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1.1 Uvod

Webové aplikace nas obklopuji na kazdém kroku. Pro mé osobné predstavuji jednu z nejzaji-
mavéjsich oblasti programovani a informacnich technologii obecné.

Tento text je uren predevsim studenttiim 2. ro¢niku Smichovské stiedni pramyslové skoly a
gymnazia, ale své vyuziti najdou i u dalsich ro¢nikt pfi opakovani. Cilem je predat zakladni
znalosti o webovych aplikacich a jejich vyvoji — a to v podobé, ktera vas nejen pouci, ale
zaroven snad i nadchne natolik, Ze se jim budete chtit vénovat i do budoucna.

Vyvoj webovych aplikaci je dynamicka a neustale se rozvijejici disciplina. Kazdym rokem
prichéazeji nové technologie — programovaci jazyky, frameworky, knihovny ¢i nastroje — které
posouvaji moznosti jejich tvorby stale dal. Stejné tak i tato skripta budou postupné rozsifovana
a aktualizovana, aby drzela krok s vyvojem oboru.

Pevné véfim, ze pro vas budou pfinosna a uzite¢na na cesté za hlubsim porozuménim
webovym aplikacim. Preji vam mnoho radosti pfi jejich studiu.

1.2 Podékovani

Tato skripta vznikala v pritbéhu mnoha let vyuky na SSPS. Cést obsahu vychézi z diivéjsich
materialt, které jsem postupné tvoril a vyuzival pfi hodinach. Tyto texty prosly rukama stovek
studentt, ktefi svymi pfipominkami a upozornénim na chyby vyznamné prispéli k jejich
vylepseni. Vsem jim patii velké podékovani za cennou zpétnou vazbu.

Velky dik si zaslouzi také tym stojici za nastrojem Typst, bez néhoz by tato podoba materialu
nemohla vzniknout.

Pokud béhem ¢teni narazite na chybu, nepfesnost nebo budete mit navrh na zlepseni, budu
rad, kdyz vytvoftite issue na GitHubu.

1.3 Jak pouzivat skripta

Skripta slouzi jako podptirny material k predmétu Webové aplikace a svym obsahem z velké
¢asti kopiruji probiranou latku. Misty obsahuji doplnujici informace, které se béhem hodin
nestihnou probrat, a naopak — nékteré ¢asti vyuky se zde nemusi objevit. Je proto dulezité
brat je jako doplnék, nikoliv nahradu vyuky.

Je tieba zduraznit, Ze samotnym Ctenim se programovat nenaucite. Programovani (a i tvorba
webovych stranek) je dovednost, ktera se osvojuje predevsim praktickym cvicenim. Proto
doporucuji pfi cteni vzdy zkouset ukazky v editoru a experimentovat s kodem na vlastni pést.

Pokrocilejsi priklady naleznete casto také v prezentacich z hodin, které mohou slouzit jako
rozsifeni a inspirace.

1.4 Obsah

Obsah skript je misty zjednodusen tak, aby byl vice prehledny pro obycejného studenta stredni
skoly. Pro ,zcela spravné pochopeni” je nutné navstivit zejména standardy W3C pro jednotlivé
technologie, které jsou dostupné na w3.org.


https://typst.app
https://github.com/ssps-cajthaml/issues/issues
https://www.w3.org/standards/
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Tyto skripta totiz nejsou vytvorena jako Uplny a vycerpavajici zdroj informaci, ale spise jako
uvodni pravodce a piehled zakladnich konceptii. Pokud vidite néjaké zjednoduseni, nepie-
snost, nejspise je to z tohoto divodu. Musim-li nékde udélat kompromis mezi presnosti a
srozumitelnosti, vzdy volim srozumitelnost a pokud je to mozné, uvedu poznamku pod carou.
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2.1 Komunikace v siti

Pocitacova sit je lokalni propojeni alespont dvou zafizeni, které spolu umi komunikovat.
Pocitacova sit muze vlastné obsahovat dalsi pocitacové sité a mze vznikat jakysi hierarchicky
systém. Tyto pocitacové sité komunikuji riznymi protokoly a rozumi si. Probiha tedy vyména
informaci a pouzivaji stejné technické prostredky.

V komunikaci rozdélujeme dva typy komunikaci, a to peer to peer a client-server. Peer to peer
je zpusob komunikace, kdy jsou si obé dvé strany rovny a zaroven si nepfikazuji. Client-server
je zpusob, kdy je jedna strana autoritativni a je cilena riznymi klienty. Server zpracovava
prikazy od klientd a mtze je tedy i odmitat.

Internet je celosvétovy systém navzajem propojenych pocitacovych siti. Propojeni siti je
realizovano riznymi zpusoby (napi. dratové a bezdratové), které tu nebudeme hloubkoveé
probirat’.

Internet pouziva nespocet sluzeb, jedna se napriklad o:

« Webové stranky (napft. CT24, Google),

« Pfenos videa a zvuku (napf. YouTube, Spotify),

« Komunikace, e-maily, socialni sité (napt. Facebook, Instagram, WhatsApp, Gmail),
« Hry (napft. Fortnite, Minecraft),

« A mnoho dalsiho.

