouze jej² ļ§st, cel§ 

fotografie je zhruba dvakr§t vŊtġ² neģ obrazovka. Na internetu mŢģeme sice zmenġit velikost 

zobrazen² (napŚ. pomoc² HTML), to ale mŢģe sn²ģit kvalitu zobrazen², a nezmenġ² datovou 

velikost.  

 

Ide§ln² velikost fotografie na web je cca. 800x600 pro fotografii v ļl§nku (textu), a zhruba 

1200x800px pro foto pŚes celou obrazovku (napŚ. webov® fotogalerie).  

 

Proto je jednou ze z§kladn²ch znalost² pŚi pr§ci na webu zmenġov§n² fotografi². Nauļte se 

v prvn² ŚadŊ jak upravit velikost (rozliġen²) fotografie, teprve potom pokraļujte ve ļten². 
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&ÏÒÍÜÔÙ 
GrafickĨch form§tŢ pouģ²vanĨch na internetu je velk® mnoģstv². KaģdĨ z nich m§ sv® vĨhody 

a nevĨhody. Pro pŚedstavu si uvedeme a struļnŊ pop²ġeme nŊkter® nejļastŊji pouģ²van®. 

 

.JPG (Joint Photographic Experts Group) 

VġeobecnŊ nejļastŊjġ² form§t pouģ²vanĨ na osobn²ch poļ²taļ²ch. 

JPG je form§t pouģ²vaj²c² ztr§tovou kompresi (pŚi ztr§tov® 

kompresi se vģdy ztrat² ļ§st pŢvodn²ch dat). Tento form§t je 

vhodnĨ zejm®na pro ukl§d§n² fotografi². Ide§ln² je pro jemn® 

pŚechody v t·nu a barvŊ. D²ky kompresi poskytuje mnohem 

menġ² velikost neģ bezztr§tov® form§ty. Na webu se JPG 
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pouģ²v§ zejm®na pro fotogalerie, obr§zky v textu, a nŊkdy i pro grafick® prvky designu. 

NevĨhodou je ztr§ta kvality obrazu pŚi vysok® kompresi, nebo pŚi ļast®m ukl§d§n². JPG tak® 

nepodporuje prŢhlednost, ani animace. 

 

.GIF (Graphics Interchange Format) 

Je form§t vyuģ²vaj²c² bezztr§tovou kompresi LZW. Je to bitmapovĨ form§t podobnŊ jako 

JPG, ale na rozd²l od nŊj pracuje s paletou pouze 256 barev (JPG ï cca. 16,7 milionŢ barev). 

T²m je dan® pouģit² GIFu ï vhodnĨ je pro n§pisy, pl§nky, loga, nŊkdy tlaļ²tka, obvykle sp²ġe 

jednoduġġ² grafiku. Naopak je GIF t®mŊŚ nepouģitelnĨ pro fotografie. VĨhodou je ovġem 

moģnost pouģ²v§n² prŢhlednosti, a tvorba animovanĨch GIF obr§zkŢ (coģ je v online prostŚed² 

velmi uģiteļn§ vlastnost). 

 

.PNG (Poratbble Network Graphics) 

Bezztr§tovĨ form§t (komprese). Nab²z² moģnost pouģit² 

prŢhlednosti. Pracuje se stejnou barevnost² jako JPG (24 bitov§ 

barevn§ hloubka). V posledn² dobŊ i moģnost animac² ve 

form§tu APNG (ten zat²m nen² plnŊ rozġ²Śen). To vġe dŊl§ 

z form§tu PNG vhodnĨ n§stroj pro tvorbu webov®ho designu. 

PNG je lepġ² neģ JPEG pro obr§zky obsahuj²c² text, ļ§rovou 

grafiku, ļist® barevn® plochy a ostr® rozhran² barev. Tam, kde 

se vyskytuj² jak fotografick®, tak grafick® prvky, se mus²te 

rozhodnout mezi ļistĨm zobrazov§n²m bezeztr§tov®ho PNG, 

nebo malĨm souborem ztr§tov®ho JPEG. 

 

.SVG (Scalable Vector Graphics) 

SVG je znaļkovac² jazyk (podobnŊ jako HTML)  a form§t souboru, pro vektorovou 

grafiku pomoc² jazyku XML. Form§t SVG je kromŊ form§tu Flash, jedinĨ vektorovĨ form§t 

pouģ²vanĨ na internetu. V bl²zk® dobŊ se pŚedpokl§d§ vĨraznĨ n§rŢst pouģ²v§n² form§tu 

SVG. Zat²mco pro rastrovou grafiku je na Internetu form§tŢ dostatek (napŚ. GIF, PNG a 
JPEG), otevŚenĨ vektorovĨ form§t zat²m na Internetu chybŊl.  

 

Uk§zka SVG zdrojov®ho k·du (kterĨ vykresl² ļeskou vlajku): 

 

 
 

.SWF 
Form§t programu Adobe Flash je opŊt vektorovĨm form§tem. Ļasto se pouģ²v§ pro 

animovan® bannery, online hry na internetu a rŢzn® interaktivn² aplikace. VĨhodou je mal§ 

velikost vĨslednĨch souborŢ. NevĨhodou potom nutnost pŚehr§v§n² za pomoci Flash 

prohl²ģeļe (tzv. Flash Player). V mnoha pŚ²padech jsou flashov® aplikace pouģ²v§ny jako 

forma reklamy vĨrobku, nebo firmy  
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Webov® bannery 
 

Na webovĨch str§nk§ch se ļasto objevuj² i reklamn² obr§zky, kterĨm se nŊkdy Ś²k§ bannery. 

VĨhodou je, ģe mohou bĨt  animovan® a tak sn§ze upoutaj² pozornost n§vġtŊvn²ka.  

 

VġeobecnŊ rozliġujeme tyto tŚi druhy: 

 

Statick® bannery 

Vybrat si mŢģete statickĨ banner bez 

animace. VĨhodou t®to varianty jsou n²zk® 

n§klady na vĨrobu. Mal§ datov§ velikost 

zaruļuje, ģe banner nijak nezpomal² 

naļ²t§n² webov® str§nky. Statick® bannery 

je vhodn® vyuģ²t napŚ²klad jako referenci na 

Vaġe obchodn² partnery. Nebo zvĨraznŊn² 

aktu§ln² akce, slevy, pŚ²padnŊ nov®ho 

produktu.  

 

Bannery v t®to podobŊ jsou vlastnŊ 

obr§zky, proto je jejich pouģit² velmi 

rozs§hl®. UrļitŊ doporuļujeme vyuģ²t formu 

bannerovĨch obr§zkŢ i pro oģiven² delġ²ch 

textŢ, kter® jsou jinak obt²ģnŊ ļiteln®. 

TakovĨ banner mŢģe vhodnŊ propojit text, 

obrazovou informaci a odkazy. Nav²c 

upout§te pozornost uģivatele na dŢleģit® 

ļ§sti str§nky. 

 

Jednoduch® animovan® bannery  

Druhou moģnost² je zvolit banner, kterĨ bude obsahovat jednoduchou animaci. Obvykle se 

jedn§ o Ăpohybliv® obr§zkyñ ve form§tu GIF. PodobnŊ jako u statickĨch i tyto bannery maj² 

malou velikost a je vhodn® je pouģ²t do jak®hokoli projektu. NejļastŊjġ² formou je stŚ²d§n² 

nŊkolika rŢznĨch textŢ na vhodn®m pozad². Protoģe je nŊkdy obt²ģn® um²stit vġechny n§pisy 

do jednoho obr§zku, vyuģ²v§me moģnosti stŚ²d§n² obrazŢ ï jednoduch® animace. Ale nemus² 

to bĨt jen reklamn² bannery, mŢģete vyrobit napŚ²klad animovan® tlaļ²tka. Nebo obr§zky, 

kter® se mŊn² po pŚejet² myġ² (Rollover efekt). Moģnosti jsou obrovsk® a bylo by ġkoda jich 

nevyuģ²t. 

 

Flash bannery 

UrļitŊ uģ jste vidŊli na internetu bannery, kter® obsahuj² sloģit® animace, rŢzn® interaktivn² 

prvky reaguj²c² na chov§n² uģivatele, nebo tŚeba video bannery. U FlashovĨch bannerŢ je 

potŚeba db§t na dobrou optimalizaci. Mus² splŔovat nejenom rozmŊrov® a datov® poģadavky, 

ale mus² bĨt i spr§vnŊ nastaven pro verzi prohl²ģeļe a mus² obsahovat vhodnĨ odkaz 

(prokliknut²). SloģitŊjġ² animovan® bannery doporuļujeme pouģ²t vġude, kde potŚebujete 

oslovit potenci§ln² z§kazn²ky. Vhodn® je pouģ²vat vĨraznŊjġ² barvy, v kombinaci 

s pŚimŊŚenĨm mnoģstv²m efektŢ.  
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Software pro tvorbu webov® str§nky 
 

Pokud se chyst§te vytvoŚit novou webovou str§nku, mŊli byste si rozmyslet, jakĨ software 

pouģijete pro samotnou tvorbu a pro n§slednou spr§vu obsahu. StejnŊ jako u grafickĨch 

programŢ je dostupn§ ġirok§ ġk§la komerļn²ch i volnŊ staģitelnĨch aplikac². Pro pŚedstavu 

uv§d²me popis moģnost² tvorby webu, a nŊkterĨch nejļastŊji pouģ²vanĨch programŢ. 

 

Z§kladn²m dŊlen²m dostupnĨch SW mŢģe bĨt zpŢsob pr§ce, jakĨm bude webovou str§nku 

vytv§Śet. Nab²zej² se rŢzn® moģnosti: 

 

Psan² k·du  

Webovou str§nku mŢģete napsat pŚ²mo ve zdrojov®m k·du. Je to sice pracn®, ale jedinŊ t²mto 

zpŢsobem budete moci vytvoŚit str§nku pŚesnŊ podle svĨch pŚedstav. A budete m²t absolutn² 

kontrolu nad jej²m obsahem. Tato volba je napŚ. doporuļov§na studentŢm technickĨch oborŢ.  

 

Ps§t k·d webov® str§nky (HTML, CSS, PHP atd.) mŢģete prakticky v jak®mkoli textov®m 

editoru vļetnŊ nejjednoduġġ²ho Pozn§mkov®ho bloku. NŊkter® lepġ² editory nab²z² moģnost 

n§hledu (preview) str§nky pŚ²mo v prohl²ģeļi.  

 

 
 

 

WYSIWYG  
What You See Is What You Get (to co v²d²ġ, dostaneġ) ï vizu§ln² zpŢsob tvorby str§nek 

(podobnŊ jako psan² textu a vkl§d§n² obr§zkŢ v Microsoft Wordu). Touto formou si aplikace 

generuje programovĨ k·d sama. To bohuģel nen² vhodn® napŚ. pro kop²rov§n² textŢ, kdy 

editor vytvoŚ² zbyteļn® mnoģstv² k·du, kterĨ lze jen velmi obt²ģnŊ upravit.  

 

WYSIWYG programy nejsou mezi profesion§ly pŚ²liġ obl²ben®, protoģe nŊkdy je velmi tŊģk® 

odhadnout, jak bude vypadat vĨsledn§ str§nka v prohl²ģeļi. Proto je tento syst®m nŊkdy 
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oznaļov§n jako WYSIWYNG  - What You See Is What You NEVER Get. Mezi WYSIWYG 

editory patŚ² napŚ²klad MS FrontPage, Adobe Dreamweaver a vŊtġina redakļn²ch syst®mŢ. Ve 

vġech tŊchto programech je i moģnost editovat pŚ²mo zdrojovĨ k·d. Naopak nŊkdy mŢģe bĨt 

pouģit² vizu§ln²ho editoru velmi pŚ²nosn®. VŊtġina programŢ V§m automaticky nab²z² 

jednotliv® znaļky a psan² k·du se t²m mŢģe velmi zrychlit. OsobnŊ bych tyto editory 

doporuļil pro tvorbu tabulek a formul§ŚŢ. Pro zaļ²naj²c² uģivatele je dostupn§ funkce 

Ănaġept§v§n²ñ k·du. Staļ² napsat zaļ§tek z§vorky Ă<ñ a p²smeno, kterĨm poģadovan§ znaļka 

zaļ²n§, program V§m pot® automaticky nab²dne vĨbŊr dostupnĨch znaļek. 

 

 
 

 

 

Redakļn² syst®my 

Redakļn² syst®my (anglicky CMS ï Content management System) jsou pŚednastaven® online 

aplikace pŚipraven® pro snadnou spr§vu obsahu webov® str§nky. Vġechny CMS jsou 

rozdŊleny na dvŊ hlavn² ļ§sti: Front-end ï vizu§ln² zobrazen² str§nky pro n§vġtŊvn²ka 

v prohl²ģeļi, Back-end ï spr§vcovsk§ ļ§st urļen§ pro ¼pravy grafiky a vkl§d§n² obsahu. Pro 

spr§vu obsahu je moģn® vyuģ²t zabudovan®ho WYSIWYG editoru. Pro sloģitŊjġ² ¼pravy 

grafiky, nebo rozloģen² je nutn® zasahovat do zdrojov®ho k·du. 
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Online aplikace 

PŚ²mo na internetu je dostupn® mnoģstv² sluģeb umoģŔuj²c² vytvoŚit vlastn² str§nku bez 

nutnosti editace k·du, vlastn²ho webhostingu a dalġ²ch nastaven². NapŚ. www.webnode.cz je 

obl²benou sluģbou nab²zej²c² snadnou a rychlou tvorbu str§nek pro ¼pln® zaļ§teļn²ky. Pokud 

ale oļek§v§te vlastn² origin§ln² design je tato volba nevhodn§. Vġechny str§nky jsou zaloģen® 

na podobn® ġablonŊ a pokroļil§ editace grafiky je vĨraznŊ n§roļnŊjġ². 

 

Online aplikace pro tvorbu webu WebNode.cz: 

 

 
 

 

Ide§ln² je, pokud editor, kterĨ se rozhodnete pouģ²vat, obsahuje zvĨraznŊn² syntaxe ï popŚ. 

automatickou opravu k·du. Obļas se mŢģe st§t, ģe udŊl§te chybu, kter§ mŢģe ovlivnit celĨ 

zbytek str§nky. Dohledat chybu zpŊtnŊ v rozs§hl®m zdrojov®m k·du je obt²ģn®, nŊkdy 

nemoģn®.  

 

PodrobnĨ seznam dostupnĨch programŢ najdete na: 

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_HTML_editors 

 

 

Software pÒÏ ÖÙÔÖÜĠÅÎþ ÇÒÁÆÉÃËïÈÏ ÄÅÓÉÇÎÕ 
 

PŚi tvorbŊ webu jistŊ nastane situace, kdy budete potŚebovat vyuģ²t funkce nŊkter®ho 

z grafickĨch programŢ. BŊģnou souļ§st² str§nky jsou grafick® prvky jako napŚ. pozad², logo, 

hlaviļka, tlaļ²tka, nebo obr§zky. Volbou vhodn®ho editoru si mŢģete vytv§Śen² nebo editaci 

tŊchto prvkŢ vĨraznŊ zjednoduġit. VĨbŊr je obrovskĨ. Existuj² komerļn² (placen®) programy, 

ale i velk® mnoģstv² opensource (programy zdarma) aplikac². RelativnŊ nov® je pouģit² online 

aplikac², nŊkter® online sluģby jsou ale natolik kvalitn², ģe se funkcemi pŚibliģuj² komerļn²m, 

profesion§ln²m programŢm. Nejpouģ²vanŊjġ² z nich si v n§sleduj²c² kapitole pop²ġeme.  

 

http://www.webnode.cz/
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_HTML_editors
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Hlavn² dŊlen² grafickĨch programŢ, je podle zpŢsobu pouģit² a principŢ, se kterĨmi pracuj². 

Tedy bitmapov® a vektorov® editory. 

 

"ÉÔÍÁÐÏÖï ÅÄÉÔÏÒÙ 

V dneġn² dobŊ je dostupn® velk® mnoģstv² software pro ¼pravy bitmapov® grafiky. V z§sadŊ 

je moģn® SW rozdŊlit do tŚ² hlavn²ch skupin: komerļn², opensource (freeware) a online 

editory. 

 

+ÏÍÅÒéÎþ 37 

Obvykle profesion§ln², velmi kvalitn² software. Je nutn® zakoupit odpov²daj²c² licenci a 

nŊkter® nejlepġ² programy jsou pomŊrnŊ drah®. JednoznaļnŊ nejzn§mŊjġ² (a nejlepġ²) je 

Adobe Photoshop. 

