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Abstrakt

Cilem mé bakalarské prace je vyuziti modernich technologii pii prezentaci historického
vyvoje obce Libcany. K vypracovéani byly pouzity soukromé fotografie obyvatel obce
LibCany. Pro prezentaci historického vyvoje obce jsem vytvofila statické webové
stranky, na kterych jsem pouzila nékteré multimedialni prvky. Na téchto strankach je

modernim zpiisobem piedstavena historie obce.

Hlavnim cilem této prace je ukézat historické téma v jiném svétle za pouziti modernich
technologii, které pfiblizuji zdbavnym zpisobem historickou proménu obce. O zaloZeni
obce Lib¢any koluje n€kolik povésti. K nim patii lidova povést o vévodovi Bretislavovi
L., ktery se ztratil v okolnich lesich a pta¢nik Lib¢an ho u sebe nechal ptespat. Za svou

laskavost dostal navrsi a okolni lesy, na kterych pozdéji vyrostla obec Libany.

Kli¢ova slova: proména, historie obce LibCany, multimédia, webdesign



Abstract

The aim of my work is the use of modern technology in the presentation of the
historical development of the village Lib¢any. The drawing was used private
photographs inhabitants Libany. For presentation of the historical development of the
village, I created a static website where I used some multimedia features. On these

pages are presented in a modern way the history of the village.

The main objective of this work is to show the historical subject in a different
light, using modern technologies that bring fun way historical transformation of the
village. Establishing village tells many tales. There folk legend of Duke Bfetislav 1.,
who lost in the surrounding forests and birder Lib¢any let him sleep with me. For his
kindness got the hill and the surrounding forests, on which later grew Libcany

community.
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1 Uvod

Prvni pisemnd zminka o obci Libcany je v roce 1073. Obec patiila k Opatskému
klasteru. Za svou historii méla obec mnoho majitelti a kazdy byl pro obec piinosem.
V priibéhu historie se obec ménila. V 18. stoleti v obci stal zdmek, na jehoz zakladech je
dnes postavend zékladni skola. Obec LibCany byla vzdy pramyslovou a zeméd¢lskou
obci. Vyrabély se zde vtovarné Otakara Vceldka rolety, pracky, byl zde pivovar,
vinarna, knihatstvi, holi¢stvi, pekafstvi, konzum... V obci bylo téméf vSe, na co si
¢lovék vzpomnél. Od roku 1683 byla v obci zavedena $kolni dochazka. V obci byla
Cetnicka stanice. V obci bydlel i 1€kat, ktery ordinoval doma, dnes je v obci zdravotni

sttedisko a zubatska ordinace, které se nachéazi v aredlu byvalého zamku.

Podoba obce se v pribchu jeji historie zménila. MikoldS Ale§ obec Libcany
nazval ,,Ceskym betlémem®. Dnes je obec krasna, ale protoze pfibylo mnoho rodinnych
domtl, zménila se podoba obce. Neni zde uz tolik stromt a plocha ovocnych sadu také
ubyla. Ale na druhou stranu zde byla postavena zahrani¢ni firma Central Sticks, ktera
vyrabi nanukova diivka, ktera jsou vyvaZena do celého svéta. PrestoZze se LibCany
v posledni dobé& proslavily spiSe Spatnou reklamou, pii aféfe s chemikdlie z firmy
Vertex, 1épe obci reprezentuje Bonsaj centrum rodiny PiSlovych. Prodavaji zde bonsaje,

potadaji pfednaSky o bonsajich a ¢inské kultute, maji zde mini zoo.

V obci Lib¢any se narodily také slavné osobnosti. Milo§ Kopecky byl slavny
loutkat, ktery se zaslouzil o loutkafstvi ve vychodnich Cechach. Vojtéch Sedlacek byl
slavny malif, ktery nejvice miloval okoli Lib&an. Maloval hlavné venkov, a protoze mé&l

velmi rad koné€, maloval je téméf na kazdy obraz.

Cilem této prace je zachytit zajimavou historii obce Libfany netradicnim
zpusobem prostfednictvim webovych stranek obsahujicich multimedidlni prvky, jako je
animace nebo galerie s plynule se promitajicimi fotografiemi. Prolind se zde historické

téma a moderni technologie tvorby webu a webdesignu.
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Teoreticka ¢ast

2 Historie obce Lib¢éany

Obec Lib¢any se nachédzi v Kralovéhradeckém kraji asi 10km na zapad od
Hradce Kralové. Jedna se o malou, ale za to malebnou vesnicku, kterou malif Mikolas
Ales pojmenoval ,,Cesky betlém®. K obci Libéany v soucasné dobé patii i mistni ¢ast
Zeli. ,K 1. lednu 2015 v obci Zije 892 obyvatel.“! Lib&any jsou obec s rozsifenou
pusobnosti. LibCany v soucasné dobé patii do svazku obci Mikroregionu Urbanicka
brazda a do skupiny ,,Hradecky venkov*. Obecni znak ma modrostiibrny podklad, na
kterém se nachazi kracejici kohout v cervené zbroji a v opanych barvach od podkladu.
Na listu praporu jsou na pozadi dva svislé modré a bilé pruhy, na kterych je opét
kracejici kohout v ¢ervené zbroji a v opacnych barvach od podkladu. Obecni znak i

prapor byly obci udéleny v roce 2002.

2.1 Lidova poveést o zalozeni obce Libéany

. Podle Hajkovy kroniky je ndzev obce odvozen od pticnika Libcana.

K tomuto zdznamu v Hajkové kronice se vaze lidova povést vypravéna starymi obCany.
Zni takto: Vévoda Bfetislav 1. se svym synem Jaromirem vydal se na nav§tévu Hradce.
Spolecné s celou druzinou vyjeli na lov do okolnich hvozdl (od toho vznikl nazev obce
Hvozdnice). Pti lovu se ale vévoda Bfetislav I. ztratil. Noc preckal u chudého ptacnika
Lib¢ana, ktery mu ve svém chudém obydli poskytl jidlo a nocleh. Rédno ho ptacnik
vyvedl na okraj hvozdl, kde se vévoda sekal se svym synem a druzinou. Pta¢nik se
zacal vévodovi klanét. Vévoda mu vSak dovolil vstat a prohlasil: ,,Za tvé pohostinstvi ti
daruji vrch, na kterém stoji tvé chudé obydli, okolni i1 s hvozdy.* Postupem ¢asu se stal
z chudého obydli hradek a vyrostla kolem n¢j mal4 vesnicka, kterd po svém majiteli

ziskala jméno Libcany.

! Zdroj: https://www.czso.cz/csu/czso/pocet-obyvatel-v-obcich-k-112015.
> POLAK, Jiti. Libéany v proméndch casu: 940 let od prvni pisemné zminky. Obec Lib&any,
2013, ISBN 978-80-260-5287-6. s. 5.
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2.2 Povést o zalozeni obce Libéany

K zalozeni obce LibCany se vaze jesté jedna povést, kterd se zda vice skuteCna.
V letech 780 zili dva bratii Dobromir a Byden (ktery zalozil Bydzov). Bratr Byden jiz
nebydlel s otcem a Dobromirem. Proto se Dobromir rozhodl bratra Bydena navstivit.
Dobromirovi se v kraji, kde bydlel jeho bratr, zalibilo a nechal si zde postavit kamenny
dvur, ktery nazval Dobronice (od toho vznikl ndzev vesnice Dobienice). Dobromir na
tomto dvote zil se svou zenou, ktera mu porodila syna Libce. Protoze Dobromir svého
syna m¢l velmi rad, nechal mu na navrsi postavit kamenny dviir a pojmenoval ho Libec.
Vesnicce kolem dvora Libce se zacalo tikat vesnicka Libkovych nebo Lubkovych a tak

se dnes vesnici fika LibCany.

2.3 Majitelé obce v prubéhu historie

Prvni pisemna zminka o obci LibCany pochazi z roku 1073 a lIze si ji piecist na
falesné zakladaci listiné benediktinského klaStera v Opatovicich, kterou vydal kral
Vratislava. Vesnice Libcany byla majetkem Opatovického klastera v letech 1251, 1372
a 1374, coz lze dohledat v klaSternim archivu. V obci se nachéazely dvé tvrze. ,,Jedna
znich byla na misté byvalého zémkw’a druhd tzv. Turyii byla v objektu byvalého
pivovaru. “* Obec Lib&any méla za celou svou dlouhou historii mnoho majiteli. Mezi
vyznamnéj$i majitele patii BuSek z Lib¢an (vlastnik roku 1410), Dobtensti z Dobfenic
nebo Jan Donat z Téchlovic. Asi v poloving 16. stoleti zanika tvrz a misto ni je postaven
renesancni zdmek. V letech 1541-1547 Libcany naleZely Hradci Kralové, kterému byly
odebrany po vzpoufe proti Ferdinandovi I. Od roku 1547 do roku 1549 Lib¢any vlastnili
Pernstejnové z Pardubic. Pak obec prodali Jindfichu Nejedlému z Vysoké. V jeho rodé
byla obec dédénd az do roku 1647, kdy je jako majitel uveden Myslibor Straka.
Myslibor Straka odkéazal Libcany svému synovi Janu Petru Strakovi z Nedabylic, a tim
Lib¢any ziskaly svého nejslavnéjSiho majitele. Jan Petr Straka se v obci zaslouzil v roce
1683 o farni Skolu u farniho kostela Nanebevzeti Panny Marie. LibCany se v rod¢ Strakti

pfedavaly az do vymieni posledniho potomka Viaclava Adama Jifiho v roce 1771.

? Dnes se zde nachézi Zakladni 8kola

* SIKULOVA, Alexandra. Demograficky vyvoj farnosti Libcany v , dlouhém* 19. stoleti
(1785-1914). Pardubice, 2009. Diplomova prace. Univerzita Pardubice, Fakulta filozofickd, Katedra
historickych véd. s. 28.
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V letech 1771-1866 Libcany patiily Zemi ¢eské a spadaly pod spravu zemského vyboru.
V roce 1866 Libcany koupil hrab& Harrach.

3 HTML, XHTML a CSS

31 HTML

HTML je zkratka slov Hyper Text Markup Language, coz v Ceském prekladu
znamena hypertextovy znackovaci jazyk. HTML tvoii dvé zdkladni vlastnosti. Prvni je
hypertext a druha je univerzéalnost. Hypertext vytvari propojeni webové stranky, ktera
odkazuje uZivatele na kteroukoliv jinou stranku na internetu. Univerzalnost znamena, Ze
dokumenty napsané v HTML jazyce se ukladaji jako textové soubory obsahujici pouze
text. Textovy soubor zajistuje, Ze webovou stranku muize precist jakykoliv pocitac.
HTML jazyk je pouzivan pro tvorbu dokumentii webovych stranek. Pouziti jazyka
HTML ovliviiuje, jak budou webové stranky vypadat v riiznych prohlizecich. Mezi
nejcastéji pouzivané prohlizece patii Internet Explorer, Firefox nebo Opera. Nejnovéjsi

verze znackovaciho jazyka je HTMLS.

Znackovaci jazyk HTML pouziva tii standardy. Prvni standard je Transitional,
v piekladu ,,pfechodovd®, coz znamena pouZzivani zavrzenych tagll. Zavrzeny tag
formatuje cely dokument. Jedna se naptiklad o tag <font>. Zavrzeny tag také znamena,
Ze tag muZe, ale nemusi byt podporovan, samoziejmeé také nebude validni podle novych
norem. Druhy standard je Strict, v ptekladu ,,striktni®, to znamena, Ze zakazuje
pouzivani zvrzenych tagh. Treti standard je Frameset, v piekladu ,,s ramy“, coz
umoziuje pouziti obou predchozich standardi, tedy pouZziti zavrzenych tagh a ramu.
Vsechny tyto standardy lze spole¢né kombinovat s vyuzitim CSS stylt. Jestli webova
stranka splituje vSechny normy, tedy je validni, Ize zjistit pomoci validatoru. Validator
zkontroluje zdrojovy koéd a upozoriiuje na vzniklé chyby. Po odstranéni chyb webova

stranka spravné funguje a zobrazuje se tak jak ma.

3.1.1 Zdrojovy kod: Elementy, parametry a hodnoty

HTML je unikétni tim, ze informace o obsahu jsou obsazeny piimo v textu
dokumentu. Takto zapsanym informacim se fikd zdrojovy kod, ktery je u HTML

rozdélen do tfi typi, a to na elementy, parametry a hodnoty.
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Prvnim typem zdrojového kodu je element. Element neboli drobny nazev
identifikuje a strukturuje ¢asti webové stranky. Element ma tfi druhy, bud’ obsahuje
text, nebo jiny element anebo je prazdny. Pokud element obsahuje text nebo jiny
element zapisuje se ve tvaru: oteviraci tag, ovlivnény text a uzaviraci tag. Zapis pak
vypadd naptiklad takto: <p> ovlivnény text </p>. Prazdny element neobsahuje
ovlivnény text, ale pouziva jeden tag, ktery slouzi jako oteviraci a uzaviraci tag zaroven.
Jeho zapis vypadéa naptiklad takto: <img src = "obrazekjpg" />. Elementy lze také
rozdé¢lit na blokové nebo fadkové. Blokové elementy obsahuji naptiklad cely odstavec
textu. Blokovy element se zapisuje pak takto: <p> ndsleduje cely odstavec </p>.
Radkové elementy ovliviiuji pouze jeden fadek. Radkovy element mize byt i jedna
polozka v seznamu. Jeho zapis vypadd naptiklad takto: <p> ndsleduje radek textu
</p>. Elementy se mohou do sebe také vnorovat. Vnofovani elementi ma sva specialni
pravidla. Znacky elementd se nesmi kiizit. To znamend, ze musi byt ukonceny od
vnitiku ven. Spravny zépis vypada naptiklad takto: <p><b> ovlivnény text </b></p>.
Spatny zapis pak vypada takto: <p><em> Ovlivnény text </p></em>. Ve $patném

zapisu dochazi ke kiizeni znacek, a tudiZ nebude takto zapsany zdrojovy kod fungovat.