Casto se setkate s tim, Ze pocitacové sité jsou dale déleny do riznych kategorii podle jejich
velikosti. Mezi nejcastéjsi patfi:
« PAN (Personal Area Network) — osobni sit, ktera propojuje zafizeni v bezprostiedni
blizkosti uzivatele (napf. Bluetooth),
« LAN (Local Area Network) — lokalni sit, ktera propojuje zafizeni v omezené geografické
oblasti, jako je domacnost nebo kancelafe,
« WAN (Wide Area Network) — 8iroka sit, ktera propojuje zafizeni na velkych vzdaleno-
stech, naptiklad mezi mésty nebo staty.

Dale se taktéz rozdéluji na sité verejné a soukromé. Verejné sité jsou pristupné komukoliv,
zatimco soukromé sité jsou omezeny na urcitou skupinu uzivateld.

2.1.1 Historie internetu

Zacatek internetu lze trasovat do rtznych bodii v historii. Kazdy odbornik definuje tento
zacatek jinak, obecné je vsak i zacatkem point-to-point internet pii a po druhé svétové valce,
kdy pottebovali dvé mista komunikovat mezi sebou. Vice je vSak uznavana sit ARPANET,
ktera vznikla v roce 1969. Pfi vzniku byly propojené ¢tyti vysoké skoly. Postupem se k nim
pripojovali dalsi mista a tim se sit zvétSovala az se stala zdkladem dnesniho internetu.

Jiz po ttech letech (1972) po vzniku sité bylo pfipojeno 70 zafizeni. Tato sit je nyni soucasti
internetu, ktery je po celém svété. V roce 1992 se piipojila prvni Ceska instituce k internetu
a to bylo Ceské vysoké uéeni technické v Praze (CVUT). Piesnéji se ptipojila na uzel v Linci
v Rakousku.

Pocet zafizeni na internetu se stale zvétsuje. Aktualni odhad je mezi 50 miliardami zafizeni,
které aktivné pouzivaji internet.

'V3e byste se méli dozvédét v predmétu PSI v 1. a 2. ro¢niku.



Hypertextovy dokument je dokument, ktery mize byt vazan na jiné dokumenty. Propojuji
se tzv. hyperlinky. Tento dokument c¢asto neni linearni, ve slova smyslu, jako jsou obycejné
dokumenty, které muizete ¢ist ze shora doli. Tento dokument mutze byt definovan tak, ze se
néco muze zobrazit jinde, nez bylo definovano.

World Wide Web (dale jen WWW) je soustava propojenych hypertextovych dokumentu.
Zjednodusené se jedna o mapu propojenych dokumentt, které lze navstévovat pomoci webo-
vého prohlizece. Pouziva se protokol HTTP (a HTTPS) ve formatu HTML. Pro adresaci ve
WWW pouziva URL.

Doména je ¢asti URL adresy a urCuje jednoznac¢ny identifikator néjakého mista (presnéji
pocitacové sité ¢i serveru) na internetu. Vznikla z davodu, Ze komunikace pomoci IP adres je
slozita:
« Pro lidi je slozité si zapamatovat (v pripadé IPv4) 4 ¢isla pro kazdy web, ktery navstévuji,
« V pripadé HTTP se otevira pouze jeden port — tim padem by na jedné IP adrese mohl
byt jeden web. To by slo obejit riznymi dalsimi porty ¢i rekonfigurace webt napf. na
23.201.102.3/alza ale to ma stale problémy.

Doména se rozdéluje do nékolik casti, které jsou oddélené teckami, vSechny casti musi byt
ASCII a ignoruje se velikost pismen. Zakladni je genericka (doména 1. fadu, top level domain
= TLD), ktera uréuje uplny ,zdroj“ stranky, ktera je po posledni tec¢ce. Hiearchicky systém
funguje tedy opa¢nym ctenim, nez jsou domény napsané. Napiiklad v doméné www.seznam.
cz je TLD .cz.

V ramci domén prvniho fadu se vétsinou jedna o zemé, ale miizou se objevovat riizné oznaceni
a nebo prakticky cokoliv®. Jedna se naptiklad o .cz, .uk, .fr, .io, .website.

Domeény prvniho radu se vétsinou nepouzivaji pfimo, ale v nich si zakaznik muze registrovat
domény druhého fadu. Doména druhého radu nejcastéji urcuje néjakou spolecnost, entitu ¢i
prostou stranku. Nejéastéji se kupuje doména druhého fadu na rok. Castou praxi je, ze domény
prvniho rok stoji méné nez na roky nasledujici. Napriklad se jedna o seznam.cz, google.com,
facebook.com. Vlastnénim domény druhého fadu muizete dale spravovat domény mensich
rada.

Mensim f4dfim domén jiz casto fikAme subdoména®. Casto se jedna o rfizné organizacni
jednotky, které maji vlastni weby. Napfiklad support.google.com, mail.seznam.cz,
ssps.cajthaml.eu. S doménami s vétsim jak 4. radem se v praxi setkdvame méné Casto, ¢asto
se ale nepouzivaji ke komunikaci vii¢i uzivatelam.