 

Adobe Photoshop nab²z² velkou ġk§lu funkc² vhodnĨch pro webdesign. Podporuje velk® 

mnoģstv² form§tŢ jak pro otev²r§n², tak pro export. Mezi funkce ļasto pouģ²van® pro tvorbu 

webovĨch str§nek lze zaŚadit: pr§ce ve vrstv§ch, vektorov® objekty a cesty, rozs§hl® moģnosti 

barevnĨch ¼prav. Velmi uģiteļnĨ je n§stroj řez, kterĨ umoģŔuje rozdŊlit a n§slednŊ uloģit 

jednotliv® ļ§sti designu jako samostatn® obr§zky (pro jednotliv§ pole HTML str§nky). To 

velmi urychl² pr§ci pŚi n§sledn®m k·dov§n². Cena Adobe Photoshopu je sice vyġġ², ale pro 

profesion§ly v tvorbŊ webu ï webdesignu je t®mŊŚ nutnost². 

 

 

 
 

Opensource (freeware) SW  

VolnŊ staģiteln® programy jsou dnes na vzestupu, speci§lnŊ pro bŊģn®ho uģivatele. Obvykle 

nen² nutn® pro kaģdodenn² ¼pravy grafiky kupovat profesion§ln² program. I opensource 

obsahuje mnoģstv² pokroļilĨch funkc², a lze dos§hnout podobnĨch vĨsledkŢ, jako pŚi pouģit² 

komerļn²ho SW. PravdŊpodobnŊ nejzn§mŊjġ² volnŊ staģitelnĨ bitmapovĨ editor je GIMP. 
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GIMP je svobodnĨ software ġ²ŚenĨ pod licenc² GPL (General 

Public Licence). Je ide§ln² pro ¼pravy fotografi², retuġov§n² a 

barevn® ¼pravy. N§stroje pro kreslen², vytv§Śen² objektŢ a psan² 

textu jsou nŊkdy trochu nepŚehledn®. Pro sloģitŊjġ² grafiku chyb² 

nastaven² stylŢ vrstvy. GIMP podporuje naļ²t§n² vŊtġiny 

dostupnĨch form§tŢ, podobnŊ i export je pomŊrnŊ dobŚe 

zpracovanĨ. Tento program je ide§ln² pro bŊģnou spr§vu webu, 

pro n§vrhy sloģitŊjġ² grafiky zcela vhodnĨ nen². 

 

Online editory  

Pokud nechcete, nebo nemŢģete instalovat novĨ software do poļ²taļe, nab²z² se dalġ² moģnost 

jak sv® grafick® podklady editovat. PomŊrnŊ ned§vno se na internetu objevily online editory. 

De facto webov® str§nky umoģŔuj²c² import a editaci vŊtġiny grafickĨch form§tŢ. Nab²zej² 

znaļnŊ podobn® funkce jako klasick® bitmapov® aplikace.  Jedn²m z mnoha je napŚ²klad 

Pixlr.com  

 

Na adrese www.Pixlr.com je dostupnĨ velmi kvalitn² editor obsahuj²c² nejenom bŊģn® funkce 

jako je pr§ce ve vrstv§ch, velk® mnoģstv² efektŢ a snadnou tvorbu z§kladn²ch tvarŢ. Uģiteļn® 

mohou bĨt zabudovan® funkce pro automatickĨ export do soci§ln²ch s²t² (napŚ. Facebook), 

nebo do webovĨch alb. VĨhodou je i rychlost pr§ce. Nemus²te spouġtŊt ģ§dnĨ program a 

stahovat aktualizace, vġe je dostupn® online okamģitŊ v nejnovŊjġ² verzi. NevĨhodou ovġem 

mŢģe bĨt pr§ce s vysokou kvalitou fotografi², pak je nutn® poļ²tat s t²m, ģe v online editoru 

mŢģe vġe trvat o nŊco d®le. Pro bŊģnou webovou grafiku je vġak naprosto dostaļuj²c². 
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6ÅËÔÏÒÏÖï ÅÄÉÔÏÒÙ 

OpŊt najdete ġirokou ġk§lu dostupnĨch aplikac². Od programŢ zdarma jako napŚ²klad 

InkScape, pŚes komerļn² ale nepŚ²liġ drahĨ CorelDraw, po Illustrator z d²lny firmy Adobe. 

Samostatnou kapitolou je Adobe Flash, program pro animace v prostŚed² internetu a pracuj²c² 

s vektorovou grafikou. I pouģit² Flashe pŚin§ġ² pŚi online publikov§n² urļit® probl®my. 

Hlavn²m bodem kritiky je nutnost instalace pŚehr§vaļe (tzv. Flash Player) pro zobrazen² 

grafiky v prohl²ģeļi internetu. 

 

+ÏÍÅÒéÎþ 37 

Mezi nejpouģ²vanŊjġ² komerļn² SW patŚ² jiģ zmiŔovanĨ CorelDraw, nebo Adobe Illustrator. 

PopŚ²padŊ InDesign.  

 

VĨhoda pouģit² Adobe Illustrator  pro webdesignu je zejm®na ve velmi jednoduch® 

manipulaci s objekty. T²m, ģe mŢģete velmi snadno kreslit z§kladn² tvary, mŢģete snadno 

vytvoŚit i n§vrh rozloģen² webov® str§nky, nebo napŚ²klad wireframe webu. VġeobecnŊ je 

Illustrator vhodnĨ pro tvorbu loga, diagramŢ, sazbu textu, animace a ilustrace.  

 

Opensource (freeware) SW  

Mezi opensource vektorovĨmi programy je na prvn²m m²stŊ jednoznaļnŊ InkScape. Jeho 

ovl§d§n² je uģivatelsky velmi pŚ²jemn®, a pokud m§te pŚedchoz² zkuġenosti s grafikou, nauļ²te 

se pracovat v InkScape pomŊrnŊ rychle. CelkovŊ tomuto programu chyb² nŊkter® funkce, 

kter® komerļn² SW obsahuje, na druhou stranu m§ nŊkter® (velmi uģiteļn®) funkce nav²c. 

InkScape pracuje s form§tem SVG, kterĨ je jedinĨ vektorovĨ form§t pouģitelnĨ na internetu 

(kromŊ Flashe). SVG je form§t zaloģenĨ na znaļkovac²m jazyku velmi podobn®m jako 

HTML, to pŚin§ġ² vĨhodu editace i bez pouģit² InkScape.  
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Webdesign ï principy tvorby webovĨch str§nek 
 

V pŚedchoz² kapitole vybrali software, ve kter®m budete pracovat a pochopili jste z§kladn² 

principy tvorby webovĨch str§nek. Tato kapitola se zamŊŚuje zejm®na na webdesign ï jak by 

Vaġe nov§ str§nka mŊla ide§lnŊ vypadat. V textu najdete informace z rŢznĨch oborŢ, ve 

spr§vn®m designu se totiģ prol²naj² znalosti z mnoha oblast² lidsk®ho ģivota. MnŊli byste umŊt 

pracovat v grafick®m programu, ale i zn§t z§klady psychologie designu. Mus²te umŊt z§klady 

HTML k·du, ale i typick§ pravidla kompozice. Spojen² tŊchto dovednost² V§m umoģn² 

vytvoŚit opravdu kvalitn² profesion§ln² str§nky. 

 

Rozloģen² str§nky 
 

Kdyģ vytv§Ś²te novĨ web, moģn§ zaļ²n§te od pr§zdn® str§nky. Um²stŊn² prvn²ho prvku je 

nejtŊģġ². V prvn² ŚadŊ se mus²te zamyslet, jak® elementy na str§nce chcete. DobŚ² design®Śi 

neum²sŠuj² prvky n§hodnŊ, ale uvaģuj² nad t²m zda-li  danĨ prvek odpov²d§ poģadovanĨm 

c²lŢm webu a zda-li danĨ prvek odpov²d§ ostatn²m ļ§stem webu. 

 

Existuj² souļ§sti, kter® bude pouģ²vat t®mŊŚ vģdy. MŢģeme mezi nŊ zaŚadit: hlaviļku, patiļku, 

navigaci (menu), obr§zky, nadpisy a textov§ pole. VŊdom², se kterĨm prvkem zrovna 

pracujeme, pom§h§ ke spr§vn®mu um²stŊn² v r§mci cel®ho layoutu. NapŚ²klad hlaviļku webu 

rozhodnŊ neum²st²me na spodn² okraj str§nky.  Menu obvykle najdete v lev® ļ§sti str§nky, 

nebo nahoŚe a informace o webu ï patiļku, vģdy na spodn²m okraji.  

 

Zn§t c²le, kter® m§ web splŔovat, je kl²ļov® pro spr§vn® rozloģen². To je jeden z dŢvodŢ, proļ 

je napŚ. reklama um²stŊna vģdy na stejn® pozici. C²lem je, aby si j² uģivatel® vġimli a na 

reklamu kliknuli. Obvykl® um²stŊn² je v prav® ļ§sti webu, popŚ. nahoŚe. Um²stŊn² loga 

v lev®m horn²m rohu str§nky je to natolik zavedenĨ syst®m, ģe je vhodn® ho dodrģovat.  

 

 

Uk§zka ide§ln²ho um²stŊn² reklamy na Googlu: 
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Dalġ²m pŚ²kladem mŢģe bĨt um²stŊn² reklamy mezi dva 

odstavce textu (svisle). Toto um²stŊn² bude navozovat 

dojem spojen² vġech tŚ² prvkŢ dohromady. Naopak 

um²stŊn²m vodorovn® ļ§ry pod nadpis navod²te dojem 

oddŊlenosti nadpisu od textu.  

 

Jednou z nejjednoduġġ²ch technik je zarovn§v§n² prvkŢ na 

stŚed str§nky. VŊtġinou zarovn§v§me pod®l svisl® osy, 

obļas mŢģete naj²t i zarovn§n² podle vodorovn® osy. Je to 

jednoduch®, protoģe mŢģete um²stit polovinu prvkŢ vlevo a 

druhou vpravo. Bohuģel ale zarovn§n² na stŚed pŢsob² ploġe 

aģ nudnŊ. Oļi uģivatele nemaj² ģ§dnou linii, kterou by 

mohly n§sledovat. I v pŚ²rodŊ je pŚesn® zarovn§n² na stŚed 

neobvykl®. A i kdyģ se objekt mŢģe zd§t symetrickĨ, vģdy 

najdete nŊjak® nedokonalosti, kter® vedou v§ġ zrak. 

 

DŢleģitĨm aspektem rozloģen² str§nky je porozumŊt tomu, 

jak lid® ļtou a vyhled§vaj² informace na internetu. 

UvŊdomte si, ģe vŊtġina uģivatelŢ v prvn² ŚadŊ prohl²ģ² 

(scanuje) str§nku a hled§ nŊco, co zaujme jejich pohled. 

MŢģe to bĨt nadpis nebo obr§zek. Teprve pot®, co nŊjakĨ 

prvek zaujme jejich pozornost, zaļ²naj² ļ²st.  

 

RŢzn® vŊdeck® studie uv§dŊj², ģe nejļastŊjġ² vzorec prohl²ģen² (scanov§n²) odpov²d§ tvarem 

p²smenu ĂFñ (F ï reading pattern). Pro ļten² je nejdŢleģitŊjġ² levĨ horn² roh str§nky (v naġich 

kraj²ch je zvykem ļ²st zleva doprava a shora dolŢ), zrak pokraļuje doprava, pot® se pŚesouv§ 

dolŢ a opŊt doprava. Tento vzorec naznaļuje, ģe oļi prohled§vaj² str§nku svisle dolŢ v s®ri²ch 

horizont§ln²ch pohybŢ.  

 

 

Uk§zka principu F-reading pattern:  
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Prvn² dva bloky textu (nadpisy) mus² obsahovat nejdŢleģitŊjġ² informace. Pokud ļten§Śe 

zaujme jeden z nich, je velmi pravdŊpodobn®, ģe bude pokraļovat ve ļten². Vģdy pouģ²vejte 

dŢleģit® kl²ļov® slovo (nesouc² informaci) jako prvn² slovo v nadpisech, odstavc²ch nebo 

odr§ģk§ch.  
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Design orientovanĨ na uģivatele 
 

PŚi tvorbŊ kvalitn²ho webov®ho designu nesm²me zapom²nat na to, jak§ bude interakce 

uģivatele s naġ²m n§vrhem. Designer by mŊl pracovat s  kognitivn²mi faktory jako je: 

vn²m§n², pamŊŠ, uļen² a Śeġen² probl®mŢ. VĨsledkem by mŊlo bĨt prostŚed², kter® umoģn² 

uģivateli snadno dos§hnout poģadovan®ho c²le. 

 

K dŢleģitĨm bodŢm uģivatelsky orientovan®ho designu patŚ²:  

 

PŚedv²datelnost 

Uģivatel by mŊl bĨt schopen snadno odhadnout dŢsledky sv® aktivity na str§nce. MŊl by 

snadno rozpoznat obsah str§nky prvn²m pohledem na z§kladn² prvky. 

 

Navigace 

Navigaļn² prvky mus² bĨt v souladu s obsahem str§nky. Uģivatel mus² bĨt schopen 

odhadnout, kam danĨ navigaļn² prvek vede, bez nutnosti pamatovat si jeho pŚesnou funkci. 

 

Reakce 

Kaģd® akci na webu, kterou uģivatel provede, by mŊla odpov²dat adekv§tn² reakce. NapŚ²klad, 

vġechny prvky oznaļen® (vypadaj²c²) jako odkazy, by mŊli fungovat stejnŊ jako odkazy. 

 

Jednoduchost 

Vġechny informace na webu by mŊly bĨt ļlenŊny do menġ²ch, pŚehlednĨch blokŢ. VeġkerĨ 

obsah by mŊl bĨt snadno a rychle dostupnĨ. 

 

PŚehlednost 

Vģdy poģ²vejte jednoduch® URL adresy, dobŚe popsan® odkazy a snadnou navigaci. Kaģd§ 

str§nky by mŊla m²t jasnĨ nadpis a mus² bĨt zŚejmĨ jej² vztah ke zbytku webu.  VŊtġina 

uģivatelŢ internetu je zvykl§ pouģ²vat tlaļ²tko ZpŊt v prohl²ģeļi, na z§kladŊ toho nepouģ²vejte 

otev²r§n² odkazŢ do nov®ho okna, nebo z§loģky, popŚ. jen v nejnutnŊjġ²ch pŚ²padech. 

 

Ļitelnost 

Pouģ²vejte pouze bezpatkov§ p²sma (sans-serif). Snaģte se textov® bloky ļlenit do kratġ²ch, 

l®pe ļitelnĨch celkŢ (odstavcŢ). Z dŢvodŢ ļitelnosti nen² vhodn® pouģ²vat ozdobn§ p²sma (pro 

delġ² text), kapit§lky a kurz²vu.  

 

Srozumitelnost 

Veġker® texty by mŊly bĨt napsan® jednoduchĨm, srozumitelnĨm jazykem. VhodnŊjġ² je 

poģ²vat kratġ² vŊty. Nepouģ²vejte vĨrazy, kter® mohou bĨt zav§dŊj²c², nebo v®st 

k nedorozumŊn².  

 

Barevnost 

Barvy pouģ²vejte opatrnŊ a sp²ġ konzervativn²m zpŢsobem. Nevhodn® pouģit² barev mŢģe 

zpŢsobit negativn² emoce. Vyuģijte s²ly a elegance pr§zdn®ho (b²l®ho) prostoru.  

 

CelkovŊ by design vaġich str§nek mŊl bĨt uģivatelsky pŚ²jemnĨ a snadnĨ na ovl§d§n². MŊl by 

pŢsobit dŢvŊryhodnŊ. Snaģte se dodrģovat tato pravidla v r§mci designu str§nek tak, abyste 

udrģeli pozornost uģivatele, ale pŚitom ho neodradili od dalġ² n§vġtŊvy.  
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Kompozice webov® str§nky 
 

Rozloģen² nebo kompozice str§nky je proces um²stŊn², 

uspoŚ§d§n² a pŚeskupen² textu a grafiky na str§nce. Dobr§ 

kompozice je nejen pŚ²jemn§ na pohled, ale tak® ¼ļinnŊ 

pŚed§v§ poselstv² textu a grafiky zamĨġlen®mu publiku. 

Existuj² urļit§ vyzkouġen§ pravidla, kter§ mohou zajistit 

¼spŊġnou kompozici.  

 

Z§sady kompozice hledaj² efektivn² zpŢsob, jak um²stit 

text a grafiku. ObecnŊ plat², ģe vġechny pravidla 

grafickĨch n§vrhŢ a kompozice se vztahuj² na jak§koliv 

m®dia (tisk i elektronick® publikace). Jak se v§m podaŚ² 

aplikovat tyto z§sady,  pŚ²mo urļuje, jak efektivn² v§ġ 

n§vrh bude. 

 

Neexistuje pouze jeden spr§vnĨ zpŢsob, jak pouģ²t tyto 

grafick® principy. ObecnŊ ale klademe dŢraz na tyto prvky 

designu: zarovn§n², rovnov§ha, dŢslednost, kontrast, 

bl²zkost a b²l§ m²sta.  