Druhym a tfetim typem zdrojového kodu je parametr a hodnota. Kazdy parametr
ma svoji hodnotu. Parametr je informace o datech v dokumentu, ale neni to obsah
stranky jako takovy. U parametri je moZné pouzivat bud libovolné, nebo
preddefinované hodnoty. Libovolnd hodnota je pouzivana napiiklad u parametru
obrazku. Parametrem obrazku je jeho §itka a hodnota parametru $itky je bud’ ¢islo, nebo
procento. U ¢iselné hodnoty nejsou nepouZivany jednotky, protoze Cislo je chapano
v pixelech. Zapis parametru s libovolnou hodnotou vypada takto: <img src =
"obrazek.jpg" width="200" />. V tomto ptipad¢ ,,width“, tedy Sitka, je parametr a jeho
hodnotou je ¢islo 200 (pixeldt). Preddefinované hodnoty maji barvy. Barvu lze zapsat
bud’ ndzvem, nebo hexadecimalnim koédem, ktery urcuje pomér Cervené, zelené a modré
barvy. Parametry také mohou obsahovat hodnotu URL, tedy umisténi souboru nebo
stranky. Existuji jest¢ parametry, které povoluji pouze specialni hodnoty, jako je
naptiklad parametr media a jeho hodnota screen nebo print. Ob¢ tyto hodnoty jsou

preddefinované.
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U zdrojového kodu je vytvaren rodokmen neboli stromova struktura webové
stranky. Znamena to, ze elementy jsou rozdéleny na rodi¢e a potomky, tedy jsou
jednotlivé elementy vnoieny do sebe a kazdému je zvoleno misto v hierarchii elementt.
Znamena to, Ze kazdy element je na strance jedinecné oznacen a miize mu byt pfifazen
kaskadovy styl. U hierarchie elementt je dulezité¢ disledné dodrzovat, aby se znacky
nekfizily, jinak by web nefungoval. Zapis rodice a potomka mulze vypadat napiiklad
takto: <div><p> Odstavec textu. </p></div>. Tag ,,div* je zde rodi¢ a tag ,,p* je

potomek.

3.1.2 Obecné atributy

Kazdy tag ma své atributy. Existuji ovSem atributy, které lze pfifadit
k jakémukoliv tagu. Mezi tyto atributy patii class (urCuje tfidu pro formatovani CSS u
prvki, které maji mit jiny vzhled), id (jednozna¢né identifikuje formatovani v CSS a
pouziva se pii skriptovani, pii zapisu se pouziva znak #), style (slouzi pro zéapis stylu
v CSYS), title (ptitazuje titulek elementu nebo poskytuje dopliyjici informace), name
(pfifazuje jména elementim pro dal$i praci s nimi, je mozné ho nahradit prvkem id),
contenteditable (umoznuje uzivateli upravovat text prvku, nejcastéji je pouzivan u

prvku div) apod.

3.1.3 Verze a DOCTYPE

Jak je vySe uvedeno, existuji tfi typy jazyka HTML, a to Strict (,,striktni®),
Transitional (,,pfechodova®) a Frameset (,,s ramy*). Striktni verze zakazuje zavrzené
znaCky. Verze Prechodova a S ramy se odliSuji pouze tim, ze u verze S ramy lze
pouzivat ramy, ale ob¢ podporuji zavrZzené znacky a dokonce pouZiti zavrZzenych znacek
oznacuji za validni. Na zacatku tvorby webové stranky je zvolena verze, ve které je
webova stranka napsand. Verze je vybrana podle toho, zda budou nebo nebudou pouzity

zavrzené znacky nebo ramy.

K tomu, aby se spravné zobrazovaly webové stranky ve vSech prohlizecich,
slouzi pravé DOCTYPE. Kdyz prohlize¢ otevird webovou stranku, zkontroluje, jestli
ma DOCTYPE a pokud ano, tak se spusti webova stranka v odpovidajicim rezimu.
Rezimy spusténi jsou dva: standardni a nestandardni. Pokud webova stranka obsahuje

spravnou deklaraci DOCTYPE, zobrazi ji prohlize¢ ve standardnim reZimu, coZ zajisti
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kompatibilitu ve vSech prohlizecich. Nestandardni rezim se spusti tehdy, pokud neni
pouzit DOCTYPE viibec nebo nedodrzuje vSechny standardy pii psani zdrojového
kodu. Je doporuceno psat zdrojovy kod tak, aby se webova stranka vzdy zobrazila ve

standardnim rezimu, tedy méla napsany zdrojovy kod véetné vSech standarda.

3.2 XHTML

XHTML je norma znackovaciho jazyka HTML. X na zacatku je odvozeno
z anglického slova ,,extensible”, coz v piekladu znamena rozsititelny. Pravdou ovSem
protoze se jednd spiSe o omezeni HTML jazyka. Podporu maji HTML i XHTML
stejnou. XHTML se vyskytuje ve tfech verzich. Prvni verze je XHTML 1.0 Transitional
(,,pfechodova®), kterd se pouziva pro formatovani webovych stranek ve starSich
prohlizecich, které¢ nepodporuji kaskadové styly CSS. Druhd verze je XHTML 1.0
Strict, kde se nepouzivaji zkratky pro formatovani struktury webové stranky, protoze
formatovani je upraveno pomoci kaskddovych styl CSS. Tieti verze je XHTML 1.0
Frameset, kterd umoziiuje pouziti rami. Je doporuceno pouzivat na strukturovani
webové stranky kaskadové styly CSS nebo serverové skripty naptiklad PHP. Nejvétsi
vyhodou a zéaroven i pfinosem jazyka XHTML je jeho striktni trvani na dodrzovéni

standardd, ¢im zajisStuje kompatibilitu zobrazeni ve vSech prohliZecich.

3.2.1 Rozdily mezi HTML a XHTML

U XHTML je povinné pouzivat elementy html, head a body spolecné
s DOCTYPE, kdyzto u jazyka HTML to neni podminkou. Jak v HTML, tak v XHTML
jsou pouzivany parové a neparové tagy. Rozdil je ale v tom, Ze u XHTML musi byt
vzdy u tagii pouzita jak oteviraci znacka (napt. <p>), tak uzaviraci znacka (napt. </p>).
Ve starSich verzich jazyka HTML, kdyz tag nebyl uzavien, prohlize¢ si tag v duchu
uzaviel sdim. Podobné je to v XHTML s pouzivanim parovych a nepéarovych tagi.
V XHTML jsou tagy vzdy parové. To znamend, Ze z neparovych tagi udéla XHTML
tagy parové. Napftiklad tag <hr> je v HTML znakem nepéarovym, tedy neni nutné u n¢j
pouzivat uzaviraci tag </hr>. OvSem co se ty¢e XHTML, tak un¢j musi byt pouZit
uzaviraci tag vZzdy. U jazyka HTML neni potfeba u hodnot parametri pouzivat

uvozovky, ale jazyk XHTML pouziti uvozovek vyzaduje. Zapisy pak vypadaji
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naptiklad takto: <img src=obrazek.jpg> pro HTML, <img src=“obrazek.jpg“> pro
XHTML.

U jazyka HTML je jedno, jestli parametry, elementy a preddefinované hodnoty
jsou napsany velkym nebo malym pismenem. Jazyk XHTML vyzaduje striktni pouziti
malych pismen. Zatimco tedy u HTML je mozné zapis napsat dvéma zpiisoby,
napitiklad <IMG SRC=obrazek.jpg> nebo <img src=obrazekjpg>, u XHTML musi
vzdy zapis byt napsan takto: <img src=“obrazek.jpg‘“>. Pii psani zdrojového kodu
v jazyce XHTML musi mit kazdy parametr hodnotu, to znamend, ze musi byt vzdy
napsano: parametr = jeho hodnota. Zapis tedy musi vypadat takto: <hr width="50%"
noshade=“noshade />, kdyzto u jazyka HTML to sta¢i zapsat takto: <hr
width="50% " noshade>. Dokument napsany v jazyce XHTML musi obsahovat XML
deklaraci. XML deklarace je vlastn¢ oznaceni verze standardu, ktery bude pouzit. XML
deklarace také miize obsahovat informace o pouzitém kodovani. XML deklarace se

vzdy uvadi na zacatku dokumentu, funguje tedy trochu jako prolog.

Jedno pravidlo pro psani zdrojového koédu maji oba jazyka spolecné. Jak
v HTML, tak v XHTML se nesmi ktizit tagy. Zapis v obou jazycich musi vypadat

naptiklad takto: <p><em> Ovlivnény text </em></p>.

3.3 CSS

Zkratka CSS je tvofena pocateCnimi pismeny anglickych slov Cascading Style
Sheets, v piekladu to znamena ,.kaskadové styly*. Jednd se o systém pravidel, ktera
popisuji zékladni strukturu webové stranky. Jsou vlastné vytvofeny Sablony, které
upravuji vzhled webové stranky. CSS se zapisuje jako jednoduchy externi textovy
soubor, ktery obsahuje pravidla. Tato pravidla ovliviiuji parametry a hodnoty obsazené
ve zdrojovém kodu webové stranky. Do uvodu webové stranky je vloZzen odkaz na

externi soubor obsahujici CSS a tim se spole¢né propoji.

Pomoci kaskadovych styli je mozné upravovat font, barvu a velikost textu,
urCuji vlastnosti pozic jednotlivych elementll na webové strance, jak bude webova
stranka vypadat pii tisku apod. Mezi dynamické vlastnosti patii také volba, za jakych

podminek ma byt element vidét. Velmi uziteéné je pouziti kaskadovych styla pii tvorbé
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rozbalovaci nabidky, formulait a jinych interaktivnich komponentd. Nejnovéjsi verzi

kaskadovych styli je CSS3.

Dnes je nejvice podporovanou verzi CSS 2.1, kterou podporuje vétSina
prohlizec¢i. Zéakladnim pravidlem pro spravné fungovani kaskddovych styli je
bezchybné napsany zdrojovy kod. Stejné tak, jako je mozné zkontrolovat validitu
webové stranky, tak lze pomoci Validatoru zkontrolovat i ptfipadné chyby v CSS
souboru. Velkou vyhodou CSS je jeho univerzdlnost. Napsany textovy soubor lze
aplikovat na jakoukoliv webovou stranku, staci v ni pouze uvést odkaz na pftislusny
CSS soubor. Tim je uSetfeno spoustu fadkl ve zdrojovém kodu a také je uSetien Cas pfi

vytvareni novych webovych stranek, kdyz je pouzit ,,stary* CSS soubor.

3.3.1 Vazba na (X)HTML dokument

Existuji Ctyfi zpusoby, jak piipojit CSS styl k (X)HTML dokumentu. Prvni
zpusob je pomoci prvku </ink>. Tento prvek se pouziva pro piipojeni externiho CSS
souboru. Tento zplsob je dnes nejpouzivanéjsi. Prvek </ink> ma tfi hlavni vyhody.
Prvni vyhoda spoc¢ivd v tom, Ze jednim souborem je upravena celd webova stranka.
Druhou vyhodou je, ze po prvnim nacteni CSS se rychleji nacitaji dal§i webové stranky
obsahujici odkaz na ten samy CSS soubor. A tieti vyhodou je, Ze kdyz je definovéana
struktura webové stranky v externim webovém souboru, je tim docileno oddéleného
formatovani struktury od samotného strukturovani stranky. To umoZiuje vétsi
prehlednost pii spravé webové stranky. Prvek </ink> mé i nevyhodu. Nevyhodou je, Ze
neni vytvofen nedélitelny celek, coZ znamend, ze pokud je odesilana stranka
elektronicky, musi byt odeslano vice souborli najednou. Prvek </ink> je umistén
v hlavi¢ce dokumentu, tedy v <head>. M4 své vlastni parametry, mezi které patii: href
(urcuje cestu k externimu souboru), fype (urcuje typ obsahu externiho souboru), re/
(urCuje typ vazby dokumentu k externimu souboru), a nepovinné parametry media

(urCuje typ média) a title (pfifazuje nazev externimu souboru).

Druhym zptsobem piipojeni je prvek <style>. Tento prvek dnes neni piilis
doporucovany, protoze neoddéluje tak striktné strukturu dokumentu jako soubor externi.
To ma své negativni disledky. Mezi ty patii hlavné zvétSeni objemu dokumentu, kazda
stranka se nacitd znovu, coz znamena pomalej$i nacitani nové webové stranky a také se

hitfe provadi sprava styl webové stranky. Prvek <style> se zapisuje ptimo do hlavicky
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dokumentu, tedy do <head>. Ma podobné parametry jako prvek <[/ink>. Parametry
prvku <style> jsou: type (urCuje typ obsahu odkazového souboru), media (urcuje typ

média) a title (ptifazuje nazev stylového predpisu).

Tietim zpisobem je pouziti prvku <style> samostatné¢ pro urceni stylu
jednotlivych prvki, naptiklad nadpist, odstavct apod. Umistovani tohoto prvku piimo
do zdrojového koédu u jednotlivych elementl je spiSe nevhodné. Ovsem je vhodné ho
pouzit, pokud je ihned zkouseno, jak styl funguje a pak je lepsi ho ptenést nejlépe do

externiho souboru.

Ctvrtym zptsobem pfipojeni CSS stylu k dokumentu (X)HTML je pouziti
klientského skriptovani a DOM (v piekladu to znamend ,objektovy model
dokumentu®). To znamend, Ze je vytvofena webova aplikace nebo ndstroj, pomoci
kterého je upravovan vzhled dokumentu podle podminek klienta (coz znamena, Ze je jiz

predem nastaveno rozliSeni obrazovky klienta atd.).

3.3.2 Syntaxe

Kazda verze CSS ma stanovend pravidla. Mezi povolené prvky patii: pismena
»a-z", ¢islice ,,0-9 a znaky podle normy ISO 10646. CSS je psano v anglickém jazyce a
proto nejsou pouzivana pismena s diakritikou. Pfikaz nesmi zac¢inat pomlckou nebo
¢islici. Vyznam znak je moZné zménit lomitkem ,,\*, které se pouziva pii psani znakl
podle normy ISO 10646. Pti zépisu stylu jsou pouzivana klicova slova (napft. auto, red,
left, ...), kterd jsou vzdy psana bez uvozovek. Jejich zapis pak vypada napiiklad takto:

background: red; apod.

CSS soubor je vlastné stylovy ptedpis, ktery obsahuje posloupnost definici.
Definice od sebe mohou byt odd€leny libovolnym poctem znakd, komentait apod.
Existuji dva druhy definic. Prvni druh definice je At-pravidlo. Toto pravidlo zacina
znakem @ (et), za kterym je pouzito klicove slovo (napt. @import). VSe co nasleduje az
po stfednik nebo do zacatku dalSiho bloku, blok je ohrani¢en sloZzenymi zavorkami
»11%, je do tohoto pravidla zahrnovéno. Druhy druh definice je Sada pravidel. Ta se
sklada ze selektoru, ktery je nasledovan blokem deklaraci. Selektor mize byt napiiklad
nazev HTML prvku (napt. 4/, coZz je prvek nadpis 1). Blok je ohranicen sloZzenymi

zavorkami ,,{}*, uvnitf kterych se nachazi seznam definici oddélenych stfedniky.
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Deklarace je tvofena vlastnosti, za kterou nasleduje dvojtecka a po ni hodnota.
Pokud se vice deklaraci tykéd jednoho selektoru, 1ze je sdruzit do jedné sady pravidel.
Zapis jednoduché deklarace vypada naptiklad takto: i1 {color: yellow}. ,H1* je v tomto

piipadé selektor, ,,color je vlastnost a ,,yellow* hodnota barvy.

3.3.3 Selektory

Selektory slouzi jako pravidla svazovani v CSS, kterd jsou pouzita na prvky
v dokumentu. Selektory jsou bud’ jenom nazev prvku HTML, nebo slozity kontextovy
vzorec. Aby se selektor mohl spravné navazat na urCity prvek, musi prvek spliovat

veskeré podminky urcené selektorem.

Existuji selektory jednoduché nebo skupina selektort. Mezi jednoduché
selektory patti: #ypovy selektor (véze se ke jménu prvku v jazyce dokumentu),
univerzalni selektor (znak ,,*), selektor id nebo selektor pseudotrid. Aby se jednoduchy
selektor mohl navazat, musi se navazat vS§echny jeho komponenty. Skupina selektort je
tvofena jednim nebo vice jednoduchymi selektory, které jsou oddéleny kombindtory.
Kombinator je bud’ znak mezery, znak ,>“ nebo znak ,+“. Mezi selektorem a
kombinatorem muize byt libovolny pocet bezvyznamnych znakt (napf. mezer). Prvek,

na ktery se selektor vaze, se nazyva subjekt selektoru.

Selektor ID je zvlastni atribut, jehoz typ je deklarovan jako id. Atribut id musi
byt v dokumentu jedine¢ny, to znamena Ze, Zadny atribut id nesmi mit stejnou hodnotu.
Selektor ID je tvofen znakem ,,#“ a ptisluSnym identifikatorem. Jeho zéapis pak vypada
napiiklad takto: #obrazekl a pak nasleduje deklarace vlastnosti a hodnot ohranic¢enych
slozenymi zavorkami ,,{}*. NejCastéji se atributy id pouZzivaji u prvku <div>. Pokud by
u prvku <div> nebyla dodrzena jedineCnost atributu id, validator na tuto chybu
upozorni. Podobné jako selektor ID se pouZzivaji tfidy, pouze s tim rozdilem, Ze ttidy se

pouzivaji pro stale se opakujici prvek (napf. specidln€ naformatované logo firmy apod.).

3.3.4 Pseudoprvky a pseudotridy

Kdyz je formatovan obycejny prvek, posta¢i formatovani v CSS pomoci
selektort. KdyzZ je ale potfeba naformatovat naptiklad prvni fadek odstavce, je nutné

pouzit systém pseudoprvkl a pseudotiid. Pseudoprvky dokument obohacuji o prvky,
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které v HTML neexistuji nebo které umoziiuji piistup k jinak neptistupnym informacim.

Naptiklad pseudoprvek :after pomaha pii praci s generovanym obsahem.

Pseudottidy rozlisuji prvky podle riznych charakteristik. Nezabyvaji se pfimo
charakteristikou jména, ale charakteristikami, které se nedaji odvodit pfimo ze stromu
dokumentu. Jedna se naptiklad o charakteristiku obsahu. Naptiklad pokud je pouzita pro
hypertextovy odkaz tfida .visited, které ptifadime vlastnost color a hodnotu yellow,
bude se na webové strance zobrazovat navstiveny hypertextovy odkaz zluté.

Pseudoprvky a pseudotiidy se ptimo neuvadéji ve zdrojovém kodu.

3.3.5 Druhy hodnot a dédi¢nost

Kazdy prvek ve stromu dokumentu musi mit pfifazenou hodnotu vlastnosti,
které jsou nutné pro médium, ke kterému se vztahuji. Existuji tfi typy hodnot: urcené,

vypocitané a skutecné.

Ur¢ené hodnoty lze rozdélit na dva typy: absolutni a relativni. Absolutni
hodnota se nemusi nijak ptepocitavat, patfi sem naptiklad hodnoty barev (black),
velikosti (2cm) apod. Relativni hodnoty se urcuji vzhledem k jiné hodnoté, patii sem
naptiklad hodnota auto nebo procenta %. Relativni hodnotu je vzdy nutné pfevést na
hodnotu vypocitanou. Uréenym hodnotam jsou pfifazeny vlastnosti na zdklad¢ predem
definovaného vypoctu: ,, 1. Pokud existuje hodnota, ktera je vysledkem kaskadovani,
vezme se tato hodnota. 2. Neexistuje-li hodnota, ktera je vysledkem kaskadovani, ale
dana vlastnost je dédicna, pouzije se hodnota rodice. 3. Nelze-li uplatnit pravidla (1)

ani (2), pouzije se vychozi hodnota viastnosti. *

Vypocitané hodnoty lze dosahnout piepocitanim relativni uréené hodnoty.
Existuje n¢kolik typi relativnich hodnot a u kazdé je mozné vypocitanou hodnotu ziskat
jinym zplsobem. JestliZe je relativni hodnota v %, vypocitava se z referencni hodnoty.
Kazda vlastnost ma definovanou svou referencni hodnotu. KdyzZ je relativni hodnota
uvedena v relativnich jednotkach (napt. em, px), pak vypocitanou hodnotu Ize ziskat tak,
ze jednotky jsou vynasobeny velikosti pisma nebo rozmérem pixelu. U hodnoty auto je

pfedem definovany vypocet u kazdé vlastnosti. U nékterych vlastnosti hodnota auto

> PROKOP, Marek. CSS kaskddové styly pro webdesignéry. Mobil Media a.s., 2003. s. 52.
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pouziva kli¢ova slova (napf. inherit) a ta jsou pak nahrazena podle jejich definice.

Obvykle je ovsem vypocitana hodnota dédénd, a proto ji vétSinou lze pouzit piimo.

Skute¢na hodnota je upravend vypocitand hodnota. V nékterych ptipadech je
nutné vypocitanou hodnotu upravit kvili omezeni. Naptiklad n¢kdy neni mozné
zobrazit hodnotu, ktera je zapsana desetinnym cislem. Vypocitana hodnota tedy musi

byt zaokrouhlena na celé Cislo.

Dédi¢nost znamend, ze potomek dédi nékteré vlastnosti po rodi¢ich. Kazda
vlastnost méa definovano, zda je mozno ji zdédit. Kofenovy prvek ve stromu dokumentu
rodi¢e nemd, tudiz nemuize vlastnosti dédit a misto zdédéné vlastnosti je pouzita
vychozi hodnota vlastnosti. Pro lepsi znazornéni je zde uveden piiklad: <hl> Nadpis
<em>je</em> dulezity. </h1>. Pokud je tedy urceno, ze rodi¢ <i/> je napsan modrou
barvou, potom i potomek <em> je napsan modrou barvou. Princip dédi¢nosti se nejvice
uplatiiuje, pokud je dédi¢nost nastavena u kofenovych prvkli webové struktury stranky,
tedy u prvkll <hafm/> nebo <body>. U té€chto dvou prvkl je mozné naptiklad nastavit
barvu pozadi a tim docilit toho, Ze vSechny stranky budou mit stejnou barvu pozadi,
aniz by to muselo byt definovano u kazdého prvku zvlast. Jestlize ma byt dosazeno
dédéni vlastnosti vzdy, a to bezpodmine¢né, je pouzita hodnota inkherit. Tato hodnota se
nejcastéji pouziva praveé na barvu pozadi. Jestlize ma byt nastavena vlastnost pouze pro
ur¢ité médium, je k tomu pouZita vlastnost @import a tim nadefinovana vlastnost

napftiklad jenom pro tisk.

3.3.6 Kaskadovani

Existuji tfi zdroje, ze kterych miize pochazet stylovy ptedpis. Pochazi bud’ od
autora, uzivatele nebo klienta. Autor urcuje jazyk dokumentu a vazbu, jakou bude CSS
soubor pfipojen k dokumentu (viz Vazba dokumentu na (X)HTML). UzZivatel miize
ur¢it CSS soubor, ale musi tuto moznost mit povolenou od klientd. Bud’ mize uzivatel
zménit CSS soubor v celém rozsahu, nebo podle predem danych omezeni. Klient na
dokument musi nejprve pouzit vychozi CSS soubor, a poté teprve miize pouzit CSS

soubory definované autorem nebo uzivatelem.

Vsechny typy stylovych piedpisti se mohou navzijem piekryvat, a o tom, jaké

formatovani v dokumentu bude pouzito, rozhoduje kaskddovani. Kazdému pravidlu ve
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stylovém piedpisu je urcena jeho vaha. Nejvyssi vahu ma stylovy ptedpis autora, pak
nasleduje stylovy pfedpis uzivatele a nejniz$i vahu ma stylovy piedpis klienta. Pokud
ma byt zménéna priorita, je pouzito pravidlo ,,!important. V praxi to znamend, ze

pravidla s vyssi vahou prepisuji pravidla s vahou nizsi.

V kaskadovacim potadi existuji Ctyfi pravidla, pomoci kterych si klient utfidi
prvky a jejich vlastnosti. Prvni pravidlo zni: ,, Klient najde vsechny deklarace vztahujici
se k danému prvku a viastosti pro cilové médium.“® To znamend, Ze si klient najde
vlastnosti, které jsou pies selektor navazany k jednomu prvku. Druhé pravidlo zni:
., Prvni tFidéni se provede dle vahy a zdroje.”” To znamena, e stylovy piedpis autora
ptepiSe stylovy ptedpis uzivatele, pokud zde neni pouzito pravidlo ,, /important“. Tteti
pravidlo zni: ,, Druhé tiidéni se provede podle konkrétnosti selektorii. “® Zde se uplatiiuji
pravidla po prvky a tiidy. Ctvrté pravidlo zni: , Posledni tiidéni je podle poradi,
vjakém jsou pravidla ve stylovém predpisu uvedena.® Pokud je véha, pivod a
konkrétnost u dvou pravidel shodnd, pfepise se to podle pravidla, které je ve stylovém

predpisu zapsané pozdéji.

Pokud je nutné zvysit prioritu vlastnosti u nékterého prvku, piida se k prvku
klicove slovo ,,/important”. OvSem stale plati, ze stylovy pfedpis autora ma vyssi
hodnotu nez stylovy predpis uZivatele. To v praxi znamend, Ze pokud autor pouZije u
vlastnosti kli¢ové slovo ,, /important“, tak tato vlastnost ma stale vyssi hodnotu oproti
vlastnosti s klicovym slovem ,, /important™ ve stylovém piedpisu uzivatele. Zapis

tohoto klicového slova vypada naptiklad takto: p {text-indent: 30px limportant}.

Formatovat lze i1 jinymi zptsoby. V HTML jazyce se formatuje pomoci tagu
<font>. Klient by ovSem m¢l tento tag ptrevést na odpovidajici pravidla CSS souboru,
jako kdyby je nadefinoval sdm autor. Prakticky to znamend, Ze pravidla CSS ptepisuji

tagy nebo atributy HTML jazyka.

® PROKOP, Marek. CSS kaskadové styly pro webdesignéry. Mobil Media a.s., 2003. s. 56.
7 TamtéZ.
® Tamtéz.
Y PROKOP, Marek. CSS kaskddové styly pro webdesignéry. Mobil Media a.s., 2003. s. 56.
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3.4 HTMLS5

HTMLS je verze hypertextového znackovaciho jazyka HTML, ktera byla
vydana v roce 2014. Nejvétsi zménou oproti verzi HTML4 je podpora multimedidlnich
prvkl. Také umoznuje kratsi zapis DOCTYPE a nékterych prvka. V této nové verzi
vznikly 1 nékteré nové znacky. Mezi tyto nové znaCky patii naptiklad: <section>
(znamend kapitoly), <main> (znamena hlavni obsah stranky) nebo <footer> (znamena
paticka) apod. Jsou také ptidany nové funkce pro praci se skriptovacimi jazyky. Mezi
tyto funkce patii napiiklad: <keygen> (vygeneruje klice k certifikatim), <wbr>

(zalamuje text) nebo <time> (pro oznaceni Casu a data).