 

 

1. Zarovn§n² prvkŢ navz§jem nebo na mŚ²ģku 

Um²stŊte kaģdĨ text nebo grafickĨ prvek na str§nce tak, 

ģe z²sk§ vizu§ln² spojen² k ostatn²m objektŢm. MŢģete 

pouģ²t vodorovn® nebo svisl® zarovn§n², zarovn§n² 

objektŢ pod®l okraje nebo na stŚed. Pro sloģitŊjġ² 

rozvrģen² je vhodn® pouģ²t mŚ²ģku. Vz§jemn® zarovn§n² 

objektŢ zlepġ² kompozici str§nky, protoģe naġe oļi a 

mozek touģ² po urļit®m Ś§du a konzistenci. 

 

2. Volba jednoho vĨrazn®ho prvku 

Jedna z nejjednoduġġ²ch a z§roveŔ nejpŢsobivŊjġ²ch 

metod kompozice je vyuģit² jednoho siln®ho, vĨrazn®ho 

prvku. PŚi pouģit² v²ce prvkŢ, seskupte obr§zky tak, ģe 

tvoŚ² jeden celek pomoc² uspoŚ§d§n² a bl²zkosti. 

 

3. Lich® nebo sud® prvky v rovnov§ze 

VytvoŚen² spr§vn® rovnov§hy z§leģ² na d®lce textu a grafickĨch prvkŢ na str§nce. LichĨ poļet 

prvkŢ m§ tendenci vytv§Śet dynamiļtŊjġ² vzhled. Pouģ²vejte lichĨ poļet vizu§lŢ, napŚ. lichĨ 

poļet sloupcŢ textu. MŢģete zkusit vytvoŚit dynamick® rozvrģen² asymetrickĨm uspoŚ§d§n²m 

prvkŢ. Symetrick§ rovnov§ha nebo vyuģit² sud®ho poļtu prvkŢ (dva sloupce, ļtyŚi sloupce 

nebo blok ļtyŚ obr§zkŢ) obecnŊ vytv§Ś² v²ce form§ln², statick® rozloģen². 

 

4. ZlatĨ Śez 

VŊtġina pravidel kompozice m§ matematickĨ z§klad. 

Historicky vych§zely z proporc² lidsk®ho tŊla. ZlatĨ Śez 

je zaloģen na pŚ²rodn²ch principech aplikovanĨch do 

umŊn². C²lem je vytvoŚit Ăkr§snouñ kompozici, aŠ 

vŊdomŊ ļi nevŊdomŊ. ZlatĨ Śez je vztah dvou ļ§st² 

obrazu v pomŊru 1:1,618. To mŢģe bĨt obt²ģn®, protoģe 

vyuģit² v designu vyģaduje vĨpoļty velikost² a snadno 
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se mŢģete dostat do ļ²sel, se kterĨmi nelze pracovat. VĨrazn® prvky se snaģte um²stit do 

m²sta, kde zlatĨ Śez dŊl² str§nku na dvŊ ļ§sti. V pŚ²padŊ rozdŊlen² str§nky na dva sloupce se 

pokuste ġ²Śku sloupcŢ nastavit v pomŊru zlat®ho Śezu.  

 

Protoģe pouģit² bĨv§ ļasto sloģit®, je vhodnŊjġ² vyuģ²t pravidlo tŚetin. 

 

 

Princip kompozice na tŚetiny. ĻervenŊ jsou oznaļeny hlavn² vizu§ln² body. 

 

 
 

 

5. RozdŊlen² str§nky na tŚetiny 

Vzhledem k rovnov§ze, pravidlo tŚetin naznaļuje, ģe lepġ²ho rozloģen² na str§nce dos§hnete, 

pokud uspoŚ§d§te text a grafiku podle nŊkter® z tŊchto z§sad. NejdŢleģitŊjġ² prvky by mŊly 

bĨt: 

¶ zarovnan® rovnomŊrnŊ do svisl® nebo vodorovn® tŚetiny 

¶ soustŚedŊn® do horn² nebo doln² tŚetiny str§nky 

¶ um²stŊn® do prŢseļ²kŢ linek vytv§Śej²c²ch tŚetiny str§nky. 

¶  

¶ rozdŊlen® do tŚ² sloupcŢ   
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6. Pr§zdn® m²sto ve str§nce 

StejnŊ dŢleģitĨ jako text a grafika, je i pr§zdnĨ prostor. PŚ²liġ mnoho prvkŢ na jedn® stranŊ, 

aļkoli mohou bĨt perfektnŊ sladŊny, mŢģe zniļit kompozici str§nky. Str§nka potŚebuje 

vizu§ln² prostor. Nejlepġ² m²sto pro jeho vyuģit² je na okraj²ch str§nky, na okraj²ch textu nebo 

grafickĨch prvkŢ. Nen² dobr® pouģ²t pr§zdnou plochu uprostŚed str§nky. ZvŊtġit Ś§dkov§n² 

odstavce, mezery mezi p²smeny (rozpal) tak® pom§h§ zlepġit celkovou kompozici. 

 

 

 
 

 

7. Pouģit² dvou nebo v²ce stejnĨch konstrukļn²ch prvkŢ (princip opakov§n²) 

Opakov§n² prvkŢ mŢģete pouģ²t pŚi dŢsledn®m zarovn§v§n². Dalġ² formou je pouģit² stejnĨch 

barev pro souvisej²c² poloģky (napŚ. nadpisy str§nek), s pouģit²m stejn®ho stylu nebo 

velikosti. MŢģe j²m bĨt um²stŊn² ļ²sel str§nek na stejn®m m²stŊ v cel® publikaci. N§sleduj²c² 

obr§zek ukazuje pouģit² zarovn§n² k lev®mu okraji str§nky s vĨraznĨmi nadpisy. 
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8. ZdŢraznŊn² rozd²lŢ mezi konstrukļn²mi prvky  

Pokud pouģ²v§te na str§nce stejn® prvky (typickĨm pŚ²kladem jsou dlouh® odstavce textu) je 

nŊkdy vhodn® pouģ²t pro zlepġen² celkov® kompozice velmi kontrastn² prvek. Ļ²m vŊtġ² je 

kontrast, t²m bude efektivnŊjġ² i uspoŚ§d§n² str§nky. JednoduchĨm pŚ²kladem je pouģit² 

vĨraznĨch nadpisŢ u textu (vŊtġ² velikost, jin§ barva), kter® jsou v kontrastu se z§kladn²m 

odstavcovĨm textem.  

 

U n²ģe uveden® uk§zky si vġimnŊte pŚedevġ²m rozloģen² textu. Str§nka zaļ²n§ vĨraznĨm 

nadpisem, kterĨ jasnŊ informuje o t®matu textu. Đvodn² odstavec je vŊtġ²m a tuļnĨm p²smem. 

Tato ļ§st textu bĨv§ oznaļov§na jako Ăperexñ a mŊla by obsahovat vġechny dŢleģit® 

informace (a kl²ļov§ slova) o dan®m t®matu. Jednotliv§ tlaļ²tka jsou barevnŊ odliġena pro 

snadnou orientaci. Z§kladn² text je rozdŊlen na kratġ², l®pe ļiteln® ļ§sti a vģdy zaļ²n§ 

jednoduchĨm nadpisem. 
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Barevnost ï barevn® sch®ma webu 
 

Dobr® barevn® rozvrģen² str§nek je jedn²m z nejtŊģġ²ch ¼kolŢ, kterĨ na webdesignera ļek§.  

UvŊdomte si, ģe barvy jsou jedn²m z hlavn²ch bodŢ na kter® mus²te soustŚedit pozornost. 

DŢleģit§ je snadn§ navigace, dobŚe ļitelnĨ text a poutavĨ design. Toho lze doc²lit pouze za 

pouģit² vhodnĨch barevnĨch kombinac². Pokud zn§te teorii barev pouģ²vanĨch ve vĨtvarn®m 

umŊn², v²te ģe, reakce na barvy je velmi subjektivn² a rŢzn² lid® rŢznŊ reaguj². NŊkter® reakce 

jsou zaloģeny na osobn²m vkusu a ļasto na psychologickĨch pocitech. 

 

Uk§zka pouģit² aplikace Adobe Kuler pro vĨbŊr barev: 

 

 
 

VĨbŊr vhodn®ho pozad² je prvn²m t®matem, na kterĨ se zamŊŚ²me. Prioritou pŚi nastavov§n² 

pozad² je ļitelnost. Pokud si n§vġtŊvn²k nemŢģe vaġe str§nky pŚeļ²st, je jist® ģe uģ se nikdy 

nevr§t². Snaģte se tedy volit vysokĨ kontrast mezi p²smem a podkladem. Na pozad² 

nepoģ²vejte vzorek, kterĨ by sniģoval ļitelnost textu. V dneġn² dobŊ d§vaj² n§vrh§Śi pŚednost 

b²l®mu, nebo svŊtle t·novan®mu podkladu.   

 

UjistŊte se, ģe se barvy a pozad² spr§vnŊ zobrazuj² i na jinĨch poļ²taļ²ch (i v jinĨch 

prohl²ģeļ²ch). Barvy, kter® dobŚe vypadaj² na vaġem poļ²taļi, uģ nemus² bĨt tak skvŊl® na 

jinĨch zaŚ²zen²ch. V souļasnosti velmi mnoho lid² pouģ²v§ pŚenosn® (mobiln²) telefony, nebo 

tablety, snaģte se tento aspekt zohlednit i pŚi tvorbŊ pozad² webu. 
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Jako pozad² pod textem pouģ²vejte plnou barvu (jednolitou). Pokud potŚebujete pŚeci jenom 

pouģ²t vzorek, snaģte se ho um²stit doprostŚed obrazovky. LidskĨ zrak hŢŚe rozpozn§v§ 

vzorek, kterĨ je v perifern²m vidŊn².   

 

DŢleģit® informace nenech§vejte stejnou barvou jako ostatn² text. Pokud pouģijete barvu pro 

zvĨraznŊn² nŊkterĨch prvkŢ, snaģte se pouģ²vat vĨraznŊjġ² odst²n. Nikdy byste nemŊli 

pŚes§hnout poļet pŊti pouģitĨch barev.  Pouģit² velk®ho mnoģstv² rŢznĨch barevnĨch variant 

mŢģe bĨt ve vĨsledku pro uģivatele matouc². 

 

Z§kladn²m principem je ļernĨ text na b²l®m podkladu. Je to nejbezpeļnŊjġ² a nejklasiļtŊjġ² 

kombinace.  Pouģ²v§n² velkĨch b²lĨch ploch pŢsob² v²ce profesion§lnŊ.  

 

   
 

 

Ļervenou barvu a dalġ² vĨrazn® odst²ny pouģ²vejte pro upout§n² ļten§Śovi pozornosti. 

NapŚ²klad pro zvĨraznŊn² slevy produktu, nebo zboģ² v akci, pouģijte jasnŊjġ² barvy jako je 

ģlut§, ide§lnŊ ovġem v podkladu ï ģlut® p²smo na svŊtl®m podkladu nebude vidŊt. 

 

"ÁÒÅÖÎĻ ËÒÕÈ ÖÅ ÖĻÔÖÁÒÎïÍ ÕÍñÎþ 
 

Teorii barev popisuje mnoho definic². 

My se pod²v§me na nŊkolik 

z§kladn²ch. Pokus²me se vytvoŚit 

logickou strukturu barev tak, aby byl 

patrnĨ vztah mezi jednotlivĨmi 

odst²ny. 

 

 

BarevnĨ kruh je zaloģen na z§kladn²ch barv§ch pouģ²vanĨch ve vĨtvarn®m umŊn². Poprv® 

byl sestaven Isaackem Newtonem v roce 1666. Od t® doby sice vzniklo mnoho rŢznĨch 

variant, ale koncept zŢst§v§ stejnĨ. Z§kladn² barevnĨ kruh vych§z² z ļerven®, ģlut® a modr® 

barvy. NazĨv§me je z§kladn² barvy, protoģe nemohou bĨt vytvoŚeny kombinac² jinĨch barev.  

 

Druhou skupinou jsou sekund§rn² barvy - zelen§, oranģov§ a fialov§, kter® vznikaj² m²ch§n²m 

barev z§kladn²ch. M²ch§n²m prim§rn²ch a sekund§rn²ch mohou vznikat barvy terci§rn². 
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Barevn§ harmonie je soulad barev, kter® jsou na pohled pŚ²jemn® a nevytv§Ś² velkĨ kontrast. 

C²lem je vytvoŚit dojem poŚ§dku a logick® struktury. Pokud nŊkterĨ prvky nejsou 

harmonick®, mohou pŢsobit chaoticky. LidskĨ mozek eliminuje faktory, kterĨm nerozum², 

nebo je nedok§ģe zpracovat. Proto je harmonie barev dŢleģit§, navozuje uģivatelsky pŚ²jemnĨ 

proģitek.  

 

Podobn® barvy leģ² tŊsnŊ vedle sebe na barevn®m kole s dvan§cti ļ§stmi. Obvykle se 

pouģ²vaj² tŚi barvy a jedna z nich je dominantn². Pouģit²m podobnĨch barev dos§hnete 

snadnŊji barevn® harmonie. 

 

 

 
 

 

V modern²m webdesignu plat² jednoduch® pravidlo ï pouģ²vat barvy sp²ġe um²rnŊnĨm 

zpŢsobem. Pastelov® odst²ny pŚ²rodn²ch barev budou na uģivatele pŢsobit pŚ²jemnŊ. Lid® l®pe 

sn§ġ² barvy, kter® znaj² ze sv®ho okol². Naopak agresivn² barvy sice mohou pŚit§hnout 

pozornost, ale rychleji unavuj². Proto je pouģ²vejte, pouze pro zvĨraznŊn² dŢleģitĨch prvkŢ ï 

nadpisŢ, tlaļ²tek, navigace apod.  

 

Teorie barev uv§d², ģe lidskĨ mozek dok§ģe interpretovat a rozpoznat informace, jen pokud je 

na str§nce pouģito minimum barev. PŚ²liġ mnoho odst²nŢ zt²ģ² cokoliv naj²t, nebo se zamŊŚit 

na dŢleģitou informaci. 

 

ĐspŊġn® webov® str§nky mus² bĨt atraktivn² a pŚ²stupn®. Abyste toho dos§hli, volte takov® 

barvy, kter® budou vytv§Śet logickou strukturu a uģivateli usnadn² navigaci. SamozŚejmŊ 

s ohledem na barevnost dalġ²ch firemn²ch materi§lŢ. Vģdy doporuļuji komerļn² str§nky 

vytv§Śet na z§kladŊ grafick®ho designu spoleļnosti (corporate identity), ide§lnŊ s vyuģit²m 

grafick®ho manu§lu. C²lem je, aby byla grafika zapamatovateln§ a uģivatel si danou 

kombinaci barev automaticky spojil s nab²zenĨmi sluģbami ļi produkty. Snaģte se, aby 

pouģit® barvy byly v souladu s logem a fotografiemi, vġe mus² bĨt sladŊno dohromady. 
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Uk§zka vhodnĨch barevnĨch kombinac² z§kladn²ch barev: 
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Z§klady typografie na webu 
 

Typografie je z§sadn² souļ§st² kaģd®ho designu, proto j² mus²te vŊnovat dostatek pozornosti. 

Souļasn® trendy modern²ho designu smŊŚuj² k pouģ²v§n² velkĨch, vĨraznĨch nadpisŢ, kter® 

zaujmou pozornost ļten§Śe. DŢleģitĨmi body pŚi psan² textu na web jsou kontrast, barva, 

velikost a ļitelnost. 

 

Barva 

Barvy jsou na monitoru vytv§Śeny svŊtlem. 

Proto je vzhledem k textu potŚeba vytv§Śet 

vysokĨ kontrast. M§lo kontrastn² text bude na 

monitoru ġpatnŊ ļitelnĨ. ĻernĨ text na b²l®m 

pozad² je tradiļn² zpŢsob form§tov§n². Na 

pozad², by nemŊl bĨt vzorek, nebo textura, kter§ 

sniģuje ļitelnost textu. DŢleģit® body je od 

ostatn²ho textu vhodn® zvĨraznit odliġnou 

barvou. VhodnĨ kontrast si mŢģete ovŊŚit 

pŚeveden²m str§nky do stupŔŢ ġedi. Pokud bude 

text dobŚe ļitelnĨ i v odst²nech ġedi, je 

dostateļnŊ kontrastn² vŢļi pozad². 

 

 

Velikost  

RŢzn® velikosti p²sma jsou nejlepġ² cestou, jak zvĨraznit ļ§st textu. Pro odliġen² mŢģe 

fungovat i rozd²l v barvŊ, nebo r§meļky, ale velikost je vģdy hlavn²m mŊŚ²tkem dŢleģitosti 

obsahu. VĨrazn® nadpisy mohou ļten§Śe zaujmout a d²ky tomu pokraļuje ve ļten². 