3.5 CSS3

CSS3 je tfeti verze kaskadovacich styli od organizace W3C, které na jejim
vyvoji pracuje od roku 2005. Jeji vydani se predpoklada v roce 2015. Pfinese mnoho
novych vlastnosti pfi vytvareni kaskadovych stylti. Mezi nové vlastnosti patii naptiklad
Stin textu, zaoblené rohy, stin u blokového prvku apod. Novou vlastnosti je RGBA,
kterou je mozné pouzit pti poloprisvitnych barvach. CSS3 budou podporovat vSechny

prohlizece (Mozilla Firefox, Opera, Google Chrome...).

4 Multimédia

Multimédia tvoii kombinaci n€kolika typl médii na jednom nosici. Naptiklad na
jednom nosici jsou nahrané obrazky a k nim text a zvuky. Multimédium v pravém slova
smyslu musi byt interaktivni. Interaktivni znamena, Ze uZivatel multimédium ovlada a
vybird si vném. Multimédia pouziva prakticky kazdy, ale vyuzivaji se k riznym
ucelim. Kazdy urcit¢ nékdy hral hru na pocitaci nebo na ném poslouchal hudbu.
Multimédia hojné vyuzivaji firmy, naptiklad pro Skoleni svych zaméstnancti nebo pii

prezentovani svych vyrobkt a sluzeb.

4.1 Sifeni multimédii

Multimédia lze Sifit dvéma zptisoby, bud’ off line (napt. CD, DVD, HDD...)
nebo on line (Sitené pres WWW stranky). Multimédia pfes WWW stranky je mozné
Sifit po siti ¢tyfmi riznymi zplisoby. Patfi sem Streaming, Webcasting, Educasting a

Videokonference.
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4.1.1 Streaming

Streaming znamena, ze piijimany multimedidlni obsah je rovnou piehravan.
V minulosti bylo nutné multimedidlni obsah nejprve ulozit na pevny disk pocitace a
k jeho ptehrani pouzit specializovany program. Dnes uz stahovani multimedidlniho
obsahu na pevny disk neni nutné, ale pokud si ho ptece jenom chce uzivatel ulozit, musi
k tomu pouzit specialni program, napt. Net Transport. Mezi nejvétsi vyhodu Streamingu
patii prave to, ze video je mozné prehrat rovnou, protoze se postupné béhem sledovani
nacita, coz Setfi Cas, protoze neni nutné stahovat cely soubor najednou. Nevyhodou
Streamingu je, Ze pokud ma uzivatel kolisavé nebo pomalé sitové pripojeni, mize mu
multimedidlni obsah vypadavat nebo neptjde vibec piehrat. Tato nevyhoda se da
CasteCné vyieSit tim, ze je sniZzena kvalita pfehravaného multimedidlniho obsahu.

Streaming 1ze rozd¢lit na Zivé vysilani nebo vysilani ze zdznamu.

On Line (Live streaming) nebo také pfimy pfenos znamend, Ze multimedialni
obsah je tvofen zivé€ a v redlném Case pomoci vysilaciho serveru predavan piijemctm.
Jedna se napiiklad o zivé vysilani radia nebo televize na internetu. Kromé Zzivych
vysilani je On Line velkym pfinosem pfi e-learningu. E-learning umoznuje okamzity

pristup k multimedialnimu obsahu prosttednictvim webového odkazu.

On Demand nebo také vysilani ze zdznamu znamend, ze multimedialni obsah je
uloZen na vysilacim serveru. Z tohoto serveru si uzivatel miize vybrat jenom urcéitou
¢ast nebo piispévek, ktery si chce pustit. Po né¢kolika sekundach se piispévek stahne a
zaCne se piehravat. Mezi nejvetsi vysilaci servery patii YouTube.com, tn.cz nebo

Stream.cz

4.1.2 Webcasting

Webcasting umoziiuje doruovani obrazu a zvuku v informacnim obsahu.
K ptfenosu dat vyuziva Streaming. Webcasting ptredstavuje ve zjednoduseném smyslu
internetové vysilani. Jedna se o jednosmérné vysilani, které se déli na dva typy: zivé
vysilani on line nebo vysilani na vyzadani on-demand. Nejcastéji je webcasting
vyuzivan k vysilani zprav na internetu. Velké uplatnéni ma ovSem i pti vzdélavani nebo
pracovnich Skolenich. Mezi hlavni vyhody Webcastingu patii dostupnost, Casova

nendrocnost a vyuziti vyukovych materidlli. PouZiti Webcastingu v praxi probiha
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napiiklad takto. Lektor posle audiovizudlni zdznam na streamovaci nebo webovy server
a student prostfednictvim internetového prohlizece sleduje vyuku. Zpétnou vazbu na

vyuku provadi student s lektorem pomoci chatu, emailu apod.

4.1.3 Educasting

Educasting pouziva stejné interaktivni prvky jako Webcasting. Educasting je
ovSem oboustranna komunikace, kdyz to Webcasting je pouze jednostranny. Educasting
v praxi pouziva oboustrannou zpétnou vazbu. NejCastéji se vyuzivd pro pienos
konferenci, které mohou probihat naptiklad prostfednictvim webové kamery. U
Educastingu existuje mnoho moznosti nastaveni, naptiklad pokud se klienti aktivné

nezapojuji, mize je lektor zacit vice kontrolovat apod.

4.1.4 Videokonference

Pti Videokonferenci je pfendSen nejen zvuk a obraz, ale ti¢astnici si mohou mezi
sebou vyméiovat soubory a data. Dnes je Videokonference velmi oblibend u velkych
firem, které maji mnoho pobocek na riznych mistech. Jedna se o velmi moderni zptsob
komunikace. Videokonference se mohou zucastnit nejméné dva lidé. Kdyz spolu
komunikuji dva lidé, odborné¢ je to nazyvano jako komunikace prostifednictvim
videotelefonu. Maximalni pocet ucastnikii neni omezen. Videokonference miize byt
provozovana bud’ na vefejném, nebo komercnim serveru. Co se tyce firem, ty mohou
mit server pro komunikaci jako soucast firemni pocitatové sité. Velkou vyhodou jak
vefejného tak komercniho serveru je Gspora penéz a navazani kontaktl prakticky s lidmi
kdekoliv na svéteé. Videokonferencni systémy lze rozdélit podle tfi zédkladnich kritérii:
podle smérovosti, podle po¢tu ucastniki a podle celu zaméteni. Kazdy typ kritéria je

mozné jesté dale rozdéelit.

Videokonferencni systém s kritériem smérovosti lze rozdélit na jednosmérny a
vicesmérny. Jednosmérny znamend, Ze multimedidlni obsah je pfendSen pouze jednim
smérem, ale vysilan mtiZze byt na vice mistech najednou. Tento typ se nejcastéji pouziva
pro pifenos prednasek nebo operaci. Vicesmérny znamend, ze multimedialni obsah je
vysilan 1 pfijiman na vice mistech najednou. Nejcastéji se pouzivd pii klasické

Videokonferenci, kde je potfeba okamzitd zpétna vazba.

27



Videokonferen¢ni systém s kritériem poctu ucastnikt se dé€li na tii typy: 1:1, I:N
nebo N:M. Pocet 1:1 znamena, Ze multimedialni obsah je pfenaSen mezi dvéma misty,
velmi se podoba videotelefonu. Pocet 1:N znamend, Ze multimedidlni obsah posila
jeden ucastnik, ale ptijima ho nékolik riiznych ucastniki. Nejcastéji se tento typ pouziva
pfi vysilani operaci. Po¢et N:M znamena, ze multimedialni obsah piijimé a vysila vice
ucastnikli najednou. Nejcastéji se tento typ vyuziva pii klasické Videokonferenci, kde je

velmi dilezita okamzita zpétna vazba.

Videokonferen¢ni systém s kritériem jeho Ucelu a zaméfeni lze pouzit pro
spojeni s jednotliveem nebo celou pracovni skupinou. Kromé zvuku a videa je mozné
vyuzivat i sdilenou plochu, coz je velkou vyhodou do praxe. Ke spojeni dvou a vice
mist lze také vyuzit systém, ktery umoziuje vysoce kvalitni pienos obrazu do velkych
prednaskovych sali. OvSem pofizovaci cena takového systému je velmi drahd, a proto

by se jeho pouziti mélo vzdy pfedem zvazit.

4.2 Multimedialni soubory

Mezi multimedialni soubory patii zvuk, video, animace a titulky. Kazdy

multimedialni soubor ma své specifika, formaty a moznosti Gpravy.

4.2.1 Zvuk

L Zvuk je elektromagnetické vineni, které v uchu vytvari sluchovy vjem.
Frekvence vineni je priblizné od 16Hz do 20 000 Hz. Pokud zdroj zvuk vydava frekvenci
mimo toto rozhrani je pro clovéka neslysitelny. V pripadé, Ze je frekvence mensi nez 16
Hz, jedna se o infrazvuk. Pokud je frekvence vetsi nez 20 000 Hz, jednd se o

[ (I 0
ultrazvuk.

Zvuk je mozZné také kodovat, a to pomoci digitalizace nebo PCM (pulzné
kodované modulace). Digitalizace znamend, ze zvuk je preveden do digitalni podoby,
aby s nim nasledné bylo mozné pracovat v pocitaci. Kodovani PCM znamend, ze
frekvence pfi vzorkovani je miniméalné dvojnasobnd, nez je nejveétsi frekvence u zvuku

kédovaného. Ke kodovani PCM se pouzivda A/D prevodnik (ten odecitd hodnoty

" SADEK, Robert. Multimédia: Elektronickd ucebnice. Kopiivnice: VOS, SOS a SOU
Kopfivnice [online]. 6. 6. 2011 do 25. 6. 2012. [cit. 15. cervna 2015]. Dostupny z:
http://moodle2.voskop.eu/download/teu/U34 Multimedia.pdf. s. 10.

28



v ur¢itém Casovém intervalu) a D/A pfevodnik (ten pfevadi zpétnym procesem digitalni
signdl na analogovy). PCM je nejjednodussi zplsob kdédovani zvuku, protoze

nepotiebuje zadnou kompresi.

Zvukové formaty lze rozdélit podle bezztratové a ztratové komprese. Mezi
bezztratové formaty patii naptiklad WAW, FLAC nebo WMA. Format WAW je
zalozen na PCM a pouziva se hlavné¢ pro Audio CD. FLAC (Free Lossless Codec)
format sice ponechéva kolem 60% velikosti piivodniho souboru, ale je rychlejsi a patii
mezi nejpouzivangjsi formaty. WMA (Windows Media Audio Lossless) je format, ktery
je k nalezeni v ptehravacich Windows Media Player verze 9 a novégjsi. Bezztratové
formaty vyuzivaji podobnou kompresi jako je princip archivii ZIP a RAR. Tento zpisob

umozni zmens§it ptivodni soubor pfiblizné o 50%.

Mezi ztratové formaty zvuku patii naptiklad MP3, MPEG-4 AAC nebo AC3. Za
nejrozsitenéjsi a nejoblibenéj$i format zvuku lze prohlasit MP3, ktery nabizi dobry
pomér mezi velikosti souboru a jeho kvalitou. Format MPEG-4 AAC je pouZzivan
v zafizenich i1Tunes a iPod. Je kvalitn¢j§$i nez MP3 a umoziluje ochranu proti
neautorizovanému uZziti. Protoze ho ale umi piehrat pouze vyrobky spolecnosti Apple,
jedna se o uzavieny format. AC3 format (pivodné Dolby Digital) se pouziva pro

zaznam zvuku na DVD, ovSem jeho nejvétsi nevyhodou je mald komprese.

U zvuku je kladen diraz nejen na jeho kvalitu, ale také na jeho prostorové
Sifeni. Nejvice se dnes pouzivd zvuk 5.1, coZ znamena, Ze je 5 reproduktorii a
subwoofer (reprodukuje nizky zvuk). Vyvoj jde ovSem neustile doptedu, a proto uz

dnes existuje 1 zvuk ve formatu 7.1 (ten je pouzivan napiiklad v kinech).

4.2.2 Video

Video je tada obrazki, které jsou rychle promitany za sebou a tim vytvareji
dojem pohybu. Aby bylo video plynulé, je zavislé na poctu obrazkli promitanych za
sekundu. Cim vice obrazke, tim vétsi plynulost videa. Bézné video promita 25 obrazkt
za sekundu, ale postaci 1 12 obrazki za sekundu. Samoziejmée plati zasada, ze velikost

souboru roste s po¢tem pouzitych obrazki.

Stejné€ jako u obrazkli nebo fotografii i u videa je dulezité¢ rozliSeni a pomér

stran. RozliSeni videa urcuje pocet bodii na jednotku vzdalenosti v horizontadlnim a
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vertikdlnim sméru. U 2D videa je uvadén pocet bodl v pixelech a u 3D videa ve
voxelech. ,, Digitalni standard rozliseni videa pro Evropu je 720 x 576px, u full HD
videa se jednd o rozliseni 1920 x 1080px. “!! Pomér stran je uvadén v hodnotach 4:3,
16:9 apod. Jedna se o skutecny pomér stran bez Cernych pruhti. Pokud ma byt
zobrazeno video na televizi, je pro zobrazeni diilezita tzv. dopisni schranka neboli Letter
Box (LB). Ta vyjadiuje, jak se zobrazi Sirokouhlé video na televizoru s pomérem stran

4:3.

Pro zobrazovani plynulého videa je také dulezitd snimkovaci frekvence.
Zakladni jednotkou je .fps“ (Frames Per Second), v praxi to znameni pocet
zobrazenych snimku za sekundu. U televizniho vysilani je normou stanoveno 25-30fps.
Existuje také Slowmotion kamera, kterd umoznuje zachytit 300-1 milion snimki za
sekundu. Tato kamera umoznuje sledovat déj, ktery bézné oko neni schopné vidét.
Tento typ kamery se dnes nejvice vyuziva napiiklad v lékaistvi, vojenstvi nebo ve
sportu, kde umozinuje naptiklad vidét zpomaleny zabér dopadu micku na caru pfi

tenisovém zapase apod.

Jestlize ma byt video piehravano na klasické televizi, pouziva se k tomu nékdy
prokladani obrazu. To znamena, Ze se snimek neukazuje cely najednou, ale je rozdélen
na liché a sudé fadky. V praxi to znamena, Ze na 25fps pfipada 50 pllsnimki, u kterych
je pouzit jiny Cas, aby bylo dosazeno dojmu 50 snimkt za sekundu. Prokladani obrazu
se u klasickych televizi pouziva kvili niz8i naro€nosti. Pro monitory pocitaci,
projektory a LCD vSak prokladani obrazu neni vhodné, protoze tato zatfizeni ukazuji

vzdy cely obrazek najednou.

Diilezitym parametrem videa je jeho datovy tok. Datovy tok oznacuje mnoZstvi
dat za sekundu. Udéava se v jednotkach Kbps (Kilobit za sekundu) nebo Mbps (Megabit
za sekundu). Plati zésada, ¢im vys8i datovy tok, tim vyssi kvalita videa a tim vySsi

velikost vysledného souboru.

""" SADEK, Robert. Multimédia: Elektronickd ucebnice. Kopiivnice: VOS, SOS a SOU
Koptivnice [online]. 6. 6. 2011 do 25. 6. 2012. [cit. 15. c&ervna 2015]. Dostupny z:
http://moodle2.voskop.eu/download/teu/U34 Multimedia.pdf. s. 12.
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U videa se nepouzivd oznaceni format, ale kontejner. Jeden kontejner mtize
obsahovat jednotlivé slozky: videosoubor, zvuk (nebo n¢kolik zvukovych stop), titulky,
informace o menu a kapitolach. Slozka kontejneru se nazyva stream. Kazdy stream
muZe mit jinou kvalitu nebo jiny format, a to 1 v pfipadé, ze se jedna o streamy stejného
druhu (napf. vice verzi titulkll). Mezi nejpouzivangjsi kontejnery patii naptiklad AVI
(=Audio Video Interleave, podporuje vétSinu kompresi obrazu a zvuku), MOV (muze
obsahovat vice audio stop), MPEG-4 (pouziva se hlavné¢ u mobilnich telefoni a
pienosnych zafizeni) nebo MKV (=Matroska, ulozi vétsSinu kompresi zvuku a obrazu,

dokaze implementovat DVD menu a podporuje streaming).

4.2.3 Titulky

Titulky se zobrazuji jako obrazek s prihlednym pozadim. V digitalni podob¢ se
poprvé objevily u filmd na DVD. Mezi vyhody titulki v podobé obrazku patii to, ze
nemaji problém se zobrazovanim specidlnich znaki. Coz s sebou na druhou stranu nese
1 nevyhodu. Tou je, Ze neni mozné upravit velikost, barvu ani oramovani titulkd.
Nejvétsi problém s titulky pak nastava, pokud ma byt ripovan'® film z DVD. ProtoZe
jsou titulky vkladany jako obrdzek s prihlednym pozadim, maji velkou vyslednou
velikost souboru. Z toho diivodu se zacaly titulky pfevadét na text pomoci OCR
(Optical Charakter Recognition - Optické rozpoznavani znakili). K tomuto procesu
pomaha program SubRip, ktery jako prvni OCR zvladl. Titulky jsou tedy pfevedeny do
souborového formatu titulkd (.srt). Titulky ve formatu .srz jsou casove

synchronizovany.

Titulky je mozné do filmu umistit tfemi rliznymi zpisoby. Prvni moZnosti jsou
Titulky jako soucast filmu, které se zobrazuji pfesné¢ podle autorova zameéru. Jejich
hlavni nevyhodou je, Ze nejdou vypnout ani upravit. Vyhodou je, Ze nemaji problém se
specidlnimi znaky. Druhym typem jsou Titulky jako obrazek s priuhlednym pozadim.
Tento typ titulkll se nejvice pouziva u filmi na DVD. Tyto titulky sice nemaji problém
s ¢eStinou a specidlnimi znaky, nelze ale zménit jejich umisténi ve filmu nebo zménit
jejich vzhled v prehrévaci. Poslednim typem zakladniho umisténi titulkl jsou Titulky
jako text v datovém souboru. Tento typ titulki ma asi nejvice vyhod. Nejenom, Ze je

mozné je libovolné editovat a ménit jejich vzhled v prehravaci. Ale nejvétsi vyhodou je

12 Ripovat znamena prevadét film na DVD do jiného formatu, naptiklad AVI apod.
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velikost vysledného souboru. OvSem velkou nevyhodou oproti pfedchozim typim
umisténi je, ze nékteré piehravace maji problém s kédovanim ceskych titulki. Tato
nevyhoda se da v praxi vyfesit tim, ze titulky jsou ulozeny pod stejnym ndzvem (ale
s jinou pfiponou) jako film a jsou uloZzeny do slozky k filmu. Existuje univerzalni
standard Unicode s kodovani UTF-8, ktery nema s CeStinou problém. Ze zakladnich
standardt pro kodovani je mozné si zvolit mezi Windows CP1250 nebo ISO 8859-2.
Tyto standardy kédovani jsou diilezité, aby bylo mozné titulky spravné zobrazit. Pokud

totiz je znamo kodovani, 1ze ho v pfehravaci zménit.

Titulky lze rozdélit podle dvou zakladnich parametri na casovy format a
snimkovy format. Casovy format znamena, Ze titulky jsou zobrazovany v konkrétnim
Case. V praxi to znamena, ze kazdy titulek ma urceny pocatecni a koncovy ¢as uréovany
vzhledem k zac¢atku filmu, tedy ¢asu 0:00. Velkou vyhodou ¢asového formatu titulkd je,
ze neni nutné sledovat, jakou ma film snimkovaci frekvenci. Piehrdvac¢ si dopocitava,
kolik sekund ubé&hlo od zacéatku filmu a podle toho zobrazuje titulky, proto pro néj neni
dualezita snimkovaci frekvence. Praxi to vypada takto: I. titulek zacina 0:00:10 a konci
0:00:15. Druhy titulek tedy zacina 0:00:15 a konci 0:00:20 atd. Druhym zakladnim
parametrem je snimkovaci format. V praxi to znamend, Ze titulky jsou zobrazovany
v zavislosti na poctu ubéhlych snimki. Prehravac si do paméti uklada ¢isla snimkl a
podle nich zobrazuje titulky. V praxi to vypada podobné jako u ¢asového formatu: /.
titulek zacina se snimkem 10 a se snimkem 100 konci. Druhy titulek tedy zacina se
snimkem 100 a konci se snimkem 180 atd. Nevyhodou snimkového formatu je, Ze norma
stanovuje fps v rozpéti 25-30fps. Proto je nutné vytvofit nékolik verzi titulki podle
proménlivého poctu snimki. Z toho divodu se doporucuje snimkovaci format pouzit na
titulky u filma, kde jsou titulky vdzané na urcity snimek a ne na pocet jiz uplynulych

snimku.

Pro ukladani titulk se pouZivaji rizné formaty. Mezi nejzndmé&jsi patii *.srt,
*sub, *.sup a *.idx, *.ssa a *.ass, *.smi. ,,Format SRT je vystup programu SubRip,
jedna se o textovy format se synchronizovanymi titulky podle casu. Format SUB je
vystup programu MicroDVD, jednd se o textovy format se synchronizaci podle snimkaii.
Formaty SUP a IDX jsou vystupem programu VobSub, jsou to obrazkové titulky na
DVD. Formaty SSA a ASS jsou vystupem programu SubStation Alpha, jsou to textové
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titulky s pokrocilou synchronizaci casu. A poslednim formatem je SMI, ktery je
vystupem programu SAMI a jedna se o titulky s HTML/CSS syntaxi se synchronizaci

v 13
podle casu.

4.3 Editace multimedialnich soubort

Editace multimedidlnich souborti se provadi piedevsim u videa, fotografii,
zvuku a titulki. K editaci videa 1 zvuku jsou zapotiebi specidlni programy, které
nabizeji mnoho moznosti Uprav. Bohuzel vétS§ina programi pro profesionalni
zpracovani je placend. Pokud ale video ¢i zvuk ma byt upraveno pouze pro domaci nebo
amatérské pouziti, najde se n€kolik programt, které jsou zcela zdarma, a pfesto nabizeji

mnoho moznosti editace.

4.3.1 Editace videa

K tomu, aby doma bylo vytvofeno video, postaci digitalni fotoaparat se
schopnosti nahrévat videosekvence nebo digitalni kamera. NejdulezitéjSim parametrem
u programi na upravu videi by meéla byt jednoduchost, srozumitelnost a snadna
ovladatelnost. Z neplacenych softwari tyto pozadavky spliiuji Movie Maker (pro
operacni systém XP a Vista) a Live Movie Maker (pro operacni systém Vista a 7) od
spolecnosti Windows. Pro domaci sestiithani filmu nebo videa upln€ postaci. Live
Movie Maker zvladd dokonce DVD 1 videa v HD kvalité. V obou programech je mozné
samoziejme upravovat i fotografie. Velkou vyhodou obou programi je jejich dostupnost
v Ceském jazyce. K placenym programlim patii napiiklad Pinnacle Studio nebo balik
programti Adobe Creative Suite od firmy Adobe. Oproti Movie Makeru umi Pinnacle
Studio stfihat i Blu-ray. Mimo jiné tento program obsahuje spoustu Sablon, efekt a
pfechodll pro vytvareni DVD a Blu-ray menu. Nejvétsi vyhodou Adobe Creative Suite
je vzajemna provazanost sady programl mezi sebou. Tato sada nabizi 1 pouZiti
pokroc¢ilych funkci, mezi které patii naptiklad moznost pracovat s prakticky

neomezenym mnoZzstvim audio a video streamd.

" SADEK, Robert. Multimédia: Elektronickd ucebnice. Kopiivnice: VOS, SOS a SOU
Koptivnice [online]. 6. 6. 2011 do 25. 6. 2012. [cit. 15. cervna 2015]. Dostupny z:
http://moodle2.voskop.eu/download/teu/U34 Multimedia.pdf. s. 19.
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4.3.2 Editace zvuku

Pro upravu zvuku existuje mnoho programi. OvSem velky problém je najit
program zcela zdarma a v Ceském jazyce. Z freewarovych programii obé podminky
splinuje Audacity. Jedna se o zvukovy editor a rekordér. Jeho velkou vyhodou je jeho
multiplatforma, spolupracuje tedy s operacnimi systémy Windows, Mac i Linux.
V tomto programu je mozné pracovat s vice zvukovymi stopami najednou, piidavat
k nim rizné efekty, ménit rychlost piehravani apod. Nevyhodou tohoto programu je, ze
neumi ve své zakladni verzi uloZit zvuk do nejoblibengjsiho formatu MP3. ReSenim

tohoto problému je doinstalovani doplikt Knihovna lame MP3 a ffimeg.

4.3.3 Editace a tvorba titulkt

Programil na Gpravu a tvorbu titulkli existuje nespocetné mnozstvi. Placenych
program je mnoho, ale pro upravu titulkl existuje i mnoho freewarovych programi,
naptiklad Subtitle Workshop, Subtitle Tool nebo Subtitle Edit. Mezi nejvice pouZzivané
programy patii Subtitle Workshop. Je uZivatelsky velmi jednoduchy, komplexni a je
v Ceském jazyce. Nabizi mnoho moznosti pro préci s titulky. Pro uzivatele je ptehledny,
nabizi kontrolu pravopisnych chyb (ve spolupraci s MS Word), pieklad do cizich

jazykt, podporuje vétSinu titulkovych formath apod.

4.4 Prevod multimedialnich souborua do jiného formatu

ProtoZe existuje nepifeberné mnoZzstvi audio a video formatd, mize byt problém
s jejich prehranim. Soubor totiZ nemusi byt kompatibilni se softwarem pro ptrehravani,
ktery ma uZivatel v poc€itaci. V takovém piipadé¢ musi byt soubor pieveden do jiného
formatu. K tomuto ucelu existuje mnozstvi placenych 1 neplacenych programi. Mezi
nejpouzivanéj$i freewarové programy patii Freemake Video Converter, Any Video
Converter a Format Factory. VSechny tyto programy nabizeji mnoho moznosti pfevodu
videoformatd, ale také audioformati nebo obrazkii. Kazdy ma své vyhody a nevyhody.
Vsechny vySe zminéné programy jsou v ¢eském jazyce, jsou uzivatelsky jednoduché a
pfehledné a umoziuji 1 pokrocild nastaveni. VSechny tfi programy maji velmi podobné
moznosti, ale rozdily bychom mezi nimi nasli. ,, Freemake Video Converter nabizi
kromé videa i prevod zvukovych ¢i obrazovych souboru, umi stahnout video z webovych

stranek a zaroven prevést do jiného formatu. Any Video Converter podporuje navic
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praci s titulky. PriloZené titulky dokaze vlozit primo do obrazu videa. Format Factory

Lo . A4
zase umi navic ,,ripovat” CD a DVD. "

5 Animace

Animace je tvofena kombinaci animovanych obrazk, textti, zvuku, videa apod.
Nejvetsi prednosti animace je jeji interaktivita a prehlednost. Animace jsou po sobé
jdouci statické obrazky, které maji pribéhovou frekvenci 10-12 snimkl za sekundu.
Plati stejna zédsada jako u videa, ¢im vice obrazku za sekundu, tim plynulejsi pohyb.
Animace se nejvice pouzivd u reklamnich bannerti na internetu nebo jako nazorna
pomticka pfi vyuce nebo vysvétleni pracovniho postupu. Co se tyce flashovych animaci,
ty jsou vyuzivany nejCastéji na prezentace, hry nebo televizni reklamy. Animace ma

velké vyuziti také ve filmovém primyslu pfi tvorbé animovanych filmii.