Nepouģ²vejte p²smo menġ² neģ 12 pt, pŚ²liġ mal® p²smo je obt²ģn® pŚeļ²st a zbyteļnŊ unavuje 

uģivatele.  

 

 
 

Jako prvn² doporuļuji nastavit velikost z§kladn²ho textu ï bŊģn®ho odstavce. PravdŊpodobnŊ 

to bude ve vaġich str§nk§ch nejļastŊjġ² textovĨ prvek. Od t®to velikosti se budou odv²jet i 

ostatn² textov® objekty. Jednou z moģnost² je nadpisy a podnadpisy form§tovat v procentech 

z§kladn²ho textu. NapŚ²klad nadpisy na 250% velikosti p²sma odstavce. MŊjte na pamŊti, ģe 

by text mŊl bĨt vģdy tak velikĨ, aby byl dobŚe ļitelnĨ pro vġechny uģivatele.  
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Zaj²mavou pomŢckou mŢģe bĨt pouģit² pravidla zlat®ho Śezu. OpŊt vych§z²me z velikosti 

z§kladn²ho textu (16 bodŢ), nadpis tŚet² ¼rovnŊ (H3) nastav²me na velikost 25.888 bodŢ. To 

odpov²d§ pomŊru zlat®ho Śezu 1:1.618 (H3 - 16 x 1.618  = 25.888). ObdobnĨ postup 

aplikujeme i pro nadpisy vyġġ²ch ¼rovn² - H2 - 25.888 x 1.618  = 41.887,  H1 - 41.886784 x 

1.618 = 67.773. 

 

 

Typ (Font) 

Z§kladn² p²sma rozdŊlujeme na patkov§ (serif) a nepatkov§ 

(sans-serif). ObecnŊ jsou bezpatkov§ p²sma vhodnŊjġ² pro 

pouģit² online, protoģe pro lidsk® oko je jednoduġġ² sledovat 

linie textu. Patkov® p²smo mŢģete pouģ²t pro nadpisy, nebo 

menġ² mnoģstv² textu, protoģe dodaj² p²smu jistou osobitost. 

Velkou roli pŚi volbŊ p²sma hraje i jeho velikost, pokud je 

p²smo pŚ²liġ mal® bude se hŢŚ ļ²st, pŚ²liġ velk® zase zbyteļnŊ 

zab²r§ prostor ve str§nce. Kombinace obou druhŢ mŢģe 

v designu pŚin§ġet nov® zaj²mav® variace a kontrast.  

 

RozhodnŊ doporuļuji pouģ²vat bezpeļn§ webov§ p²sma 

(takov§, kter§ jsou dostupn§ na vġech poļ²taļ²ch). Jsou to 

napŚ²klad Times New Roman a Arial. Pokud je nutn® pouģ²t 

jin§, napŚ. ozdobn§ p²sma, pouģijte je sp²ġe jako doplnŊk 

str§nky, ne jako hlavn² prvek designu. Mezi dalġ² obl²ben§ 

(bezpeļn§ p²sma) patŚ²: Verdana, Georgia a Courier. 

 

 

Jednou z moģnost² pro vyhled§n² speci§ln²ho webov§ p²sma je sluģba Google Fonts. 

Obsahuje stovky rŢznĨch variant, kter® je moģn® n§slednŊ pouģ²t v designu. Pozor, naļ²t§n² 

p²sem z Google Fonts mŢģe zpomalit naļ²t§n² str§nky!  

 

 
 

Dalġ² moģnost² je n§pisy tvoŚit jiģ v grafick®m programu pŚi n§vrhu designu a n§slednŊ 

exportovat jako obr§zek. Tento princip je velmi ļastĨ, protoģe zaruļuje spr§vnost zobrazen² 

vġech prvkŢ. Pokud optimalizujete velikost obr§zkŢ, nebudete ani zpomalovat naļ²t§n² 

str§nky. 
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Nadpisy 
Ve vaġem n§vrhu mŢģete pouģ²vat mnoģstv² ¼rovn² nadpisŢ 

(v HTML konkr®tnŊ ġest). U kaģd® ¼rovnŊ (popŚ. i u 

jednotlivĨch nadpisŢ) nastavte vhodnou velikost, barvu a styl 

p²sma tak, abyste dok§zali v®st zrak ļten§Śe celou str§nkou. 

Hlavn²m c²lem pouģ²v§n² nadpisŢ je, zdŢraznit dŢleģit® 

informace. Pokud ļten§Śe zaujme jeden z hlavn²ch nadpisŢ, 

je velmi pravdŊpodobn®, ģe bude pokraļovat ve ļten².  

ObecnŊ bĨv§ u nadpisŢ nastavena vŊtġ² velikost, neģ u 

z§kladn²ho textu, nŊkdy bĨv§ pouģit i jinĨ typ p²sma (font) a 

doporuļuji odliġit nadpisy jinou (vĨraznŊjġ²) barvou.  

 

 

 

 

Odstavce 

U delġ²ch blokŢ textu se snaģte rozdŊlit odstavce do 

kratġ²ch, l®pe ļitelnĨch blokŢ. Ide§ln² d®lka odstavce 

je 3-5 Ś§dkŢ. Delġ² souvislĨ text je obt²ģnŊ ļitelnĨ a 

hlavnŊ je pŚi listov§n² str§nkou velmi nepŚehlednĨ. 

Vhodn® je rozdŊlit text Ăz§chytnĨmi bodyñ ï vloģit 

mezi bloky textu obr§zek, citaci, podnadpis, nebo 

jinĨ grafickĨ prvek. Umoģn²te tak uģivateli pŚeruġit 

ļten², a pot® snadno nav§zat na m²sto kde pŚestal ļ²st.  
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Design zaloģenĨ na principu mŚ²ģky 
 

MŚ²ģka se jiģ tradiļnŊ vyuģ²v§ v grafice a designu k zarovn§n² objektŢ. Lidsk® vn²m§n² je  

zaloģeno na tom, ģe lidskĨ mozek se snaģ² vŊci zjednoduġovat pro ļitelnost a pochopitelnost. 

Ļ²m jednoduġ² je rozpoznat poŚ§dek (zarovn§n²) t²m rychleji je n§ġ mozek schopen 

identifikovat danĨ vzor. MŚ²ģka je natolik pŚehledn§, ģe nen² nutn§ ģ§dn§ sloģit§ interpretace.   

 

 
 

NŊkdy se design zaloģenĨ na mŚ²ģce mŢģe zd§t nudnĨ, je dobr® si ale uvŊdomit, ģe je to jeden 

z nejsilnŊjġ²ch a nejefektivnŊjġ²ch syst®mŢ, zn§mĨch jiģ nŊkolik tis²c let. VŊtġina mŚ²ģkovĨch 

totiģ syst®mŢ vych§z² z d§vno zn§mĨch principŢ, jako je pravidlo tŚetin, nebo zlatĨ Śez. 

 

MŚ²ģku vyuģijete pŚedevġ²m, pokud chcete vytvoŚit uspoŚ§danĨ, pŚehlednĨ design. Hlavn²m 

principem je volba vhodnĨch velikost² objektŢ tak, aby vytvoŚily vyv§ģenou strukturu. Vģdy 

se v prvn² ŚadŊ zamŊŚujeme na vodorovn® rozm²stŊn² (do sloupcŢ), svisl® rozloģen² nebĨv§ u 

webovĨch str§nek tak dŢleģit® a ļasto se nastavuje pouze odhadem.  

 

Opakem pŚehlednosti mŚ²ģky mŢģe bĨt n§hodnost. N§hodn® rozloģen² objektŢ mŢģe bĨt 

vizu§lnŊ zaj²mav®, ale je mnohem obt²ģnŊjġ² vytvoŚit dobrĨ design. Princip n§hodnosti je 

naprosto nevhodnĨ pro logick® organizov§n² informac². 

 

N²ģe je uvedeno nŊkolik pomŢcek pro vytv§Śen² designu na mŚ²ģce. 

 

960 Grid System 
960 mŚ²ģkovĨ syst®m je vĨborn§ pomŢcka pro webdesignery a grafiky, kteŚ² chtŊj² svŢj layout 

dot§hnout k dokonal® vyv§ģenosti. 

 

Sloģka, kterou je moģn® si zdarma st§hnout (na http://www.960.gs ) obsahuje podklady pro 

vŊtġinu grafickĨch programŢ. V jednotlivĨch souborech najdete pŚednastavenou sadu sloupcŢ 

(mŚ²ģku) zaloģenou na principech zlat®ho Śezu a ide§ln²ch pomŊrŢ. Na prvn² pohled se syst®m 

mŢģe zd§t ponŊkud sloģitĨ, ale opak je pravdou. Jakmile pochop²te design zaloģenĨ na 

sloupc²ch pak jde vġe pomŊrnŊ rychle. 

 

960 grid syst®m je zaloģenĨ na ġ²Śce webov® str§nky 960 pixelŢ, kter§ umoģŔuje rozdŊlit 

plochu do sloupcŢ za pouģit² celĨch ļ²sel. 960 pixelŢ je ide§ln² rozliġen² webu pro vŊtġinu 

http://www.960.gs/
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bŊģnĨch monitorŢ. Z§kladn² syst®m vych§z² z 12, nebo 16 sloupcŢ (vļetnŊ okrajŢ). Dostupn§ 

je i verze s 24 sloupci, pro ty, kteŚ² chtŊj² m²t dokonalou kontrolu. 

 

Ve verzi s 12ti sloupci je nejuģġ² sloupec 60 pixelŢ ġirokĨ, a kaģdĨ dalġ² se zvŊtġuje o 80 

pixelŢ. Dostupn® ġ²Śky jsou tedy: 60, 140, 220, 300, 380, 460, 540, 620, 700, 780, 860 a 940. 

 

Je jasn®, ģe nŊkter® str§nky nemohou bĨt zaloģeny na syst®mu mŚ²ģky. PŚesto tento syst®m 

mŢģe bĨt uģiteļnou pomŢckou jak v§ġ design vylepġit. Jakmile zaļnete s 960 GS 

experimentovat zjist²te, jak silnou pomŢckou mŢģe pŚi vytv§Śen² layoutu bĨt.  

 

 
 

Responsive Grid System 
Dalġ²m mŚ²ģkovĨm syst®mem, kter® m§ ļast® vyuģit² pŚi tvorbŊ webu, je Responsive Grid 

Syst®m. Je zaloģenĨ ļistŊ na HTML a Kask§dovĨch stylech, proto je jeho implementace ve 

str§nk§ch velmi jednoduch§.  

 

VĨhodou je, ģe si mŢģete zvolit libovolnĨ poļet sloupcŢ, pŚ²padnŊ vġe upravovat podle svĨch 

potŚeb. Layout zaloģenĨ na tomto syst®mu je plovouc², tzn. pŚizpŢsobuje se automaticky 

obrazovce. DŢvodem je pouģit² ġ²Śky sloupcŢ v procentech. Moģn® je  kombinovat rŢzn® 

poļty sloupcŢ na jednotlivĨch podstr§nk§ch. Dostupn® jsou i verze pro mobiln² zaŚ²zen², coģ 

je velmi uģiteļn®. Moģnost staģen² na: http://www.responsivegridsystem.com/ 

 

 

ObecnŊ se d§ Ś²ci, ģe 960GS je syst®m vhodnŊjġ² pro grafiky a designery. Lze ho pouģ²t i pro 

jinou grafiku neģ jen webovou. Jeho vĨhody mŢģete ocenit napŚ²klad pŚi tvorbŊ vizitek, nebo 

let§kŢ.  

 

Naopak Responsive GS je hlavnŊ webovou z§leģitost². RozhodnŊ jej doporuļuji vyuģ²t pokud 

potŚebujete sestavit jednoduchĨ a rychlĨ layout. Nutnou znalost² jsou alespoŔ z§klady HTML 

a CSS. 

 

http://www.responsivegridsystem.com/
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Wireframe ï dr§tŊnĨ model webu 
 

Wireframes (dr§tŊn® modely) jsou jednoduch® vĨkresy, kter® ukazuj² rozm²stŊn² prvkŢ na 

webov® str§nce. MŢģete uġetŚit spoustu ļasu ¼pravou rozvrģen² jednoduchĨm modelem na 

zaļ§tku procesu navrhov§n², m²sto sloģit® konstrukce pozdŊji. 

 

Wireframe je vizu§ln² reprezentace 

internetovĨch str§nek. To umoģŔuje 

n§vrh§ŚŢm a vĨvoj§ŚŢm testovat 

navrhovan® funkce, grafick® prvky, 

strukturu a obsah webov® str§nky za 

pomoci jednoduch® kresby. 

 

Wireframe webov® str§nky se obvykle 

skl§d§ z: 

 

Å navigace (menu) 

Å symboly pro branding prvky (logo) 

Å obecn® rozvrģen² um²stŊn² kl²ļovĨch 

prvkŢ, jako je z§hlav², z§pat², obsah 

sloupcŢ, navigace 

Å z§stupn® obr§zky a obsah 

Å oblasti obsahu: pole pro text a ovbr§zky 

Å pole pro hled§n² (search) 

Å formul§Ś pro pŚihl§ġen² uģivatele (login) 

Å mapa str§nek, kter§ ukazuje, kde jsou 

um²stŊny odkazy (na podstr§nky) 

Å dalġ² str§nky, kter® ukazuj², jak se dalġ² str§nky webu str§nky mohou mŊnit 

Å jednoduch® pracovn² postupy pro interaktivn² prvky 

 

 

Pouģit² wiferame je skvŊlĨ zpŢsob, jak zaļ²t tvoŚit webov® str§nky. UmoģŔuje, abyste se vy i 

v§ġ klient zamŊŚili na uspoŚ§d§n² bez ruġivĨch barev, typŢ p²sma a dalġ²ch grafickĨch prvkŢ. 

SoustŚeŅte se na procento prostoru, kterĨ zab²r§ kaģdĨ prvek. Sestavujte wireframe s dŢrazem 

na pŚehlednost a vyv§ģenost webu.Vġechny dŢleģit® prvky webov® str§nky by mŊly bĨt 

v modelu obsaģeny. Pomoc² jednoduchĨch tvarŢ (m²sto skuteļn® grafiky) vytvoŚte z§kladn² 

strukturu a popiġte ji.  

 

Existuje cel§ Śada zpŢsobŢ, jak vytvoŚit wireframe webov® str§nky. PatŚ² mezi nŊ: 

 

Kreslen² ruļnŊ na pap²r 

Tato metoda je vhodn§, pokud vytv§Ś²te n§vrh webu pŚ²mo s klientem. NaļrtnŊte rozvrģen² a 

n§pady na pap²Śe, zamŊŚujte se na to, kde by mŊly bĨt um²stŊny hlavn² prvky. 

 

Pomoc² aplikace Adobe Photoshop, Illustrator, nebo jin®ho grafick®ho programu 

VŊtġina grafickĨch programŢ je vybavena vġemi z§kladn²mi n§stroji potŚebnĨmi k vytv§Śen² 

dr§tŊnĨch modelŢ. Pro pr§ci potŚebujete pouze jednoduch® linie, tvary a text (pro popis 

jednotlivĨch prvkŢ). 

 

Pouģit² software urļen®ho pŚ²mo pro tvorbu wireframes 

Zat²mco Photoshop a Illustrator vŊtġinou staļ², nŊkter® softwarov® bal²ky jsou vyvinuty 

speci§lnŊ pro tento typ pr§ce. Existuje velk® mnoģstv² programŢ (i online), kter® mohou 
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vytvoŚen² modelu webu velmi zjednoduġit. Nab²zej² jen z§kladn² pŚednastaven® tvary, kter® 

mŢģete velmi jednoduġe a rychle pouģ²vat. 

 

 

 
 

 

D²ky pouģit² modelu webu, m§te vĨhodu pŚi tvorbŊ layoutu. Đpravy sloģit® grafiky mohou 

bĨt velmi n§roļn®, naopak u wirframe je posouv§n² (zmŊna velikosti) jednotlivĨch prvkŢ na 

str§nce ot§zkou chv²le. 

 

Je vĨraznŊ lepġ² zamŊŚit se nejprve na rozloģen² str§nky. VytvoŚ²te tak vyhovuj²c² strukturu 

hned na zaļ§tku projektu. GrafickĨ n§vrh pak vych§z² z tohoto uzavŚen®ho uspoŚ§d§n².  
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Z§klady HTML  
 

HTML je jednoduchĨ znaļkovac² jazyk, kterĨ slouģ² k vĨrobŊ webovĨch dokumentŢ. Jeho 

nejvŊtġ² vĨhodou je univerz§lnost. Je jedno, kdo si str§nky prohl²ģ², aŠ uģ pouģ²v§ Windows, 

Linux nebo mobiln² telefon, staļ² jen, aby mŊl webovĨ prohl²ģeļ. Postupem ļasu vznikaly 

rŢzn® verze HTML. Ta nejnovŊjġ² je HTML 4.01, kter§ vznikla jiģ v minul®m tis²cilet². Nyn² 

se uģ pracuje na p§t® verzi, my se ale budeme vŊnovat pouze verzi starġ². 