V minulosti bylo moZzné vytvafet animované ,,gify“. Animovany ,,gif* tvoii sada
dvou a vice statickych zabéri ulozenych do jednoho spolecného souboru. Pro kazdy
jednotlivy zabér se nastavi interval, po kterém se budou zabéry stiidat. Velkou
nevyhodou animovaného ,,gifu* je, ze mize pouzivat pouze 256 barev. Ale jeho velkou
vyhodou je mens$i soubor nez u flash animace a tudiZz je snadnéj$i animovany ,,gif*

umistit na internet.

Animace je mozné rozdélit na Ctyfi typy. Existuje Jednoducha animace, ta bézi
od zacatku do konce, v podstaté jako kdyby bylo ptehravano video. Dal§im typem je
Jednoducha animace s cyklem, coz v praxi znamena, ze obrazky obihaji ve smycce.
Tretim typem je Sekvencni animace, kterou tvoii spojeni jednoduché animace a
jednoduché animace s cyklem. Ctvrtym typem je Interaktivni animace, ktera reaguje po
kliknuti mysi na né&jaké tlacitko nebo predmét. Po kliknuti se spusti pfedem stanovena

akce.

Pro vytvoreni jednoduché animace je mozné pouZzit né€které programy primarné

uréené pro tvorbu prezentaci. Mezi takové programy patii naptiklad MS PowerPoint

" SADEK, Robert. Multimédia: Elektronickd ucebnice. Kopiivnice: VOS, SOS a SOU
Koptivnice [online]. 6. 6. 2011 do 25. 6. 2012. [cit. 15. cervna 2015]. Dostupny z:
http://moodle2.voskop.eu/download/teu/U34 Multimedia.pdf. s. 37-38.
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nebo OpenOffice Imprese. Pokud je animace tvofena pomoci programu MS
PowerPoint, je velky problém s umisténim animace na internet, aby ji uzivatel mohl
hned vidét. Pro zvefejnovani animaci na internetu se nejvice pouziva format *.swg,

ktery je vystupem softwaru Adobe Flash. OpenOffice Imprese ovSem nabizi moznost

vvvvv

vvvvvv

komer¢ni softwary, mezi které patii napiiklad Adobe Flash Professional nebo Sothink

SWF Quicker. Bohuzel program s free licenci zatim neexistuje.

5.1 Flash animace

Flashova animace ma pét zpuasobl pouziti. Patfi sem Flash Intro, Flash
Prezentace, Flash Menu, Flash Banner a Flash hra. Flash Intro miize obsahovat rizné
multimedidlni prvky, naptiklad zvuk, obraz, fotografie, text, 3D objekty aj. Flash
Prezentace se soustfedi nejvice na efekt a snazi se dosdhnout co nejzajimavéjSiho
zpusobu prochdzeni webového obsahu. Flash Menu klade diraz na dynamiku a
interaktivitu, menu muze byt prezentovano tfeba rolovanim, pohybovanim,
zoomovanim apod. Flash Banner predstavuje reklamu, kterd je jednim ze zakladniho
vyuZiti animace. A posledni, ale moZzna nejrozsitené;si jsou Flash hry. Jejich ovladani je

jednoduché a v profesionalni hfe mohou byt pouZity i 3D prvky.

5.1.1 Vyhody a nevyhody Flash animace

Jako vSechno ma i flash animace své vyhody a nevyhody. Vyhody zde ale spise
pfevazuji. Mezi vyhody patii vytvofeni pfitazZlivé a pusobivé prezentace, ktera dokaze
probudit u uZivatele zajem. Pro svou velkou miru interaktivity jsou animace hojné
vyuzivany pro vyuku. ProtoZe animace pouziva vektorovou grafiku, je diky ni datové
nenarocnd. K dalsi vyhodé€ patii jednodussi tvorba efektli nez u animovaného ,,gifu. Za

nejvetsi vyhodu je ovSem povazovano prehravani souboru jiz béhem jeho stahovani.

Nevyhod u flash animaci je sice méné, ale piece jenom néjaké by se nasly. Mezi
nejveétsi nevyhodu patii pfeci jenom néarocnost pii jejim vytvafeni. Pokud je animace
vyhleddvand pomoci vyhleddvace v prohlize¢i, miize dojit k problému, protoze
vyhledavace maji problém s Citelnosti animaci umisténych na internetu. ProtoZe flash je

komeréni program, miize mit problém s kompatibilitou mezi jednotlivymi verzemi
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flashe. Posledni nevyhoda je spiSe na zvazeni kazdého, kdo animaci vytvari. Pokud je
pouzito mnoho efektl, barev nebo bude animace pftili§ rychld, miize na divdka pisobit

spise rusive, nez aby ho zaujala.

6 Webdesign

Pojem webdesign je velmi tézké presn¢ vymezit. Aby bylo mozné pracovat
s webdesignem, musi uzivatel znat alespon zaklady z tvorby dokumentt, grafického
designu, programovani, provozovani siti, design uzivatelského rozhrani apod. Asi do
roku 1995 byla pod pojmem webdesign chépana statickd stranka v jazyce HTML
s propojenym textem a grafikou. Coz v praxi znamenalo, ze vSechny funkce byly
napevno zakddovany pro kazdou jednotlivou stranku zvIast. Dnes jsou vytvareny
dynamické webové stranky s vyuzitim HTML jazyka, grafiky, kaskadovacich styla CSS

a spole¢né interakce s databazemi a prohlizeci.

6.1 Definice webdesignu pomoci hlavnich aspektt

,, Webdesign: Viceoborova cinnost tykajici se planovani a tvorby webovych
stranek, véetné (avsak nikoli pouze) technického vyvoje, struktury informaci, vizualniho
designu a prenosu prostiednictvim sité.“"> K objasnéni definice webdesignu pomaha
pét oblasti, které se zabyvaji hlavnimi aspekty webdesignu. Mezi tyto oblasti patfi:
Obsah, Vizudlni prvky, Technologie, Vykon a Ucel. Obsah je nejéastéji prezentovan
formou HTML zdrojového kodu. Ten obsahuje formu a uspofadani obsahu (naptiklad
uspotadani a psani textu, strukturu nebo prezentaci). Vizudlni prvky jsou nejCastéji
tvofeny pomoci HTML kodu, CSS kaskadovacich stylli nebo Flashe. Mohou obsahovat
grafické, dekora¢ni nebo navigatni prvky. VeSkeré vizudlni prvky ur€uji rozvrzeni
obrazovky webové stranky. Technologie je zastoupena zdkladnimi webovymi
technologiemi, mezi které patii HTML a CSS. Tvoii ji ale také interaktivni prvky
webového serveru, mezi které patii napiiklad klientsky skriptovaci jazyk JavaScript
nebo webova aplikace Java apod. ,, Vykon znamena rychlost a spolehlivost prenosu dat

prostirednictvim sité Internet nebo vnitrni sité spolecnosti, které jsou spojeny s pouzitym

' POWELL, A. Thomas. Web design Kompletni priivodce. Brno: Computer Press, 2004, ISBN
80-722-6949-6. s. 13.

37



hardwarem/softwarem a strukturou sité. “'® Poslednim aspektem je Ucel. Piedstavuje
zamér, s jakym je vytvaifena webova stranka. Velmi casto je propojen s ekonomickou
ovlivni webovou stranku, zélezi na ucelu pouziti. Jiné faktory webdesignu jsou
pouzivany pro osobni webovou stranku a jiné pro vetejnou stranku propagujici novy
film v kinech. Pro leps$i pochopeni vziajemné ovliviigjicich se aspekti webdesignu
slouzi Pyramida webdesignu (Obr. 1). Tato pyramida ovSem neumoziuje hlubsi
porozumeéni webu jako média.

UEEL

(Ekonomicka siranka)
ere

o
- —

UZIVATELE | I : | : [ [} DESIGNERI
@ l]}[baé_a.Hl"l\
i S e e
FORMA FUNKCE
(Vizualni prky) (Technologie)

Obr. 1 Pyramida webdesignu, Zdroj: Powell, 2004 str. 5

6.2 Sedm pravidel webdesignu

v v o v v e v, v J Ve v 17
1. ,,To, Ze néco muzete udélat, jesté neznamend, Ze byste to méli udélat.

Existuje mnoho rlznych néstroji a moznosti, které lze pfi tvorbé webové stranky
pouzit. Pii vkladani prvkl je nutné mit na paméti, ze néktery prvky zpomaluji nacitani
webove stranky. Také by si kazdy webdesignér mél polozit otdzku: Pfidanim tohoto
prvku zlepsim hodnotu webu nebo prvek piidavdm jenom jako mddni doplnék? Velké
mnozstvi riznych prvkl mize ve finalni verzi webové stranky uZivatele spiSe obtéZovat

a webova stranka mtze byt nepiehledna.

' POWELL, A. Thomas. Web design Kompletni priivodce. Brno: Computer Press, 2004, ISBN
80-722-6949-6. s. 5.

'" ECCHER, Clint. Profesiondlni webdesign: Techniky a vzorovd reseni. Brno: CP Books a.s.,
2005, ISBN 80-251-0547-4. s. 19.
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2., Vyjimka potvrzuje pravidlo.“"® PH pouziti webdesignu neexistuji pfesné
nastavend pravidla. Kdyz néktery prvek neni vhodny pro jednu webovou stranku,
neznamend to, ze ho nelze pouzit na jiné. U nckterych webovych stranek muze
naptiklad uzivatele obtéZovat neustale blikajici text. Pii jiném pouziti mize byt ale
blikajici text velmi uzitecny, napf. pfi vypliovani registrace. Kdyz uzivatel zapomene

vyplnit nékteré policko, za¢ne na néj blikat text, Ze toto policko musi vyplnit.

. r Ve r ‘ 19
3. ,,Soudcem a porotou jsou koncovi uzivateleé.

Webova stranka by méla byt
srozumitelnd, praktickd, prehlednd a méla by spliovat ucel, pro ktery byla vytvorena.
Pro webdesignéra, ktery stranku vytvofil, mize byt srozumitelnd, ale uzivatel ji nemusi
nerozumét. Zakladnim kamenem pii tvorbé webu je tedy spokojenost uzivatele. Proto
by se na webové strance nemély vyskytovat prvky, které jsou nesrozumitelné a

nepiehledné.

4. ,, Webdesignér by mél vzdy usilovat o ziskani co nejsirsich znalosti a

y , 20
zkuSenosti.

Pii tvofeni webové stranky by mél webdesignér dat prednost
nejvhodnéj$im postupim, které jsou ovéfené spokojenosti uzivatelli, pied osobni
predstavou o estetice a technickych pravidlech. Velkou vyhodou webdesignéra jsou
jeho technické znalosti. PouZité prvky musi byt samoziejmé atraktivni, ale pokud

nebudou spravné fungovat, jsou uZivateli webu k nicemu, i kdyZ vypadaji krasné.

5., Nejlepsim pristupem je skromnost.**' Vzdycky se najde web, ktery bude
vypadat Iépe, bude pouzivat novéjsi technologie apod. V takovém piipadé by mél
webdesignér spolknout svoji pychu. Muze se od jinych webdesignérii naucit nové

technologie, postupy apod.

3

6. ., Neni na svété clovék ten, aby se zavdecil lidem viem.“** Neni rozhodujici,
kolika uzivateliim je vytvofeny web ukazan. Vzdy se najde n¢kdo, kdo bude mit jiny
nazor na design webu. Kazdy ¢lovék ma jinou pfedstavu o tom, jak by webova stranka

méla vypadat a jak by zrovna vyhovovala jemu. Musi se tedy najit hranice, kdy je

** Tamtéz.

" Tamtéz.

* ECCHER, Clint. Profesiondlni webdesign: Techniky a vzorova eseni. Brno: CP Books a.s.,
2005, ISBN 80-251-0547-4. s. 20.

*' ECCHER, Clint. Profesiondlni webdesign: Techniky a vzorova eseni. Brno: CP Books a.s.,
2005, ISBN 80-251-0547-4. s. 20.

2 Tamtéz.
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uspokojen co nejvetsi pocet uzivateld. OvSsem velmi dulezité je stanovit hranici, za
kterou uz nebude web ménén, aby nedoslo k naruSeni jeho funk¢nosti nebo estetické

stranky webu.

7., Snatte se udriovat si piehled o specifikacich a standardech.”* Kazdy
webdesignér by mél sledovat nejnovejsi vyvoj ve specifikacich a standardech, protoze
se stale méni a menit se jist¢ budou. Nemusi za kazdou cenu pouzivat vzdy nejnovéjsi
technologie, ale m¢l by mit alesponi zékladni znalosti o jejich pouziti. Nékdy se mohou

novée specifikace nebo standardy hodit.

6.3 Tri filozofie webdesignu

Vsechny existujici weby je mozné rozdélit podle filozofie, kterou splnuji. Mezi
tyto tii filozofie patii: Filozofie pouZitelnosti, Filozofie multimédii a Filozofie skladani
webu do tabulek. Tyto filozofie poméhaji pfi splnéni zédkladniho cile webu, kterym je
snaha dosdhnout co nejefektivnéjsi komunikace s uzivatelem a co nejefektivnéjsiho
predavani informaci. Aby efektivné byla pouzita kazda filozofie, je nutné zvazit jeji
vyhody a nevyhody. Toho lze snadno docilit tak, Ze se zvazi, jak dand filozofie fesi tii
faktory platici pro kazdy web. Témito faktory jsou: Estetickd strdanka (jaky ma web
vzhled), PouZitelnost (rychlost nacitani, jednoduchost...) a Funkcnost (vSechny prvky
musi spravné fungovat). Neda se jednozna¢né urcit, kterou filozofii pouZit na ktery web.
Pokud jsou ale pochopeny jejich silné a slabé stranky, je pak jednodusi urcit, ktera

filozofie ma byt zvolena pro konkrétni web.

6.3.1 Filozofie pouzitelnosti

Termin pouzitelnost oznacuje stupenn jednoduchosti nebo naro¢nosti, s jakou
muze uzivatel pouzivat nalezené informace. V praxi to znamena, ze web je vytvaren tak,
aby ho mohli snadno ovladat vSichni uZivatelé. Aby tohoto cile bylo dosaZeno, vétSinou
je odstranéna veskera grafika (obrazky...) a na web jsou umistény pouze nezbytné nutné
prvky. Vytvofeny web by mély byt schopné snadno zobrazit vSechny prohliZzece.
V praxi pak web vypada naptiklad tak, Ze barva pozadi je vloZena pomoci HTML kodu

a na stranku je umisténo minimum prvkil, aby stranku mohl snadno nacist jakykoliv

2 Tamtéz.
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prohlize¢. Takto vytvofeny web, tedy bez obrazkl, se bude sice rychle nacitat, ale

nebude pro uzivatele atraktivni.

Pii navrhu webové stranky, by mél mit webdesignér na paméti nékolik
praktickych rad. Mezi tyto praktické rady patii naptiklad: co nejrychlejsi nacitdni webu,
intuitivni navigace, stru¢né a jasné texty apod. Tyto praktické rady vychazi ze ¢tvrtého
pravidla webdesignu (viz kapitola 5.2). Kazdy webdesignér usiluje o vytvoreni
pfistupného a atraktivniho webu pro kazdého. Aby dosahl atraktivniho webu, musi
néjakou tu grafiku pouzit. Protoze nékdy obrazek fekne vice, nez n¢kolika fadkovy text.
Pomoci grafiky a barvy je mozné uzivatele webové stranky navigovat, napiiklad jsou

barevné zvyraznéné odkazy na jiné stranky apod.

6.3.2 Filozofie multimédii

Pouziti této filozofie znamena, ze na webovou stranku je umistén multimedialni
obsah (animace, obrazky, hudba apod.). Jsou pouzivany vektorové obrazky. Jejich
vyhodou je, Ze pokud je zmenSena jejich velikost, jejich kvalita zlstava stejna. Pro
vloZeni hudby se nejcastéji pouziva format MP3, protoze umoziuje velkou kompresi
zvuku. VétSinou pro multimedialni weby je pouzivano oznaceni ,,flashové®, protoze

jsou vétSinou tvofeny pomoci softwaru pro tvorbu animaci Macromedia Flash.

Pouzivanim multimedidlnich webll se wuzivateli otviraji nové zpusoby
komunikace, coZ je velka vyhoda. Multimedialni webové stranky maji ovSem 1 n€kolik
nevyhod. Mezi tyto nevyhody patfi napiiklad: pro spravné zobrazeni webu musi
uzivatel mit nainstalované moduly plug-in, mély by byt pouzity vektorové obrazky
(kvali zachovani kvality), nacitani multimedidlniho webu byva ovlivnéno rychlosti
procesoru v pocita¢i apod. Multimedidlni web je velice atraktivni pro uZzivatele, ale
pokud je pouzito mnoho multimédii najednou, muze byt takovy web pro uzivatele
nepiehledny. Proto musi mit webdesignér opét na paméti zékladni pravidla webdesignu

(viz kapitola 6.2).

6.3.3 Filozofie skladani webti do tabulek

Tato filozofie znamend, ze je spojena grafika, text a funkéni prvky (napf.
formulatre) pomoci tabulky, ¢imz je vytvofena rychld, flexibilni a snadno pouzitelna

stranka. Vlastné se spoji dohromady vyhody filozofie pouzitelnosti a filozofie
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multimédii. Tim je vytvofena webova stranka, kterou miize zobrazit vétSina uzivateld.
Diive byl problém vytvofit web s pouzitim vSech tii filozofii. Dnes ale byly vytvoieny
programy, které vytvofeni funk¢niho multimedialniho webu umoznuji. Mezi takové
programy patii napiiklad Adobe Photoshop, Macromedia Fireworks apod. Tyto
programy pomahaji zaclenit grafiku na webovou stranku a nezpomalit jeji nacitani.
Pokud je webdesignér zacate¢nik, mize multimedidlni web vytvofit pomoci editoru
WYSWYG (What You See Is What You Get, v prekladu to znamena ,, To, co vidite, je
to co dostanete. ). Vysledna velikost domovské stranky se ale bude pohybovat mezi 70
az 80kB. Pokud webdesignér patii jiz k pokro¢ilym, mize multimedidlni web navrhnout
pomoci jazyka HTML a kaskadovych styli CSS. Vysledna velikost domovské stranky

se snizi asi na 35kB.

Mezi hlavni vyhody této filozofie patii naptiklad: vice grafiky nez textu pomutze
uzivateli porozumét mySlenkdm webu, snadnéjSi navrzeni webu s dynamickym
vyuzitim databazi apod. Velmi dilezitou vlastnosti je, kromé jeho funkénosti a snadné
ovladatelnosti, vizualni dojem, kterym ptisobi na uzivatele. Mezi hlavni nevyhody patfi:
problém se zménou velikosti rozliSeni obrazovky, nutnost nainstalovani modulu plug-in

apod.

6.4 Webové konvence

V prostfedi webovych serverll jsou mezi uZivateli zazité urcité zvyklosti. Tyto
zvyklosti vétSinou udavaji nejvice navstévované webové servery (napf. Amazon, Yahoo
apod.). VétSinou nové webové konvence nemaji u uzivateld moc velky uspéch.
Uzivatelé¢ se nechtéji ucit nové zpiisoby pouziti prvkii na webu. S pouzitim novych
webovych konvenci se web miiZze stat nepiehledny a nesrozumitelny, a to mize vést
k negativni reakci uzivateldi. Existuji ovSem jiz zaZité konvence, které jsou u uzivatelt
oblibené. Mezi takové konvence patii: ,,Logo v levém hornim rohu (naznacuje navrat
na domovskou stranku), Textové odkazy na jiné stranky jsou zopakovany ve spodni casti
stranky, Na dlouhych strankach se pouzivaji odkazy Nahoru (tento odkaz vraci na
zacatek stranky), Specialni formulare pro tisk (zobrazi dokument ve verzi Acrobat),

«24

Ndakupni kosik je v pravém hornim rohu, apod. Pti tvorbé webu by webdesignér

2 POWELL, A. Thomas. Web design Kompletni pritvodce. Brno: Computer Press, 2004, ISBN
80-722-6949-6. s. 48.
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nem¢l zapominat nejen na postizené uzivatele (at’ uz sluchové nebo zrakove) ale také by
mel brat vuvahu, ze uzivatel miize web spoustét v nestandardnim prostiedi. Na
specidlni potieby uzivatelii poukazuje i Organizace W3C, kterd vytvaii webové

standardy.

7 Webové standardy

Webové standardy vyviji W3C (World Wide Web Consortium) pro WWW
(World Wide Web) stranky. ,, W3C je organizace, ktera pomoci vyvoje spolecnych
protokolii a smérnic prosazuje rozvoj a zajistuje univerzdalnost WWW strdanek. >
Konsorcium zalozil v roce 1994 Tim Berners-Lee, ktery je i autorem Webu (WWW
stranek). Organizace W3C spole¢n¢ s organizaci IETF (v pfekladu Komise pro
technickou strdnku internetu) vyvinula mnoho standardd. Mezi nejznaméjsi a
nejpouzivanéjsi patii znaCkovaci jazyk XHTLM a XML, kaskadové styly CSS, adresa
URL a hypertextové odkazy HTTP. Pfed zavedenim téchto standardi existovalo mnoho
verzi znackovaciho jazyka HTML, které nebyly kompatibilni s riznymi verzemi od
ostatnich vyrobcl. Po zaloZeni organizace W3C byly verze sjednoceny a organizace se
dohodla s vyrobci na zakladnich pravidlech novych standard. Organizace W3C je
spravovana n¢kolika institucemi mezi které patii CSAIL v USA, ERCIM v Evropé,
Keio University v Japonsku a Beihand Univerzity v Cing. Pro lepsi $ifeni webovych
standardl ve svété, ma organizace W3C pobocky v 16 oblastech po celém svété. Na
téchto pobockach se organizace vénuje Sifeni webovych standardli v lokélnich jazycich

a spolupracuje s webovou komunitou.

Pouzivani webovych standardi nabizi ¢tyfi hlavni vyhody. Jako prvni vyhoda je
Redukce rozsahu zdrojového kodu. To v praxi znamend, Ze se stranky budou rychleji
nacitat, bude potfeba mén¢ kapacity na serveru a tim padem i méné financ¢nich
prosttedkti. Druha vyhoda je Oddéleni obsahu od vzhledu. Pti pouziti kaskadovacich
styli CSS se oddé€li vice obsah samotné webové stranky od jeji struktury. Veskeré
upravy tykajici se vzhledu pisma, pozadi apod. jsou napsany v souboru CSS a tudiz

nemusi byt vpisovany do zdrojového koédu. Treti vyhodou je Zlepseni pristupnosti. To

> CEDERHOLM, Dan. Webdesign s webovymi standardy. Brno: ZONER software s.r.o., 2004,
ISBN 80-86815-15-3.s. 17.
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znamend, ze za pomoci standardll je mozné zobrazovat webovou stranku na velkém
poctu prohlizecii nebo zatizeni. K lepsi pfistupnosti ndm napomahaji prohlizece nebo
pomocné softwary. Ctvrta, ale ur¢ité ne posledni, vyhoda zajistuje Kompatibilitu.
Pokud pii tvorbé webové stranky jsou pouzity standardy, zajistuje to Citelnost stranky i

v budoucnu.

Prakticka cast

8 Popis tvorby

Vytvorila jsem Sest samostatnych webovych stranek. Mezi sebou jsou vSechny
stranky propojeny pomoci navigaéniho menu. Jednotlivé stranky se jmenuji Uvod,
Obchod a priumysl, Kostel, Ze zamku do skoly, Budovy v case a Animace. Kazda stranka

obsahuje jiny multimedialni prvek.

8.1 Spolecné ¢asti u vSech stranek

Vsech Sest webovych stranek mé nékolik spole¢nych ¢asti. Maji spolecny
DOCTYPE, ktery jsem pouzila XHTML 1.0 Strict, pouzila jsem verzi 1.0. Poté
nasleduje tag <html>, do kterého je uzaviena kazd4d webové stranka. Jako kodovani
webové stranky jsem zvolila UTF-8, protoZe toto kodovani umoziuje pouziti Ceské
diakritiky. Mezi dalSi spole¢né Césti patii meta tagy. Mezi tyto meta tagy patii: meta
name= “‘generator ", ktery obsahuje pouzity nastroj pro tvorbou WWW stranek, ja jsem
pouzila PSPad, meta http-equiv="content-type, zde jsem pouzila content="text/html; a
charset=utf-8, meta name="“author®, zde je uvedeno moje jméno jako autora, meta
name=“description “, kde jsem uvedla ndzev své prace, coz slouZi zaroven jako popis
obsahu webovych stranek a nakonec meta name=‘“keywords“, kde jsou obsazZena
klicova slova identifikujici moje webové stranky, napt. promény, Liblany, fotografie,

animace...

Ke kazdé webové strance je pripojen odpovidajici CSS soubor. CSS soubor je
pfipojen pomoci tagu link href, ktery odkazuje na pfislusny CSS soubor. Napiiklad
stranka Obchod a primysl ma CSS soubor pfipojen zpisobem <[ink rel="stylesheet"

type="text/css" href="index.css" />. Poté nasleduje titul stranky, ktery se zobrazuje na
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kart& v prohlize¢i. U stranky Uvod jsem pouzila titul Vyvoj obce Lib&any ve fotkach, u
stranek Obchod a primysl, Kostel, Ze zamku do Skoly, Budovy v case jsem pouzila titul
Promény ve fotografiich, protoze tyto stranky obsahuji galerie fotografii a u posledni
stranky Animace jsem pouzila titul Animace. Titul u mych stranek naznacuje obsah
samotnych webovych stranek. Stranky Kostel, Ze zamku do Skoly, Budovy v ¢ase maji

uvedené v <head> odkazy na JavaScripty®.

Nasledné jsem vytvofila prvky v ¢asti stranky <body>. U vsech stranek jsem
definovala stejné pozadi pomoci vlozeného obrazku. Dale jsem vytvofila <div
id="obal“, ktery definuje velikost, pozadi, pozici a odsazeni webovych stranek (u
kazdé stranky se obal 1i8i v hodnotach parametrii) a jsou do néj vloZeny vSechny ostatni
prvky zapsané v <body>. Nasledn€¢ jsem vytvofila hlavicku, ktera obsahuje nazev
webové stranky a celd je zapsand pomoci tagu <div id= “hlavicka “>. Poté jsem vlozila
<div id="menu-box ‘>, kterym je definovano navigacni menu. Toto menu se na kazdé
strance 1i$1 pouze oznaceni aktivni stranky. Pak nasleduje rozdilny obsah jednotlivych
webovych stranek. VSe na konci uzavird <div id=“paticka ‘>, ktera obsahuje misto a
rok vytvoteni webovych stranek a licenci. Pod tagem <div id> se skryva odkaz do

ptislusného CSS souboru, ve kterém jsem upravila styl jednotlivych webovych stranek.