 

 

Pravidla HTML ɀ tagy 
 

CelĨ HTML k·d je jazyk, kter®mu rozum²te jak vy i prohl²ģeļ. Obsahuje strukturu, jak m§ 

poļ²taļ str§nku sestavit. Tento k·d se skl§d§ z TAGš (znaļek), kter® se p²ġ² v ostrĨch 

z§vork§ch <>. Moģnost² jak z§vorky napsat je pŚepnout "Alt+Shift" na anglickou kl§vesnici a 

pak ps§t ostr® z§vorky jako teļku ļi ļ§rku, se stisknutou kl§vesou shift.  

 

 

 

Seznam obvykle pouģ²vanĨch HTML elementŢ z programu Microsoft Exression Web: 

 

 
 

 

 

HTML jako programovac² jazyk m§ svoje pŚesn§ pravidla, kter§ se mus² dodrģovat. Budete-li 

ps§t k·d textovou podobou, d§vejte si pozor na pŚesnĨ z§pis tagŢ vļetnŊ vġech uvozovek, 

z§vorek a dalġ²ch znakŢ. 

 

KaģdĨ dokument HTML se mus² skl§dat ze dvou ļ§st²: hlaviļky a tŊla. O to se postaraj² tagy 

<head> a <body>. Oba to jsou p§rov® tagy, tedy mus² nŊkde zaļ²nat a nŊkde konļit, tedy se 

skl§daj² ze dvou ļ§st², napŚ. <head> a </head>. Ukonļen² tagu se dŊl§ pouhĨm pŚid§n²m 

lom²tka.  
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Celou str§nku mus²te jeġtŊ ohraniļit tagem <html>, kterĨ Ś²k§, ģe se jedn§ o dokument 

HTML. JednoduchĨ zdrojovĨ k·d pr§zdn® webov® str§nky tedy vypad§ takto: 

 

<html> 

    <head> 

        <title>ndpis prvn² str§nky</title> 

    </head> 

 

    <body> 

        obsah str§nky 

    </body> 

</html> 

 

 

Jednotliv® tagy se vnoŚuj² jeden do druh®ho. Vytv§Ś² tak jistou hierarchii. Tag TITLE je uvnitŚ 

tagu HEAD a ten je uvnitŚ HTML. Jednotliv® ļ§sti str§nky ohraniļen® urļitĨm tagem se 

nazĨvaj² prvky ļi elementy webov® str§nky. NapŚ. <title>Titulek!</title> je jeden element 

str§nky. PouģitĨ tag pak urļuje vĨznam dan®ho elementu.  

 

 

 
 

 

V pŚ²padŊ p§rovĨch tagŢ nikdy nezapom²nejte je uzavŚ²t, vyhnete se spoustŊ probl®mŢm. Na 

druhou stranu, prohl²ģeļe jsou pŚi ļten² dosti tolerantn² a spoustu vŊc² jsou si schopn® 

domyslet. Pokud tedy na konci zapomenete </html>, pravdŊpodobnŊ se nic nestane. Nic to ale 

nemŊn² na faktu, ģe je to ġpatnŊ!  

 

 

Ļasem se k·d mŢģe st§t pomŊrnŊ rozs§hlĨm a nepŚehlednĨm. Proto je potŚeba nauļit se 

dodrģovat urļit§ pravidla, abychom zachovali zpŊtnou ļitelnost. Je pomŊrnŊ ļastĨm zvykem 

odsazovat kaģdou novou ¼roveŔ tagŢ pomoc² TABu. D§le je moģnost ps§t vġechny tagy 

velkĨmi p²smeny, ļ²mģ tak® mŢģeme doc²lit lepġ² pŚehlednosti. Orientaci v k·du v§m tak® 

usnadn² barevn® zvĨraznŊn², kter® umoģŔuj² pokroļilejġ² editory . 
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Uk§zka barevn®ho zvĨraznŊn² k·du: 

 

 
 

 

(ÌÁÖÉéËÁ ÓÔÒÜÎËÙ ɀ head 
 

Obsah hlaviļky str§nky obsahuje nastaven² str§nky, ale uģivateli se nezobrazuje. Spr§vn® 

nastaven² hlaviļky je pro bŊh str§nky nezbytnŊ nutn®. 

 

Str§nka, myġleno hlaviļka mus² obsahovat znakovou sadu,title , popis, keywords a robots 

popŚ. propojen² na soubor CSS stylŢ. DobŚe nastaven§ hlaviļka str§nky je ned²lnou souļ§st² 

optimalizace str§nek (SEO).  

 

 

1, Znakov§ sada dokumentu 

 

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

 

MŊn²me parametr CHARSET (character set=znakov§ sada) na konci tohoto pŚ²kazu. 

V pŚ²padŊ pouģit² ļeġtiny ve str§nk§ch pouģ²v§me sady windows-1250 nebo UTF-8. 

Pro spr§vn® zobrazov§n² diakritiky (h§ļky a ļ§rky) je vloģen² tohoto Ś§dku NUTN£. 

 

V nŊkterĨch nutnĨch pŚ²padech je moģn® zapsat jednotliv® znaky i pomoc² HTML k·du. Pro 

tabulku jednotlivĨch znakŢ viz pŚ²loha 1. 
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NŊkter® ļasto pouģ²van® znakov® sady: 

 

Character set  Popis  Podporovan® znaky (jazyky) 

ISO-8859-1 Latinka ļ§st 1 Severn² Amerika, Z§padn² Evropa, Latinsk§ Amerika, Kanada, 

Afrika  

ISO-8859-2 Latinka ļ§st 2 VĨchodn² evropa  

ISO-8859-3 Latinka ļ§st 3 Evropa, Esperanto 

ISO-8859-4 Latinka ļ§st 4 Skandin§vie, Baltsk® st§ty 

ISO-8859-5 Latinka/Cyrilice ļ§st 5 Cyrylice, Bulharsko, BŊlorusko, Rusko, Makedonie  

ISO-8859-6 Latinka/Cyrilice ļ§st 6 Arabsk§ abeceda 

ISO-8859-7 Latinka/řeļtina ļ§st 7 Modern² řeļtina a matematick® symboly (Śeck® znaky) 

ISO-8859-8 Latinka/Hebrejġtina ļ§st 8 Hebrejġtina 

ISO-8859-9 Latinka 5 ļ§st 9 Tureck® jazyky 

ISO-8859-10 Latinka 6 Seversk® jazyky 

ISO-8859-15 Latinka 9  Stejn® jako ISO 8859-1 plus doplnŊn² nŊkterĨch chybŊj²c²ch 

znakŢ 

ISO-2022-JP Latinka/ Japonġtina ļ§st 1 Japonġtina  

ISO-2022-JP-2 Latinka/ Japonġtina ļ§st 2 Japonġtina 

ISO-2022-KR Latinka/ Korejġtina 

ļ§st 1 

Korejġtina 

 

 

2, Title 

<title>KURZYGRAFIKY.CZ </title>  

Titulek str§nky je vĨchoz² n§zev kterĨ se zobrazuje v z§loģce prohl²ģeļe a v liġtŊ programŢ. 

Obvykle p²ġeme n§zev firmy, nebo n§zev webov® str§nky ï titulek by nemŊl bĨt pŚ²liġ dlouhĨ. 

 

3, Popis 

<meta name="Description" content="Kurzy v oblasti poļ²taļov® grafiky" /> 

 

Popis str§nky by mŊl bĨt struļnĨ a vĨstiģnĨ (cca jedna vŊta). J vhodn® se vyvarovat pŚ²liġ 

obecnĨch vĨrazŢ a snaģit se vystihnout co nejl®pe podstatu n§plnŊ str§nek. 
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4,Kl²ļov§ slova 

 

<meta name="Keywords" content="kurzy grafiky, ġkolen², poļ²taļov§ grafika" /> 

 

Kl²ļov§ slova podobnŊ jako popisek urļuj² obsah str§nek. Do tohoto tagu vypisujeme okolo 

ġesti co nejkonkr®tnŊjġ²ch slov, kter® nejl®pe vystihuj² obsah str§nky. Kl. slova se p²ġ² za sebe 

a oddŊluj² se ļ§rkou.  Vġechna slova mohou bĨt v jednotn®m i mnoģn®m ļ²sle, mohou se 

skloŔovat a bĨt v rŢznĨch p§dech. 

 

Pro ļeskou jazykovou verzi str§nek by mŊla bĨt nastaven§ ļesk§ kl²ļov§ slova, pro anglickou 

verzi anglick§ atd. NemŊla by tedy ļesk§ str§nka obsahovat napŚ. anglick® vĨrazy. 

 

5, Roboti 

<meta name="robots" content="all, follow" /> 

 

Roboti jsou automatick® programy, kter® proch§z² internetem, proch§zej² jednotliv® str§nky  a 

jejich obsah zaznamen§vaj² do souhrnnĨch datab§z² (vyhled§vaļŢ). T²mto Ś§dkem v k·du 

str§nky Ś²k§me robotŢ aby naġ² str§nku navġt²vili indexovali (zapsali) jej² obsah a proġli dalġ² 

odkazy, kter® vedou na dalġ² podstr§nky. 

 

NŊkter® firmy maj² sv® vlastn² roboty, kteŚ² vyģaduj² speci§ln² k·d, napŚ. Google a jeho 

Googlebot.  

 

Nastaven² robotŢ mŢģe velmi pomoci n§vġtŊvnosti str§nek.  

 

6, CSS propojen² 

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="main.css" /> 

 

Nastaven² pro propojen² na extern² CSS soubor, kterĨ vytv§Ś² design str§nky. V²ce v kapitole 

CSS ï Kask§dov® styly. 

 

7, PŚesmŊrov§n² 

<meta http-equiv="refresh" content="3;url=http://www.nekam-jinam.cz/"> 

 

Jeden ze zpŢsobŢ pŚesmŊrov§n² se d§ zaŚ²dit pr§vŊ t²mto meta tagem. Ļ²slo znaļ² poļet 

sekund neģ dojde k pŚemŊrov§n²; url pak ud§v§ adresu, kam m§me bĨt pŚemŊrov§ni. 

 

 

 

PŚ²klad jednoduch® kompletn² hlaviļky: 

 

<head> 

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

<title>KURZY GRAFIKY.CZ</title> 

<meta name="Description" content="Kurzy v oblasti poļ²taļov® grafiky" /> 

<meta name="Keywords" content="kurzy grafiky, ġkolen², poļ²taļov§ grafika" /> 

<meta name="robots" content="all, follow" /> 

 

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="main.css" /> 

</head> 
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Uk§zka sloģitŊjġ² hlaviļky webu: 
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&ÏÒÍÜÔÏÖÜÎþ Ö (4-,  
 
Obsah webov® str§nky je vģdy rŢznĨ podle t®matu, kter®mu se chce vŊnovat. ObecnŊ se 

vyuģ²v§ nŊkolika z§kladn²ch prvkŢ. Jsou to texty, obr§zky a odkazy. Tyto tŚi z§kladn² souļ§sti 

naleznete vġude na internetu a s jejich pomoc² lze jednoduchou str§nku vytvoŚit. 

 

Webov§ str§nka m§ slouģit pŚedevġ²m jako zdroj urļitĨch informac². Z§kladn² zpŢsob 

pŚed§v§n² informac² je textem a pokud chcete, aby vaġe str§nka byla dobŚe ļiteln§, mus²te ji 

vhodnĨm zpŢsobem upravit. V tomto ļl§nku se pod²v§me, jak® moģnosti pro pr§ci s textem 

nab²z² HTML.  

 

Pr§zdnou str§nku jiģ um²me. Cokoliv nap²ġeme do <body> se zobraz². Prvn² fakt, kterĨ byste 

mŊli o zobrazov§n² textu vŊdŊt, je ten, ģe HTML zcela ignoruje nŊkolikan§sobn® mezery ļi 

odŚ§dkov§n². Vġe interpretuj² jako jednoduchou mezeru.  

 

<body> 

    Ahoj  ,   jak 

    se                       

    m§ġ 

                ? 

</body>  

 

 
 

Tento text je velmi jednoduchĨ, nen² nijak form§tovanĨ. Pokud byste napsali nŊjakĨ delġ² 

text, automaticky se pŚizpŢsob² oknu prohl²ģeļe. Zalom² se na konci str§nky a pŚeskoļ² na 

dalġ² Ś§dek.  
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NŊkter® z n§sleduj²c²ch tagŢ maj² s®mantickĨ vĨznam. Tzn. ģe urļuj², o jakĨ obsah se jedn§. 

NapŚ²klad B jen zobraz² tlustĨ text. Oproti tomu pokud nŊjakĨ text ohraniļ²me pomoc² 

STRONG, pŚikl§d§me mu vyġġ² vĨznamovou v§hu v r§mci str§nky, byŠ se zobraz² ¼plnŊ 

stejnŊ. Bohuģel tag B je mnohem pohodlnŊjġ² ps§t, takģe se v praxi moc nepouģ²v§ (kromŊ 

automatizovanĨch gener§torŢ HTML).  

 

Odstavec  
 

Odstavec (paragraph) je souvislĨ blok textu. Mezi odstavci je automatick§ mezera. Velmi 

dlouh® texty je vhodn® ļlenit do v²ce t®maticky odpov²daj²c²ch odstavcŢ pro snadnŊjġ² ļten². 

 

<P> text odstavce </P> tag <P> ohraniļuje text v odstavci.  

 

 
 

Vlastnosti: 

Zarovn§n² do bloku ï p²ġe se dovnitŚ z§vorky <p   >, pŚ²kaz je align. CelĨ pŚ²kaz tedy vypad§ 

n§sledovnŊ:  

 

<p align=ñjustifyñ>text odstavce</p> 

 

dalġ² pŚ²kazy pro zarovn§n² jsou center, left, right podle toho, jak odstavec potŚebujeme 

naform§tovat. 

 

Nadpisy  
 

Dalġ²m pŚ²kladem mohou bĨt nadpisy. Je ale velmi dŢleģit® nadpisy pouģ²vat. ĻlovŊk 

pŚisuzuje dŢleģitost textu podle jeho vzhledu. Ale pro poļ²taļ (tŚeba indexovac² roboti 

Google) by bylo krajnŊ nevĨhodn® napŚed zjiġŠovat, jak text v re§lu vypad§. Ten se Ś²d² jedinŊ 

s®mantikou pouģitĨch tagŢ a podle t® rozliġuje text na dŢleģitĨ a m®nŊ dŢleģitĨ. Proto textu 

um²stŊn®mu v H1 vŊnuje mnohem vŊtġ² pozornost neģ textu ve FONT.  

 

DŢleģitost textu tak® kles§ s pouģitĨm druhem nadpisu, proto je vhodn® H1 uģ²t na hlavn² 

nadpis str§nky a ostatn² niģġ² nadpisy na hierarchick® rozļlenŊn² obsahu. T²m se ale 

dost§v§me do problematiky optimalizace str§nek pro webov® vyhled§vaļe (SEO), kter§ je 

zm²nŊna v posledn² kapitole tohoto textu. 

 

Za kaģdĨm nadpisem se automaticky vytvoŚ² mezera pro odsazen² od n§sleduj²c²ho textu. 
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Nejlepġ² vyuģit² nadpisŢ (struktury) u ļl§nkŢ je:  

 

1, hlavn² nadpis 

2, podnadpis (nŊkdy oznaļov§no jako perex) 

3, text ļl§nku 

 

<H1> NADPIS</H1> 

 

Nadpisy se ļlen² na ġest z§kladn²ch ¼rovn² H1 ï H6 od nejvŊtġ²ho k nejmenġ²mu. Vzhled 

jednotlivĨch nadpisŢ je nutn® mŊnit pomoc² CSS. 

 

Zad§n² samostatn®ho cviļen²:  

Sestavte libovolnou HTML obsahuj²c² 3 ļl§nky v Śazen² NADPIS, PODNADPIS, TEXT. 

Vġechny odstavce jsou zarovnan® do bloku. Texty je moģn® kop²rovat z internetu, nebo 

z textov®ho dokumentu (Word). 

 

0þÓÍÏ  
 

ZmŊna form§tov§n² p²sma pŚ²mo v HTML k·du se realizuje pomoc² tagu <span>, lepġ² 

zpŢsob je form§tovat pomoc² CSS. 

 

<span style="color: black; font-family: Arial">upravovanĨ text </span> 

 

kde vlastnost color je barva p²sma  a font-family je Śez (typ) p²sma. 

Dalġ² tagy pro form§tov§n² p²sma jsou znaļeny obdobnŊ jako v textovĨch editorech napŚ. 

tuļn® (bold) <b>p²smo, kter® m§ bĨt tuļnŊ</b> 

 

Kurz²va ï pŚ²kaz<i>text</i> 

Tuļn® p²smo - <b>text</b> 

PŚeġkrtnut® -<s>text</s> 

Podtrģen® -<u>text</u> 

Horn² index -<sup>text</sup>  

Doln² index -<sub>text</sub> 

 

Ļ§ra - <hr width="1400" size="2" color="black" align="center"> 

 

Ļ§ra je vhodnĨm oddŊlen²m nŊkolika textŢ popŚ. odstavcŢ. Vlastnost width jeġ²Śka ļ§ry v 

pixelech, size je tlouġŠka ļ§ry, color=barva, align=zarovn§n² ļ§ry na obrazovce. 

 

 
 

Zad§n² samostatn®ho cviļen²:  

VytvoŚte str§nku obsahuj²c² ļervenĨ text, napiġte do str§nky H2O a 10 m
2 
vļetnŊ horn²ch a 

doln²ch indexŢ. 
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(ÙÐÅÒÔÅØÔÏÖï ÏÄËÁÚÙ  
 

 Hypertextov® odkazy jsou v podstatŊ to, co dŊl§ internet internetem. Odkazy se staraj² o 

pohyb mezi str§nkami, pohyb v r§mci jedn® str§nky a umoģŔuj² vyvol§vat rŢzn® akce. V 

tomto ļl§nku se dozv²te vġechny tyto vŊci a nav²c tŚeba i to, jak nastavit obr§zek jako odkaz. 

 

 

/ÄËÁÚ ÎÁ ÓÔÒÜÎËÕ 
 
Tag pro odkazy je velmi jednoduchĨ: <a>. Do parametru href zad§me cestu k souboru. Takģe 

syntaxe by mohla vypadat n§sledovnŊ:  

 

<a href="stranka.htm">odkaz na str§nku</a>  

 

OhraniļenĨ text zmodr§, zobraz² se podtrģenĨ a pŚi najet² se kurzor zmŊn² na paciļku. 

Kliknut²m se otevŚe soubor zadanĨ v parametru HREF. Pro zad§n² cesty plat² stejn§ pravidla 

jako u obr§zkŢ a zrovna tak jako obr§zek, i odkaz mŢģe m²t svou popisku.  

 

<a href="stranka.htm" title="popiska">odkaz na str§nku</a>  

D§le se d§ nastavit m²sto otevŚen² c²le a to pomoc² parametru TARGET, kterĨ nabĨv§ hodnot 

_top, _blank a "n§zev".  

 

<a href="stranka.htm" target="_top">odkaz na str§nku </a> 

str§nka se otevŚe v tom sam®m oknŊ  

 

<a href="stranka.htm" target="_blank">odkaz na str§nku </a> 

str§nka se otevŚe v nov®m oknŊ  

 

<a href="stranka.htm" target="nazev">odkaz na  str§nku </a> 

definovateln®, pouze pokud pouģ²v§te r§my (frames)  

 

Pokud odkazujete na jinou webovou str§nku, nesm²te zapomenout vyplnit adresu kompletn², 

to znamen§ vļetnŊ http:// na zaļ§tku. V opaļn®m pŚ²padŊ si bude HTML myslet, ģe hledanĨ 

soubor je u v§s na webu, coģ skonļ² samozŚejmŊ chybou.  

 

Odkaz na soubor 
 

Mus²te si uvŊdomit, ģe mezi *.html souborem, archivem ZIP nebo hern²m instal§torem nen² v 

podstatŊ ģ§dnĨ rozd²l. Pouze kdyģ nap²ġete do prohl²ģeļe adresu html souboru, tak ho 

prohl²ģeļ um² zobrazit a zobraz² ho. V ostatn²ch pŚ²padech nab²dne soubor ke staģen². Proto 

odkaz na soubor vytvoŚ²te ¼plnŊ stejnŊ, jako odkaz na jinou webovou str§nku. Do parametru 

HREF zad§te cestu k dan®mu souboru.  

 

<a href="soubor.zip">odkaz na soubor </a>  

 

Prohl²ģeļ ovġem um² zobrazovat i jin® soubory neģ html. Mezi ty patŚ² tŚeba obr§zky, proto 

pokud klepnete na odkaz vedouc² na obr§zek, s nejvŊtġ² pravdŊpodobnost² se v§m m²sto 

st§hnut² zobraz². Obej²t se to d§ klepnut²m pravĨm tlaļ²tkem na soubor a vybr§n²m Uloģit 
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odkaz/c²l jako. Na tento fakt se v nŊkterĨch pŚ²padech vyplat² upozornit i uģivatele vaġeho 

webu, pokud jim nab²z²te obr§zky ke staģen².  

 

Kotvy 
 

Kotvy odkazuj² na konkr®tn² m²sta na t® sam® nebo jin® str§nce.  

 

<a href="#nazevkotvy">Odkaz</a> 

<A name="nazevkotvy">Kotva</a>  

 

DruhĨ Ś§dek vytv§Ś² kotvu (mŢģe i nemus² obsahovat titulek), tedy m²sto na kter® se snaģ²me 

odk§zat. A ten prvn² je samotnĨ odkaz (ten samozŚejmŊ titulek obsahovat mus², jinak by 

nebyl vidŊt).  

 

<a name="nazevkotvy">Kotva</a>  

<a href="stranka.htm#nazevkotvy">Odkaz</a>  

 

Tak toto funguje ¼plnŊ stejnŊ, akor§t prvn² Ś§dek je um²stŊn na str§nce stranka.htm a druhĨ na 

nŊj odkazuje.  

 

Je zde jeġtŊ druh§ moģnost, jak definovat kotvy, a to pomoc² jednoznaļn® identifikace 

elementu, k ļemuģ vyuģijeme parametr ID. ID mŢģete pŚidŊlit jak®mukoliv prvku na str§nce.  

 

<div id='komentar535'> 

nŊjakĨ koment§Ś 

</div>  

 

Identifik§tor mus² bĨt unik§tn² pro jednu str§nku, nesm² se opakovat pro v²ce prvkŢ. Pro 

NAME plat² to sam®, v praxi ale nedodrģen² tohoto pravidla dok§ģe nap§chat mnohem vŊtġ² 

neplechu u ID. Jeho vyuģit² je velice hojn®, nejen v pŚ²padŊ kotev. Odkaz na toto se vytvoŚ² 

stejnĨm zpŢsobem <a href='#komentar535'>odkaz</a>. T®to kotvŊ se Ś²k§ sp²ġe fragment a to 

proto, ģe na rozd²l od kotvy neukazuje na jedno m²sto na str§nce, ale definuje rovnou celĨ 

¼trģek str§nky. Oba zpŢsoby funguj² naprosto ekvivalentnŊ, nicm®nŊ pouģ²v§n² fragmentŢ 

opŊt zlepġuje logickou strukturu str§nky.  

 

Existuje jedna speci§ln² kotva, kterou nemus²te definovat, funguje vģdy automaticky a slouģ² 

k pŚesunu na vrġek str§nky. Jedn§ se o kotvu #top. Pokud je str§nka dlouh§, vyplat² se d§t 

takovĨ odkaz nakonec, ļi i v prŢbŊhu str§nky, aby uģivatel nemusel zbyteļnŊ rolovat.  

 

<a href="#top">Nahoru</a>  

 

/ÂÒÜÚÅË ÊÁËÏ ÏÄËÁÚ 
 

OpŊt velmi jednoduch®. Do tagu <a> vloģte m²sto titulku obr§zek pomoc² tagu <img>. Pokud 

tak uļin²te, zjist²te, ģe se kolem obr§zku vytvoŚil modrĨ r§meļek. Ten zruġ²te parametrem 

BORDER, kter®mu d§te hodnotu 0, nebo pomoc² stylŢ. 

 

<a href="stranka.htm" ><img src="obrazek.jpg" border="0"></a>  
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&ÏÒÍÜÔÏÖÜÎþ ÏÄËÁÚĳ 
 

Odkazy se daj² form§tovat ¼plnŊ stejnŊ jako norm§ln² text. Tedy pomoc² tagu <font>. 

 

<font color="red" size="5" face="arial"> 

    <a href="stranka.htm"> 

        <b>odkaz na str§nku</b> 

    </a> 

</font>  

 

Tento odkaz bude tlustŊ, arialem, velikost² 5, ale pŚekvapivŊ bude poŚ§d modrĨ. Je to tak 

standardnŊ nastaven® kvŢli odliġen² od ostatn²ho textu. Mnohem lepġ² je ale pouģ²vat 

form§tov§n² pomoc² CSS. V kask§dovĨch stylech mŢģete nastavit mnohem v²ce vlastnost² 

vzhledu neģ pouhĨm HTML k·dem. 

 

PreferovanĨ zpŢsob je tedy: 

 

    <a href="stranka.htm" style=ñ color:red;  font-size:150%; font-family:arialñ> 

        <b>odkaz na str§nku</b> 

    </a> 

PŚ²padnŊ mŢģete pouģ²t z§pis CSS v hlaviļce str§nky, nebo v extern²m souboru.
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Obr§zky a multimedi§ln² prvky v HTML 

 
6ÌÏĿÅÎþ ÏÂÒÜÚËÕ  
 

Obr§zky jsou dalġ² cestou, kterou web mŢģe sdŊlovat informace. Obr§zky jsou ale tak® 

ned²lnou souļ§sti designu. A vŢbec... str§nky bez obr§zkŢ by byly oġkliv® a nudn®. Tady se 

nauļ²te vloģit obr§zek do str§nky, zarovnat ho nebo mu pŚidŊlit r§meļek.  

 

K zobrazen² obr§zku na str§nce staļ² nep§rovĨ tag <img> a jeho vlastnost src, kter§ obsahuje 

cestu k fyzick®mu obr§zku na serveru:  

 

<img src="obrazek.jpg">  

 

V m®m pŚ²padŊ je obr§zek v t® sam® sloģce jako HTML soubor, takov§ situace ale nastane v 

praxi m§lokdy a proto HTML podporuje v²ce moģnost², jak zadat cestu k obr§zku.  

 

<img src="obrazky/obrazek.jpg">  

 

obrazek.jpg se nach§z² ve sloģce obrazky, kter§ je na tom sam®m m²stŊ jako soubor HTML 

 

<img src="http://kurzygrafiky.cz /logo.jpg"> 

 

logo.jpg se nach§z² v koŚenov®m adres§Śi webu kurzygrafiky.cz 

 

V prvn²ch dvou pŚ²padech se jedn§ o relativn² zad§n² cesty k obr§zku, tedy z§visle na 

um²stŊn² HTML souboru. Pokud byste tento soubor pŚesunuli, obr§zky by se uģ nezobrazily. 

TŚet² pŚ²klad n§m i ukazuje to, ģe pouģitĨ obr§zek se nemus² nach§zet na naġem serveru, ale 

kdekoliv na internetu.  

 

Nesm²te ale zapomenout, ģe pokud je souļ§st² webov® str§nky nŊjakĨ v§ġ obr§zek, mus²te ho 

nahr§t na internet tak®. Obvykle se na obr§zky vyļlen² nŊjak§ sloģka (tŚeba img nebo obrazky, 

je to jedno), do kter® se pak vġechny obr§zky ukl§daj². Ta se pak spoleļnŊ s ostatn²mi soubory 

nahraje na internet. 

 
6ÌÁÓÔÎÏÓÔÉ ÏÂÒÜÚËÕ  
src=ñcesta/nazev_obrazku.jpgñ ï um²stŊn² obr§zku relativnŊ k INDEX.HTML 

border=ñ5ñ ï r§meļek obr§zku definov§n v pixelech 

width=ñ900ñ ï ġ²Śka (v pixelech) 

height=ñ50ñ ï vĨġka (v pixelech) 
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!ÌÔÅÒÎÁÔÉÖÎþ ÔÅØÔ 
 

Dalġ²m parametrem obr§zku je ALT, neboli alternativn² text. Tento text se zobraz² v pŚ²padŊ, 

ģe se obr§zek nenaļte ļi nemŢģe bĨt zobrazen (nŊkdo pouģ²v§ pouze textovĨ prohl²ģeļ). 

Tohoto popisku tak® vyuģivaj² vyhled§v§c² roboti, o kterĨch byla Śeļ minulĨ d²l. Z tŊchto 

vġech dŢvodŢ je pouģit² parametru ALT povinn® u kaģd®ho obr§zku. Pokud se jedn§ pouze o 

prvek designu, kde je nŊjakĨ alternativn² text zcela zbyteļnĨ, a z§roveŔ chcete m²t validn² 

k·d, vyhnete se tomu prostĨm alt="". Alternativn² text se tak® zobrazuje v bublinŊ pŚi najet² 

kursorem na obr§zek, ovġem ne vģdy, z§vis² to na pŚohl²ģeļi. Pokud chcete m²t takovou 

popsiku vģdy, vyuģijte parametr TITLE (ten nen² povinnĨ). 

 

 
 

Uk§zka popisku obr§zku ve fotogalerii: 

 

 
 

Popisek pro fotografii v ļl§nku (zdroj: www.seznam.cz): 
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&ÏÒÍÜÔÙ ÏÂÒÜÚËĳ 
 

V z§sadŊ nepouģ²vejte obr§zky ve form§tu BMP, pro web se absolutnŊ nehod², nepouģ²vaj² 

ģ§dnou kompresi, a proto jsou zbyteļnŊ objemn®.  

 

Nejrozġ²ŚenŊjġ² jsou form§ty JPG, GIF a PNG. U GIF a PNG se d§ nastavit i prŢhledn§ barva, 

coģ dŊl§ str§nky zaj²mavŊjġ². Bohuģel prŢhlednost PNG obr§zkŢ nen² jeġtŊ zcela ide§lnŊ 

podporov§na ze strany prohl²ģeļŢ a GIF je zase omezenĨ n²zkĨm poļtem podporovanĨch 

barev (256). Na druhou stranu, ve form§tu GIF se daj² vyrobit i animace. Na fotografie je zase 

jako stvoŚenĨ form§t JPG, kterĨ je kvalitn² a pŚitom zab²r§ m§lo m²sta. 

 

 

 
 

Video 
 

Vloģen² videa pŚ²mo do str§nky nen² ¼plnŊ jednoduch® a obvykle vyģaduje pouģit² Flash 

technologie. Na druhou stranu existuje velmi mnoho video serverŢ s jejichģ pomoc² lze video 

vloģit pomŊrnŊ snadno. TypickĨm pŚ²kladem je dobŚe zn§mĨ YouTube.com, nebo videoserver 

Vimeo. Pokud nahrajete uģivatelsk® video na server, mŢģete si zkop²rovat automaticky 

generovanĨ k·d, kterĨ vloģ² propojen² na video pŚ²mo do vaġ² str§nky.  

 

 
 

K·d pro vloģen² videa vypad§ obvykle takto: 

 

<iframe width="420" height="345" src="http://www.youtube.com/embed/dlxEGv2JCHM" 

frameborder="0" allowfullscreen></iframe> 
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Uk§zka vloģen² videa z YouTube: 
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Tvorba tabulek v HTML  
 

Tabulky obecnŊ slouģ² k pŚehledn®mu zobrazen² dat. Nejinak je tomu na internetu, kde se 

tabulky vyuģ²vaj² ke vġemu moģn®mu. HTML nab²z² pomŊrnŊ dost moģnost², jak s tabulkami 

pracovat, a my si je vġechny uk§ģeme. Pomoc² tabulek se d§ tak® vytvoŚit profesion§lnŊ 

vypadaj²c² webovĨ layout. 

 

:ÜËÌÁÄÙ ÔÁÂÕÌÅË  
 

Tabulka =  <table> 

Ś§dky: <tr></tr> 

sloupce <td></td> 

 

Sloupce jsou vģdy uvnitŚ Ś§dkŢ. Z§pis vypad§ n§sledovnŊ:  

 

<table width="300" border="1"> 

<tr> 

<td>prvn² buŔka</td> 

<td>druh§ buŔka</td> 

</tr> 

</table> 

 

VĨsledek: 

 
 

Ne vģdy se n§m hod² stroh§ tabulky, a proto ji mŢģeme rŢznŊ zbarvovat a upravovat, vġechny 

tyto pŚ²kazy se vŊtġinou vkl§daj² do tagu <table>, a pot® plat² pro celou tabulku, ovġem 

mŢģete vlastnosti definovat pro kaģdĨ Ś§dek (buŔku) zvl§ġŠ.  