8.2 Popis rozdilnych ¢asti jednotlivych stranek

Kazda webova strinka obsahuje riizné multimedialni prvky. Stranka Uvod
obsahuje galerii fotografii Slideshow, kde jsou promitany nékteré pouzité fotografie
z mych webovych stranek. U kazdé fotografie v galerii se po ni na najeti mysi zobrazi
popisek s dopliujici informaci. Na druhé strance Obchod a priimysl je galerie, ve které
je vzdy v pravém okn¢ zobrazena fotografie dneSni budovy a v levém vétSim okné,
které se objevi po najeti mysi na fotografii dneSni budovy, se zobrazuje historicka
fotografie zarovei s popisem vztahujicimu se k obéma fotografiim. Na strance Kostel je
pouzita galerie Slideshow, ale u 3-6 fotografie je doplnén popis. Navic tato stranka
obsahuje Flip, ve kterém se méni, po najeti mysi, souc¢asny znak obce a znak rodu
Strakli z Nedabylic. Je zde také stru¢ny popis podobnosti obou znakii. Na strance Ze
zamku do Skoly je stru¢né popsana historie Skolstvi v obci a ptestavba byvalého zamku

na soucasnou Zakladni Skolu. Tato stranka je doplnéna o galerii Slideshow, ve které

2% Odkazy na stazeni jsou uvedené v kapitole Internetové zdroje.
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jsou fotografie doplnéné popisem. Stranka Budovy v c¢ase obsahuje galerii Slideshow,
kterd je doplnéna popisem budov. Na této strance jsou ukazany budovy zbotfené nebo
vybudované na mistech, kde pfed nimi nic nebylo. A posledni stranka Animace
obsahuje lidovou povést o zalozeni LibCan, kterda je doplnéna animovanym

znazornénim. Animaci jsem na svou webovou stranku umistila pomoci tagu <object>.

9 Pouzité nastroje
Pro tvorbu svych webovych stranek jsem pouzila nastroje PSPad, Scratch a pro

upravu velikosti fotografii jsem pouzila online stranku http://www.resizer.cz/uprava-

rozmeru-px.php.

9.1 PSPad

e

ho pouzivat na operaénim systému MS Windows. Jeho autorem je Cech Jan Fiala.
Tento editor ma nékolik zplsobl pouziti. J4 jsem ho pouzila jako editor pro tvorbu
webovych stranek, tedy zapsala jsem do n¢j zdrojovy kdéd jednotlivych webovych
stranek. Duvodl, pro¢ jsem si vybrala pravé tento editor, je hned nékolik. Velkou
vyhodou je lokalizace do ¢eského jazyka, barevné oddé€leni kodu, moznost pracovat na
vice dokumentech najednou a dalsi. Velkou vyhodou jsou jiz pfednastavené Sablony,
podle kterych lze vytvofit webové stranky. Ja jsem pouzila Sablonu XHTML Strict 1.0
utf-8.

9.2 Scratch

Jedna se o programovaci jazyk ur€eny i pro naprosté zacatecniky. Byl vytvoren
vroce 2007 Massachusettskym Institutem Technologie MIT. J4 jsem si ho vybrala
proto, Ze mad velmi jednoduché ovladani, umoZziuje piimo nahrat obrazek a rovnou
upravit jeho velikost, prihledné pozadi a podobné. Jeho dalsi velkou pifednosti je, ze
umoziuje nahrat vytvofenou animaci pifimo na server projektu scratch.mit.edu. Tuto
moznost jsem vyuZila pfi tvorbé své webové stranky obsahujici animaci lidové povésti

o zalozeni Libc¢an.
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10 Rozvrzeni a grafika webu

— Vyvoj obce Libcany ve fotografiich < |

Uvod Obchod aprimysl Kostel Zezimkudoskoly Budowyviase Amimace ‘ 2

SYPRRNN [ [ |

SEET— Copyright & | 2015 Libany | VEechna priva wyhreacns ‘ 4_

Obr. 2 Rozvrzeni a grafika webu

Na vySe uvedeném obrazku je zndzornéno zakladni rozvrzeni a grafika mnou
vyrobenych webovych stranek. Sipka I. ukazuje na hlavicku, Sipka 2. ukazuje na
navigaéni menu, Sipka 3. ukazuje na proménlivy obsah jednotlivych webovych stranek
(v tomto p¥ipadé se jedna o galerii Slideshow), Sipka 4. ukazuje na paticku, Sipka 5.
vymezuje prostor, ktery je upraven pomoci <div id=“obal*> a Sipka 6. ukazuje na

pozadi stranky tvofené obrazkem.

11 Multimédia

Ve své bakalarské praci jsem pouzila nékolik multimedialnich prvki. Mezi né
patii: Galerie Slideshow, prvek Flip, Animace a Naviga¢ni menu.
11.1 Navigaéni menu

Na vSech mych webovych strankach jsem vytvofila navigaéni menu.
V naviga¢nim menu je vzdy barevné odliSena (tmavsi zlutou barvou) aktudlné oteviena

stranka. V programu PSPad je naviga¢ni menu umisténé v <body> a zacina tagem <div
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id=“menu-box “>, ve kterém je uzavien cely obsah menu. Tento tag odkazuje na CSS
soubor, ve kterém jsem pod odkazem #menu-box definovala pozadi celého menu a jeho
Sitku. Do tohoto tagu je vnofen necislovany seznam pomoci tagu <ul id=“menu
class="clearfix*“>. Odkazem v CSS souboru #menu jsem definovala Sitku menu a
vnitini odsazeni jednotlivych polozek v menu a odkazem #clearfix je pevné umisténo
menu a také je zde definovano, aby pod nim a nad nim byl vynechén fadek. Jednotlivé
polozky v menu jsem v PSPadu definovala pomoci tagu </i> s vnoienym odkazem <a
href>, ktery obsahuje odkaz na webovou stranku. Dale jsem v CSS souboru definovala
odkaz #menu li a:hover, #menu li a.active, kterému jsem prifadila vlastnost barva

pozadi je zlutd, takze aktudlni stranka v menu je barevné odliSena tmavsi zlutou barvou.

11.2 Galerie Slideshow

Galerie Slideshow umoziiuje plynulé stfidani fotografii. Tuto galerii jsem
pouzila na webovych strankach Uvod, Kostel, Ze zdmku do Skoly a Budovy v case.
K vytvoreni této galerie je zapotiebi pouZzit JavaScripty. J4 jsem pouZila jquery-
2.1.4.minjs a jquery.cycle.all.js, které zajistuji plynulé posouvani fotografii a spravnou
funkénost ovladacich tlacitek play, pauza, posunuti na dalsi fotografii, posunuti na
predchozi fotografii a pager, ktery zobrazuje kolikatd fotografie je pravé promitana.
Cela galerie je uzaviena do <div id=“hero“>, kterému jsem pomoci odkazu #hero
definovala jeho $itku, vysku, pozici a vycentrovani. Do tohoto tagu jsou vnofeny tagy
<div id="pager">, <div id="pause">, <div id="play">, <div id="next"> a <div
id="prev">. VSem témto prvkiim pod stejnojmennym odkazem v CSS souboru jsem
urcila Sitku, vysku, pozici, barvu pozadi. Poté nasleduje v PSPadu <div id= “slider“>,
do kterého jsem umistila vSechny fotografie, které se v ramci galerie promitaji.
Odkazem #slider v CSS souboru jsem definovala pfesnou velikost pole, ve kterém se
fotografie promitaji. Aby se fotografie spravné zobrazovaly, musi mit stejnou velikost

jaka je definovana v tagu slider.

11.3 Prvek Flip

Tento prvek jsem pouzila na strance Kostel. Tento prvek jsem pouzila pro
zobrazeni souc¢asného znaku obce a znaku rodu Strakii z Nedabylic. Oba obrazky znakt
jsem upravila v programu Gimp, kde jsem jim nastavila prihledné pozadi a ulozila jsem

je do formatu *png. Prvek flip jsem umistila do <body>. Cely prvek zacina tagem <div
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class="flip“>, ve kterém jsou uzavieny vSechny c¢asti tohoto prvku. Obrazek znaku
obce jsem vlozila do tagu <div class="predni“> a obrazek znaku rodu Strakl
z Nedabylic jsem vlozila do tagu <div class=“zadni“>. Obéma obrazkim jsem
nastavila velikost. V CSS souboru jsem obéma obrazkim nastavila umisténi, vnitini

odsazeni, barvu pozadi flipu a rotaci o 180 stupiiti.

11.4 Animace

Animaci jsem vlozila na svou webovou stranku Animace. Tato animace
pfedstavuje animované zndzornéni lidové poveésti, kterd je napsand v odstavci nad
vlozenou animaci. Tuto animaci jsem vytvofila v programu Scratch. Nejdiive jsem si do
programu nahrala obrazky a upravila jsem jim pruhledné pozadi a jejich velikost. Tyto
obrazky ptedstavuji Sprity, které pfedstavuji postavy a dim v animaci. Kazdou postavu
jsem pojmenovala. Nasledn€ jsem do programu nahréla jednotliva pozadi. Poté jsem u
kazdé postavy nastavila scénar jejiho pohybu. Kazdéd postava ma ur€eno, co ma fikat,
kdy to ma fikat, jak se ma pohybovat. VSe je nastaveno pomoci piikazli. Piikazem jdi
na pozici xy, kde jsem nastavila soufadnice, ptikazuji postavé, aby se pohnula. Piikazy
schovej se, ukaz se, jsem postavé urcila, kdy se ma ukazat a kdy se ma schovat. Aby
postava vSe provedla podle mych predstav, nastavim ji, pomoci ptikazu cekej x vterin
dobu, za jakou ma piikaz provést. Postavy mohou mluvit. Co maji fikat jsem jim
nastavila pomoci ptikazu povidej po dobu x vterin. K nahrdni riznych pozadi slouZzi
Scéna. U scény jsem nastavila scénai pomoci piikazl cekej x vterin a pak nastav pozadi
x. Timto zpisobem jsem vytvofila animaci v programu Scratch. Svou vytvofenou
animaci jsem nahrala na server scratch.mit.edu. Na svou webovou stranku jsem animaci

umistila pomoci tagu <object>, ktery je umistén v <body>.

12 Validace

Aby moje webové stranky fungovaly spravné, pouzila jsem Validator od
organizace W3C. Validator mi zkontroluje HTML a CSS soubor. Validator m¢ upozorni
na chyby a navrhne mi jejich feSeni. Validace probiha timto zptisobem. Na webovych
strankach https://validator.w3.org/ si oteviu validator. Do validatoru pies zalozku
Validate by File Upload vyberu ze slozky v pocitaci soubor, ktery chci validovat a

stisknu tlacitko Check. Poté je soubor zkontrolovan. Na obrazovce se ukdze pocet chyb.
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Validator vypise fadky, na kterych se nachazi chyby, a specifikuje, o jakou chybu se
jedna. Mezi moje nejcastejsi chyby pattily neukoncené prvky. Chyby, které validator
vypsal, opravim a znovu stejnym zptisobem soubor dam zkontrolovat. Tento postup

opakuji, dokud neni stranka bez chyb, tedy je validni.

Kdyz mém validni vSechny soubory html, ddm se do kontroly CSS soubort.
Opét pouziji validator organizace W3C, ktery se nachdzi na webovych strankach
http://jigsaw.w3.org/css-validator/. Pro nahrdni souboru pouziji zalozku Nahranim
souboru, ktery chci validovat a stisknu tlacitko Zkontrolovat. Pak je soubor
zkontrolovén a stejné jako u validovani html souboru mi Validator ukdze chyby a
upiesni, o jakou chybu se jedna. Chyby opravim a tento proces opakuji, dokud neni CSS

soubor bez chyby. Mezi moje nejcastéjsi chyby pattily preklepy v jednotkach.
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13 Zavér

V teoretické cCasti jsem popsala zdrojovy kod, jeho syntaxe a propojeni
s kaskadovymi styly. Rozebrala jsem multimedialni prvky, jejich Sifeni a editaci.
Vénovala jsem se také webdesignu, ktery je velmi slozité presné popsat. Pii tvorbé
svych webovych stranek jsem se fidila sedmi pravidly webdesignu a jeho tfemi

filosofie.

V praktické Casti jsem popsala postup tvorby svych webovych stranek. Popsala
jsem rozvrzeni jedné mé webové stranky. VSechny stranky maji zédkladni kostru stejnou,

1181 se pouze hlavnim obsahem stranky.

Cilem této prace je propojit historii obce s modernimi technologiemi. Pfinosem
mé prace jsou moderni dynamické webové stranky obsahujici historické fotografie,
které jsou predstaveny modernim zptisobem. Historie je zde prezentovana modernim

zpusobem, ktery oslovi i mlads$i generace vyrtstajici v pocitacové dobé.
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15 PFilohy

Soubory nahrané na ptilozeném CD:

Fotografie:

1.jpg, IN.jpg, 2.jpg, 2N.png, 3.jpg, 3N.png, 4.jpg, 4N.png, 5.jpg, SN.png, 6.jpg, 6N.jpg,
7.jpg, TN.png, 8.jpg, 8N.png, 9.jpg, 9N.png, 10.jpg, 10N.jpg

imgl.jpg, img2.jpg, img3.jpg, img4.JPG, img5.JPG, imgb.jpg, img7.jpg, img8.jpg,
img9.png, imgl0.jpg, imgll.png, imgl2.jpg, imgl3.png, imgl4.jpg, imgl5.png,
imgl6.jpg, imgl7.jpg, imgl8.png, imgl9.png, img20.png, img2l.jpg, img22.jpg,
img23.jpg, img24.png, img25.png

Obrazky:
pozadi.jpg, znak.png, znak Straka.png
HTML a CSS soubory:

index.html, index.css, galerie.html, galerie.css, galerie2.html, galerie2.css,

galerie3.html, galerie3.css, galerie4.html, galerie4.css, animace.html, animace.css
JavaScripty:

jquery-2.1.4.min.js, jquery.cycle.all.js
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