 

Jedn²m z dŢleģitĨch parametrŢ je border="ġ²Śka 

ļ§ry", t²mto pŚ²kazem nastav²te ġ²Śku ohraniļen² 

bunŊk, mŢģete zde nastavit i hodnotu 0, pot® se 

ļ§ry ohraniļuj²c² buŔky ¼plnŊ ztrat². Hodnotu 

nula lze vyuģ²t pr§vŊ, kdyģ chcete tabulkou 

vytv§Śet layout str§nky. Implicitn² hodnota je 1.  

 

Dalġ², co mŢģe upravit v tabulce, je i zarovn§n². 

To se prov§d² stejnŊ jako pŚi zarovn§v§n² textu s 

t²m rozd²lem, ģe parametr align="center, 

justify..." mŢģete vloģit do znaļky <table> nebo 

<tr>, <td>. Speci§lnŊ pro tabulky tak® existuje 

parametr valign, tedy vertik§ln² zarovn§n² v 

buŔce. NabĨv§ hodnot center, top a bottom.  

 

 

Ļasto se hod² nastaven² pevn® vĨġky a ġ²Śky, pro 

Śeġen² tohoto probl®mu slouģ² parametry width a 

height, kter® funguj² stejnŊ jako u obr§zkŢ. Ale 

pozor, kdyģ m§te vloģenĨ tŚeba obr§zek do buŔky 
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a ten je vŊtġ² neģ v§mi zadan® velikosti, tak prohl²ģeļ v§mi zadanou menġ² hodnotu ignoruje. 

Pokud chcete, aby nebyla tabulka vģdy nalepena na obsah, mŢģe pouģ²t parametr 

cellpadding="ġ²Śka mezery". Pro zlepġen² grafick® str§nky tabulky jsou zde parametry bgcolor 

a background, kterĨmi nastav²te pozad² tabulky (barva, obr§zek), maj² stejn® funkce jako pŚ² 

nastavov§n² pozad² cel® str§nky. Dalġ²m takovĨm pŚikr§ġluj²c²m parametrem jsou 

bordercolorlight a bordercolordark, kterĨmi mŢģete nastavit barvu r§meļku nasv²cen® a 

nenasv²cen® ļ§sti. Pro nastaven² mezer mezi buŔkami slouģ² parametr cellspacing="ġ²rka v 

pixelech". 

6ÌÁÓÔÎÏÓÔÉ ÔÁÂÕÌËÙȟ ÂÕĐËÙ 
width="900" ï ġ²Śka tabulky 

border="1" ï ophraniļen² tabulky 

align="center" ï zarovn§n² cel® tabulky, nebo obsahu 

bgcolor="#00CCFF" ï barva pozad² tabulky, nebo buŔky 

cellpadding="10" -odsazen² textu od vġech vnitŚn²ch stŊn tabulky je 

cellspacing=ò10ò - mezery mezi buŔkami je 

 

a dalġ²é.. 

 

Vlastnosti tabulky z program Expression Web: 
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2ÏÚÖÒĿÅÎþ ÓÔÒÜÎËÙ ÐÏÍÏÃþ ÔÁÂÕÌÅË  
 

Rozvrģen² str§nky pomoc² tabulek se jiģ nevyuģ²v§, vhodnŊjġ² je rozdŊlit str§nku pomoc² 

kask§dovĨch stylŢ. V nŊkterĨch pŚ²padech je ale dobr® umŊt rozvrģen² str§nky pomoc² 

tabulek. Vyuģ²t jej mŢģete napŚ²klad u tvorby fotogaleri², nebo u rozm²stŊn² textu do v²ce 

sloupcŢ. 

 

Fotogalerie pomoc² tabulky: 

 

 
 

 

Cen²k pomoc² tabulky: 
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¶ Layout (rozvrģen²)  str§nky pomoc² tabulky 

 

V pŚ²padŊ jednoduchĨch webovĨch str§nek je moģn® I rozloģen² cel® str§nky pomoc² tabulky. 

Bohuģel to nen² zcela vhodnĨ zpŢsob a z hlediska optimalizace str§nek se nedoporuļuje. V 

nŊkterĨch krajn²ch pŚ²padech ale mŢģe bĨt uģiteļnĨ. 

 

 

<table width="900" border="1" align="center" bgcolor="#CCCCCC" cellpadding="20"> 

 

<tr><td height="149" colspan="2">nadpis</td></tr> 

<tr><td colspan="2">menu</td></tr> 

<tr><td width="150" height="458">lev® menu</td> 

<td>obsah str§nky</td></tr> 

<tr><td colspan="2">z§pat²</td></tr> 

 

</table> 
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Formul§Śe v HTML 
 

Formul§Śe jsou nezbytnou souļ§st² www str§nek. Formul§Śe v HTML slouģ² k z²sk§v§n² 

informac² od uģivatelŢ. Obvykle se jedn§ o objedn§vky, pŚihl§ġen², diskuze a podobn®. 

SamotnĨ formul§Ś vytv§Ś²me pŚ²mo ve str§nce a pŚipoj²me soubor pro zpracov§n². 

 

 

6ÌÏĿÅÎþ ÆÏÒÍÕÌÜĠÅ ÄÏ ÓÔÒÜÎËÙ  
 

 

Formul§Śe funguj², ģe webmaster pŚid§ na web svŢj formul§Ś a v tagu form se odk§ģe na 

skript, kterĨ bŊģ² na serveru nebo na vaġem poļ²taļi (napŚ. Javascript) a kterĨ data z formul§Śe 

zpracuje podle zad§n² (udŊl§ grafy, odeġle na zadanĨ email apod.) PŚedpokl§d§ se, ģe ¼daje 

vyplnŊn® ¼daje z formul§Śe se maj² nŊjakou formou zpracovat, uloģit do datab§ze, odeslat e-

mailem. Zpracov§n² dat prov§d² povŊtġinou PHP nebo ASP. Nejde to zpracovat jen samotnĨm 

jazykem HTML.  

 

Uk§zka formul§ŚŢ ve str§nce: 
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PŚi tvorbŊ formul§ŚŢ se pouģ²vaj² pŚedevġ²m ļtyŚi tagy - <form>, <input>, <textarea> a 

<select>. Tag form je p§rovĨm tagem, kterĨ uvozuje zaļ§tek formul§Śe. Konec formul§Śe je 

oznaļen jako </form>. Nep§rovĨ tag input vytv§Ś² pŚ²mo na str§nce elementy, na kter® 

uģivatel pŚ²mo reaguje - napŚ²klad textov® pole, ļi odes²lac² tlaļ²tko. Textarea je p§rovĨm 

tagem urļenĨm pro zad§v§n² vŊtġ²ho mnoģstv² textu a nakonec, p§rovĨ tag <select> slouģ² k 

vytvoŚen² roletov®ho menu.  

 

 

JednoduchĨ formul§Ś, mŢģe vypadat napŚ²klad takto: 

 

<form name=ñobjednavkañ action=ñpridat.phpñ> 

 

Jm®no:  

<input name="Text1" type="text" /> 

<input name="Submit1" type="submit" value="Odeslat" /> 

 

</form> 

 

 

 
 

 

<form name=ñobjednavkañ action=ñpridat.phpñ> 

DŢleģitĨ je parametr action, kterĨ nastavuje n§zev souboru obsahuj²c² script pro zpracov§n². 

 

Obsah formul§Śe: 

 

Formul§Śov® pole ve zdrojov®m k·du by se vģdy mŊlo pojmenovat kvŢli identifikaci ¼dajŢ, 

aby napŚ²klad nedoġlo k z§mŊnŊ napŚ.: jm®na a pŚ²jmen².  

 

+ÏÍÐÏÎÅÎÔÙ ÆÏÒÍÕÌÜĠĳ  
 

¶ Input text ï vkl§d§n² textu 

¶ Checkbox ï tlaļ²tko  

¶ Button - tlaļ²tko pro odesl§n² 

¶ Rozbalovac² nab²dky (pol²ļko pro vybr§n² moģnost²) 

¶ PŚep²nac² pol²ļko ï radio (jedna ze dvou / v²ce moģnost²) 

¶ Message box ï velk® textov® pole s posuvn²kem 

 

 



66 

 

:ÜËÌÁÄÙ ÐÏÕĿÉÔþ 0(0 ÓËÒÉÐÔĳ ɀ ÏÄÅÓÌÜÎþ ÅÍÁÉÌÕ ÚÅ ÓÔÒÜÎËÙ 
 

Data z formul§Śe je nutn® zpracovat (odeslat email, zapsat do datab§ze). Pro tyto ¼ļely slouģ² 

pŚedpŚipraven® PHP skripty, kter® uloģ²te do vaġich str§nek. 

 

Nejjednoduġġ² pŚ²klad emailu odeslan®ho pomoc² PHP ukazuje n§sleduj²c² obr§zek. 

 

 
 

 

Soubor PHP, kterĨ um² odeslat obsah formul§ŚovĨch pol² (jmeno, email, web, text): 

 

N§zev souboru obsahuj²c² skript: pridat.php 
 

<?php  

 

$to = "vas@email.cz";  

$extra = "From: $email\r\nReply-To: $email\r\n";  

$subject = "Vzkaz od ".$jmeno."";  

$mess = "Jm®no: ".$jmeno."\nEmail: ".$email."\n Web: ".$web."\nText:\n".$text."";  

mail ($to, $subject, $mess, $extra);  

 

?> 
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Z§klady CSS ï kask§dov® styly 
 

Cascading Style Sheets (ļesky kask§dov® styly) umoģŔuj² rozs§hle form§tovat t®mŊŚ vġechny 

objekty na str§nce. Nab²zej² prakticky neomezen® moģnosti  a samotn§ ¼drģba webovĨch 

str§nek je velice jednoduch§.  

 

Z§kladn²m dŢvodem pouģit² CSS je pŚedevġ²m omezen§ form§tovac² schopnost HTML. 

Nastavit u textu font, velikost, Śez a barvu je opravdu m§lo a s nŊkterĨmi objekty neudŊl§te 

pomoc² html vŢbec nic. CSS umoģn² upravovat kaģdĨ prvek na webu, cokoliv mŢģe z²skat 

r§meļek, barvu pozad², texturu ļi speci§ln² um²stŊn² vŢļi zbytku str§nky.  

Ke vzniku CSS napomohl tak® trend oddŊlovat od sebe obsahovou a designovou sloģku webu.  

 

Pokud p²ġete dokument v ļist®m HTML, mus²te ps§t form§tov§n² rovnou do textu. To vede k 

nepŚehlednosti k·du a zpŊtn§ ¼prava vzhledu je pracn§ ne-li nemoģn§. Naopak pokud 

vyuģijete styly, tak se HTML k·d omez² pouze na rozloģen² str§nky ve smyslu: toto je hlavn² 

nadpis, toto je podnadpis, toto je norm§ln² odstavec, tento text je dŢleģitĨ, toto je postrann² 

liġta. K takov®mu dokumentu pak pŚipoj²te extern² soubor se styly, kterĨ urļ², jak m§ vypadat 

hlavn² nadpis, podnadpis, norm§ln² text a ģe postrann² pruh se zobraz² jako postrann². 

 

 ZmŊny ve vzhledu se pak prov§d² pouze ¼pravou CSS souboru, do HTML k·du se vŢbec 

nemus² zasahovat.  

 

CSS mŢģeme rozdŊlit na intern² a extern². Intern² je ta jednoduġġ² moģnost, kter§ nevyuģ²v§ 

vġechny moģnosti CSS, ale nŊkdy to jinak nejde. Zad§v§ se pŚ²mo do dan®ho objektu. Extern² 

zpŢsob spoļ²v§ v tom, ģe pouģijete zvl§ġtn² m²sto (tŚeba i samotnĨ soubor *.css), v kter®m 

nadefinujete vġechny potŚebn® vlastnosti a pŚiŚad²te je tagŢm, a kterĨ potom zpŊtnŊ vloģ²te do 

kaģd® sv® html str§nky. Tedy pokud si nastav²te jako hlavn² p²smo Verdanu, vyrob²te tŚeba 

100 str§nek, a rozhodnete se najednou tŚeba pro Tahomu, staļ² zmŊnit jedin® slovo v jedin®m 

souboru. Pokud by jste pouģili tag <font>, museli byste mŊnit vġech 100 souborŢ.  

 

Existuje nŊkolik z§pisŢ CSS do dokumentu: 

  

:ÜÐÉÓ ÐĠþÍÏ ÄÏ (4-, ÔÁÇÕ 

Z§pis pŚ²mo do HTML tagu je nejrychlejġ² a nejjednoduġġ² zpŢsob jak upravovat vzhled 

str§nky pomoc² CSS. VŊtġinou se pouģ²v§ hlavnŊ v redakļn²ch syst®mech a sloģitŊjġ²ch 

str§nk§ch kde nem§ spr§vce moģnost zasahovat pŚ²mo do struktury str§nky. 

 

Z§pis prov§d²me jako atribut tagu pŚ²mo v zaļ§tku znaļky parametrem Ăstyleñ. 

 

<h1 style=ñcolor:redñ>text nadpisu </h1> 

 

:ÜÐÉÓ Ö ÈÌÁÖÉéÃÅ ÓÔÒÜÎËÙ 

Pokud chcete form§tovat v²ce prvkŢ v jedn® webov® str§nce je nejvhodnŊjġ² pouģ²t z§pis do 

hlaviļky str§nky.  

 

<head> 

 

<style> 

H1 {color:red} 
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</style> 

</head> 

 

%ØÔÅÒÎþÍ CSS souborem 

 

Hlavn²m a nejļastŊjġ²m zpŢsobem jak form§tovat webov® str§nky pomoc² kask§dovĨch stylŢ 

je pŚipojen² extern²ho souboru. Ten Ś²d² vzhled vġech prvkŢ obsaģenĨch v HTML k·du 

str§nky. Tento CSS soubor je textovĨ (k·d) podobnŊ jako HTML a lze ho i obdobnĨm 

z¼Ţsobem upravovat. 

 

VytvoŚte soubor, kterĨ se bude jmenovat styl.css. V nŊm bude pouze tento text: 

body  {background: red} 

 

Do hlaviļky html dokumentu (index.html), kterĨ chci stylem ovlivnit, napiġte odkaz na 

soubor kask§dovĨch stylŢ). 

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styly.css"> 

 

Do souboru index.html jsme pomoc² extern²ho css souboru pŚidali ļerven® pozad². 

 
&ÏÒÍÜÔÏÖÜÎþ ÐÏÍÏÃþ ÓÔÙÌĳ  
 

Z§pis do souboru CSS m§ vģdy tuto strukturu: 

 

 n§zev html tagu { vlastnost: hodnota; vlastnost2: hodnota} 

napŚ.: 

h1 {color: green; text-align: center} ï vġechny nadpisy ¼rovnŊ jedna jsou ļervenou barvou, 

zarovnan® doprostŚed. 

 

NŊkolik ļasto pouģ²vanĨch pŚ²kazŢ CSS: 

 

font-family: Arial CE, sans-serif ï zmŊna p²sma na Arial 

font-size: large ï vŊtġ² velikost p²sma 

text-decoration: none ï bez podtrģen² 

text-decoration: underline ï s podtrģen²m 

background-image: url('pozadi5.gif') ï vloģen² obr§zku do pozad² 

background-color: yellow ï barva pozad² ģlut§ 

background-color: transparent ï barva pozad² prŢhledn§ 

border: solid blue 2px ï r§meļek plnĨ modrĨ 2px ġirokĨ 

width:20px ï ġ²Śka 

height: 20 px ï vĨġka 

padding: 10 px ï vnitŚn² okraj 

margin: 10px ï vnŊjġ² okraj 

float: left ï zarovn§n² prku vlevo 

 

#ÌÁÓÓȟ ÉÄȟ ËÏÎÔÅØÔÏÖï ÓÅÌÅËÔÏÒÙȟ ÄñÄÉéÎÏÓÔ 
Pokud chcete stylovat jeden element v²ce styly mŢģete vyuģ²t napŚ. tŚ²du (class), nebo 

identifik§tor (id). 
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V praxi se to velice ļasto vyuģ²v§ napŚ. pokud budete cht²t stylovat odstavce p, barvu 

nastav²te na black, ale budete potŚebovat jeden odstavec ļervenĨ. 

 

p {color: Black; 

}  

p.cervena {color: Red;}  

 

PŚedchoz² stylopis zajist² ģe kaģdĨ odstavec bude zobrazen ļernĨm p²smen a odstavce s tŚ²dou 

cervena (p class="cervena") se zobraz² ļervenou barvou. 

 

PodobnĨm zpŢsobem by se dal vyuģ²t identifik§tor (id) jen s t²m rozd²lem, ģe stylovĨ pŚedpis 

by se musel trochu upravit, aŢe pamatujte, ģe id s urļitou hodnotou mŢģe bĨt na str§nce jen 

jednou. 

 

.normal {color : Black;} 

 

#modra {color : blue;}  

 

V pŚedchoz²m pŚ²kladŊ jsou zaps§ny jen tŚ²da a selektor pomoc² nich mŢģete styl pŚipojit na 

na libovolnĨ element napŚ. na p, h1-h6, div, span ... Jen je zapotŚeb² k elementu pŚidat tŚ²du 

nebo identifik§tor s pŚ²sluġnou hodnotou (class="normal" id="modra"). 

 

Kontextov® selektory 

Pokud je zapotŚeb² nastavit jinou vlastnost elementu kterĨ je uvnitŚ urļit®ho elementu pouģij² 

se kontextov® selektory napŚ. Pokud bude element p uvnitŚ elementu div zform§tuje se 

pomoc² nesleduj²c²ho stylov®ho pŚedpisu. 

 

div p {color : gold;background-color : Black;}  
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DŊdiļnost 

DŊdiļnost si vysvŊtl²me na n§sleduj²c²m pŚ²kladu, co se stane kdyģ do hlavn²ho nadpisu 

vloģ²me element a (odkaz), odkaz zdŊd² po hlavn²m nadpisu vlastnosti, kter® nem§ s§m 

nastaven®. 

 

h1{ 

color : Orange; 

background-color : Black; 

font-family : Arial, Helvetica, sans-serif; 

font-size : 150%; 

}  

 

PŚedpokl§dejme k·d: 

 

<h1>Nadpis s <a href="nekam.html">odkazem</a></h1> 

 

Odkaz tedy zdŊd² po nadpisu velikost, barvu pozad² a rodinu p²sma, barva textu odkazu bude 

vġak jin§ i kdyģ ji v css nenastav²me. 

 

Pokud budete cht²t napŚ. cel®mu dokumentu nastavit stejn® p²smo nastavte ho elementu body 

a styl pak zdŊd² vġechny ostatn² elementy, protoģe jsou um²stŊny uvnitŚ body. 

 

 
6ĻÈÏÄÙ ÐÏÕĿÉÔþ #33 
 

CSS jsou vhodn® pŚedevġ²m pro svoji jednoduchost a rychlost pŚi ¼prav§ch webovĨch 

str§nek.  

 

CSS se vyplat² pouģ²t pokud chcete ve str§nce vytvoŚit (zmŊnit) napŚ: 

¶ Nastavit libovolnou a pŚesnou velikost p²sma 

¶ UdŊlat odsazen² prvn²ho Ś§dku odstavce, zvŊtġit Ś§dkov§n²  

¶ Zruġit nebo zvŊtġit pr§zdnĨ prostor po odstavci  

¶ Automaticky  form§tovat nadpisy (napŚ²klad je vġechny udŊlat zelen®)  

¶ ZvĨrazŔovat odkazy po pŚejet² myġ²  

¶ UdŊlat automaticky grafick® odr§ģky  

¶ Urļit® ļ§sti textu zneviditelnit, zprŢhlednit nebo nezobrazit  

¶ PŚedefinovat grafickĨ vĨznam bŊģnĨch tagŢ (napŚ²klad vġechno, co je kurz²vou, udŊlat 

i tuļnŊ)  

¶ Nastavit pozad² ļehokoliv, str§nky, tabulky ale tŚeba i odstavce; pozad² se nemus² 

opakovat a mŢģe m²t pŚesnou pozici!  

¶ Um²stit nŊjakĨ objekt (tŚeba kus textu) kamkoliv do str§nky 

¶ PŚidat k ļemukoli rolovac² liġty, oŚ²znout to, or§movat, nastavit okraje  

¶ Hlavn² vĨznam CSS spoļ²v§ v tom, ģe funguj² automaticky, vzhled cel®ho webu 

deklaruje jedn²m souborem.  

Velkou vĨhodou CSS je moģnost stylov§n² pro tisk ï tedy nastaven² vzhledu str§nky vytiġtŊn® 

na pap²r. Pro pouģit² pouģ²v§me pŚ²kaz  - media=ñprintñ v odkazu na CSS v hlaviļce HTML 

str§nky. 
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.ÅÖĻÈÏÄÙ #33 

CSS m§ ovġem taky urļit® nevĨhody. Tou z§kladn² je podpora prohl²ģeļŢ. Tedy nejļastŊjġ² 

prohl²ģeļe jako Firefox, MSIE nebo Opera vġechny z§kladn² parametry podporuj², ovġem 

probl®m spoļ²v§ v tom, jak! KaģdĨ totiģ reaguje na danou vlastnost jinak a v celkov®m 

designu se to nakonec projev² docela razantnŊ.  

PŚ²klad: pokud vytvoŚ²te odstavec 100*100px a pŚiŚad²te mu r§meļek tlustĨ 1px, v IE bude 

r§meļek souļ§st plochy, tedy rozmŊry budou poŚ§d stejn®, ale ve Firefoxu se r§meļek nabal² 

na ļtverec a ten m§ potom rozmŊry 102 * 102. Z§leģ² tak® na verzi uvedenĨch prohl²ģeļŢ. 

 
Zdroj obr§zku: www.jakpsatweb.cz  

http://www.jakpsatweb.cz/
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Uk§zka ļastĨch CSS layoutŢ: 
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Layout pomoc² CSS ruļnŊ (pokroļilĨ pŚ²klad) 
 

 

PŚepokl§danĨ vĨsledek: 

 

 
 

 

Pro zjednoduġen² uv§d²me pro HTML obsah souboru index a pro CSS obsah souboru style1. 

N§zvy souborŢ a propojen² je uvedeno v obecn® ļ§sti CSS nebo hlaviļky v HTML. 

 

V prvn² ŚadŊ vytvoŚte soubory index.html a style1.css. 
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HTML (in dex.html)  
 

<!DOCTYPE HTML> 

 

<html> 

 

  <head> 

    <meta charset="utf-8" /> 

    <title>   Titulek str§nky  </title> 

    <meta name="description" content=""> 

    <meta name="keywords" content=""> 

    <meta name="robots" content=""> 

    <link rel="stylesheet" href="style1.css" type="text/css" media="screen" /> 

  </head> 

 

<body> 

 

 <div id="main"> 

 

   <div id="header"> Header  </div> 

       

 <div id="navigation">  

       <a href="#">MENU1</a> 

       <a href="#">MENU2</a> 

       <a href="#">MENU3</a> 

       <a href="#">MENU4</a> 

       <a href="#">MENU5</a> 

    </div> 

 

  <div id="top-boxes"> 

 

    <div id="box"> 

    Box 1 

    </div> 

 

    <div id="box"> 

    Box 2 

    </div> 

 

     

    <div id="box"> 

    Box 3 

    </div> 

     

    <div id="box"> 

    Box 4 

    </div> 

     

     <div style="clear:both;"></div> 

 

  </div> 
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 <div id="content-wrap"> 

   

    <div id="content1">  

     Content 1 

    </div> 

   

    <div id="content2">  

    Content 2 

    </div> 

   

</div> 

 

   <div id="footer"> Layout by 

  <a href="http://www.kurzygrafiky.cz">KurzyGrafiky.cz</a> 

  </div> 

 

 </div> 

 

 </body> 

</html> 
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CSS (style1.css) 
 

/* Layout */ 

 

#main { 

margin:0 auto; 

width:960px; 

}  

 

#header { 

width:940px; 

height:130px; 

padding:10px; 

margin-top:30px; 

background:#ECECEC; 

}  

 

#navigation { 

width:930px; 

padding:15px; 

background:#E1E1E1; 

}  

 

#top-boxes { 

background:#ECECEC; 

}  

 

#box { 

width:200px; 

height:200px; 

margin-left:16px; 

margin-top:10px; 

margin-bottom:20px; 

padding:10px; 

background:#FFFFFF; 

float:left; 

}  

 

#content1 { 

width:442px; 

height:400px; 

padding:15px; 

background:#E1E1E1; 

float:left; 

}  

 

#content2 { 

width:443px; 

height:400px; 

padding:15px; 



77 

 

background:#E1E1E1; 

margin-left:15px; 

float:left; 

}  

 

#footer { 

width:930px; 

height:40px; 

padding:15px; 

background:#E5E5E5; 

clear:both; 

}  

 

 

/* Navigation links*/ 

 

#navigation a { 

text-decoration:none; 

margin-right:30px; 

}  

 

#navigation a:hover { 

text-decoration:underline; 

}  

 

/* Basic Typography */ 

 

* {  

font-family: Arial CE, sans-serif; 

font-size: 15px; 

}  

 

H1 { 

font-size: 199%; 

}  

 

H2 { 

font-size: 133%; 

}  

 

 

Sloupce lze v HTML k·du ps§t v libovoln®m poŚad² (jelikoģ oba maj² v CSS nastavenu 

vlastnost float), doporuļuji ovġem postupovat tradiļnŊ zleva doprava. Kod®Śi maj² v tomto 

pomŊrn® voln§ pravidla, pŚesto je dobr® dodrģovat obecn® zvyklosti pŚi psan² k·du.  
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Z§klady pouģit² JavaScriptu 
 

JavaScript je objektovŊ orientovanĨ programovac² jazyk, vyuģ²vanĨ pŚi tvorbŊ webovĨch 

str§nek. Na rozd²l od serverovĨch programovac²ch jazykŢ (napŚ²klad PHP) slouģ²c²ch ke 

generov§n² k·du samotn® str§nky, JavaScript bŊģ² na stranŊ klienta, tedy v prohl²ģeļi aģ po 

staģen² do vaġeho poļ²taļe. 

 

JavaScript se pouģ²v§ pŚedevġ²m pro vytv§Śen² interaktivn²ch webovĨch str§nek. PŚ²kladem 

pouģit² mohou bĨt nejrŢznŊjġ² kontroly spr§vn®ho vyplnŊn² formul§ŚŢ, obr§zky mŊn²c² se po 

pŚejet² myġ², rozbalovac² menu atd. JavaScript se tak® ļasto pouģ²v§ k mŊŚen² statistik 

n§vġtŊvnosti. 

 

SpoleļnŊ s jazykem HTML (informaļn² kostrou str§nky) a CSS (form§tov§n²m vzhledu 

str§nky) je JavaScript souļ§st² DHTML, souboru technik a postupŢ zamŊŚenĨch na zlepġen² 

uģivatelsk®ho rozhran² a zvĨġen² proģitku z pouģ²v§n² str§nek. 

 

VĨhodou je velmi jednoduch® pouģit² - snadn®  vloģen² interaktivn²ch prvkŢ do webov® 

str§nky.Vhodn® pouģit² je napŚ. pro vloģen² ļasu, zpracov§n² formul§ŚŢ nebo pr§ce s obr§zky. 

 

Jde o programov§n², ne o z§pis znaļek. Je to tedy pomŊrnŊ nebezpeļn®. JavaScript. um² 

ukl§dat soubory na pevnĨ disk, um² zmŊnit nastaven² syst®mu aj. Na druhou stranu to ale 

mŢģe bĨt I velmi uģiteļn®. Pomoc² JS se daj² dŊlat z§kladn² vĨpoļty ve str§nk§ch atp.  

 

TŚi zpŢsoby z§pisu: 

 

1.Pomoc² tagu <script> do tŊla dokumentu 

 

<html> 

<body> 

 

<script > 

document.write("DobrĨ den!!"); 

</script> 

 

</body> 

</html> 

 

2.Tagem <script> s odkazem na extern² soubor 

 

<script src="externi_skript.js"> 

</script> 

 

+  

samostatnĨ soubor - externi_skript.js 

document.write("Toto napsal extern² Java Script"); 

 

3.In-line (Ś§dkovĨ) z§pis jako atribut HTML tagu bez pouģit² tagu <script> 

 

<a href="http://www.seznam.cz" onmouseover="alert('text pomoc² JS!!!')">vyhled§vaļ</a> 
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PromŊnn® v JavaScriptu ï programov§n² bez promŊnnĨch by nebylo programov§n².  

Rozd²l je zde napŚ²klad mezi ļ²slem a textem. Pokud sļ²t§me ļ²sla, vyjde n§m matematickĨ 

vĨsledek, pokud sļ²t§me text, seskup² se jeho hodnoty v poŚad² sļ²t§n² (a+e=ae). Hodnoty 

ļ²sel se zad§vaj² bez uvozovek, hodnoty textu s uvozovkami.  

 

PromŊnn® se inicializuj² pŚi prvn²m pŚiŚazen² hodnoty. Nen² tŚeba deklarovat typ promŊnn®, 

JavaScript urļ² typ promŊnn® automaticky podle obsahu (ŚetŊzec, ļ²slo nebo logick§ hodnota).  

 

S promŊnnĨmi je moģn® dŊlat napŚ²klad vĨpoļty v r§mci str§nky. 

 

<script> 

var x = "textov§ promŊnn§"; 

var y = 53; - ļ²seln§ promŊnn§ 

var z = true; true/flase  - logick§ promŊnn§ 

document.write(x,y,z); 

</script> 

 

0ÏÈÙÂÌÉÖÜ ÔÌÁéþÔËÁ ɀ Rollovery 
 

Tento pŚ²klad vymŊn² obr§zek za jinĨ pŚi pŚejet² myġ². 
 

<img src="obrazek.gif" onmouseover="this.src='obrazek2.gif'" onmouseout="this.src='obrazek2.gif'"> 

 

Obr§zky v z§kladn² podobŊ: 

 
 

Jeden z obr§zkŢ pŚi najet² myġ²: 

 
Dalġ² obr§zek pŚi najet² myġ²: 
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:ÜËÌÁÄÎþ ÍÁÔÅÍÁÔÉÃËï ÏÐÅÒÁÃÅ 
N§sleduj²c² pŚ²klad seļte hodnoty x a y a vyp²ġe na str§nce vĨsledek ļ²slo 2. 

 

<body> 

<script> 

var x = 1; 

var y = 1; 

document.write(x+y); 

</script> 

</body> 
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Publikov§n² na internetu 
 

Webov® str§nky obvykle vytv§Ś²me offline (na sv®m PC 

bez nutnosti pŚipojen² k internetu). Teprve po dokonļen² 

cel®ho webu zkop²rujme soubory pomoc² FTP na server ï 

pro zobrazen² online na internetu. 

 

Pro ¼spŊġnou publikaci je nutn® m²t zaregistrovanou 

dom®nu a funguj²c² webhosting. 

N§zev dom®ny (zdarma nebo 
placen§) 
Dom®ny se rozdŊluj² na dva z§kladn² druhy: 

 

Mezin§rodn² dom®ny: .com, .net, .eu atd. 

N§rodn² dom®ny: .cz, .sk, .de a dalġ². NŊkter® n§rodn² 

dom®ny nemohou registrovat cizinci. 

 

Registraci dom®n prov§d² mnoho firem. Cena dom®ny se 

¼ļtuje obvykle jednou roļnŊ a pohybuje se od 200,- do 

cca. 600,- Kļ. 

 

Webhosting 
 

Webhosting je nastaven² pro provoz str§nek. Protoģe str§nky 

mohou bĨt velmi rozd²ln® i hostincŢ jsou rŢzn® druhy. PŚi tvorbŊ 

str§nek je dobr® pŚedpokl§dat budouc² ¼pravy str§nek a podle toho 

volit vhodnĨ webhosting. NapŚ. E-shopy vyģaduj² propojen² na 

datab§zi a moģnost zpracov§n² PHP skriptŢ. 

 

Existuj² hostingy zdarma (www.sweb.cz) kter® obvykle poskytuj² 

m®nŊ sluģeb neģ placen® hostingy (www.active24.cz).  

 

Pro testov§n² redakļn²ch syst®mŢ online je v dneġn² dobŊ 

k dispozici kvalitn² webhosting zdarma. Jmenuje se Endora.cz Na 

tomto hostingu je moģn® vyzkouġet pr§ci s datab§z² MySql i 

programov§n² v PHP k·du. K nalezen² na adrese www.endora.cz  

 

 

http://www.sweb.cz/
http://www.active24.cz/
http://www.endora.cz/
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FTP pŚ²stup k prezentaci 
 

FTP je internetovĨ protokol pouģ²vanĨ pro pŚenos souborŢ mezi poļ²taļem uģivatele a 

serverem, kde je webov§ str§nka uloģen§. 

 

FTP ï File Transfer Protocol ï pŚenos souborŢ z naġeho PC na server. 

 

 
 

Pro FTP pŚ²stup jsou nezbytn® tŚi ¼daje: 

 

1, FTP adresa    ftp://ftp.domena.cz 

2, FTP uģivatelsk® jm®no  jmeno123 

3, FTP heslo     *****  

 

PŚi ļastĨch zmŊn§ch obsahu webov® str§nky je vhodn® vyuģ²t software ï tzv. FTP Klient. 

Tento SW je vŊtġinou ZDARMA.  

 

NapŚ. FILEZILLA ke staģen² na www.stahuj.cz  

 

 

 

 

 

PC Server 

http://www.stahuj.cz/
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Uk§zka pouģit² FTP klienta FILEZILLA: 

 

 

 
 

 

 
 

 

 