Dalsi vyuziti subdomén miize byt:

« Razné sluzby (napt. ftp.seznam.cz),

+ Ruzné geografické oblasti (napft. eu.cnn. com),
« Rizné jazyky (napf. en.wikipedia.org),

« Rizné casti firmy (napf. hr.microsoft. com).

?Pokud mate dostatek prostfedkil, je mozné ovlivnit rizné organizace, aby vasi doménu prvniho fadu
schvalily a tim ji budou spravné rozpoznavat. Dale ale musite spravovat dalsi véci, jako je napt. WHOIS ¢i
celkovou administraci.

*Sub, Casto ,podfizeny®.



« Riazné projekty (napf. projectl.company.com).
« Rizné verze (napf. vl.api.service.com).
« A mnoho dalsiho.

Iternationalized Domain Names (dale jen IDN) je standard, ktery dovoluje, aby se v doménach
mohli vyskytovat libovolné znaky abeced z celého svéta. Doméné je stale vsak tvorena ASCII,
jen jsou znaky prekodovany. Napiiklad znak & se pretvori na xn-1ca. Pro ¢eskou doménu
je vypnuto z bezpec¢nostnich divodu (pfepis mize pfesmérovat na phishing stranku) a taky
ze zmateni, protoze pro jednu doménu by bylo nutné koupit dalsi pro zaruceni bezpecnosti.
Spole¢nost CZ.NIC, ktera ceskou doménu spravuje, pravidelné déla dotaznik®, kde se na tuto
technologii pta. Obecné se uZzivatelé ceského internetu stavi proti IDN.

Uniform Resource Locator (dale jen URL) je fetézec znakt s definovanou strukturou, ktery se
pouziva pro adresaci na WWW a internetu obecné. Kdyz chceme webovou stranku navstivit,
tak nechodime pouze na doménu, ale miizeme urcovat dalsi informace, nejcastéji vsak napfti-
klad cestu, na které najdeme néjaky zdroj. URL je rozdélena do c¢asti a plati pro né razné
pravidla.

URL muzeme definovat nasledujici ¢asti:

+ Protokol - urc¢ujeme jakym protokolem budeme s cilem komunikovat,

« Cil - urcuje IP adresu nebo doménu, na kterou se chceme pfipojit,

« Port - urcuje ¢islo portu, na ktery se chceme pripojit. Pokud neni uveden, tak se pouzije
vychozi port pro dany protokol,

+ Cesta - urcuje cestu k néjakému zdroji na serveru,

« Parametry - urcuje parametry, které se predavaji na server,

« Fragment — urcuje cast zdroje, na kterou se chceme dostat.

V cesté mizeme pouzit stromovou strukturu soubort, ktera je oddélena lomitky (/). Porty
jsou omezené na Cisla mezi 0-65535. Parametry jsou oddéleny otaznikem (?) a jednotlivé
parametry jsou oddéleny ampersandem (&). Parametr je ve formatu ndzev=hodnota. Fragment
je oddéleny mrizkou (#) a muze byt libovolny fetézec.

Priklad URL: https://www.ssps.cz:443/dejZnamku?name=Matej&znamka=5#vsechnyZnamky

Spousta znaki nelze diky ASCII a speicalnimu vyznamu v URL pouzit. Tyto znaky je nutné
zakddovat pomoci procentového kodovani. Napriklad mezera se zakdduje jako %20.

Casto se setkate s tim, ze pfed kazdou URL je www.. Tento prefix znamena World Wide Web a
je to pouha subdoména a nema zadny specialni vyznam. Pouziva se z historickych divodua a
pro lepsi orientaci uzivatell — Ze maji hledat webovou stranku.

Webovy vyhledavac je automaticky systém vyhledavajici informace na WWW. Automaticky
tedy server prochazi (crawluje) stranky a zjistuje si z nich informace, které poté uzivatelovi,
ktery vyhledava, ukazuje. Tyto systémy si tvofi tzv. index. Nikdy tedy uzivateli neukazuji
aktualni stav webu, ale stav, ktery maji v indexu. Z riznych odkazi se tvoii mapa (pavucina)
WWW.



https://háčkyčárky.cz/

Webovy katalog je seznam odkaz, které vedou na rizné weby. Je spravovan ruc¢né.

Webové vyhledavace lze omezit pomoci souboru robots.txt, ve kterém lze zakazat, aby tento
web navstévovali (nebo omezit néjaké URL). Etické crawlefi toto Vase rozhodnuti budou
respektovat.

Na casti WWW, kam se vyhledavace nemohou dostat, fikame, Ze je to hluboky web (deep
web). Jsou to jednoduse veskeré stranky, které potrebuji prihlaseni. Napriklad se jedna o inter-
netové bankovnictvi, Vase zpravy na Instagramu, ¢i cokoliv obdobného. Jedna se o nejvétsi
cast WWW.

Hluboky web se ¢asto zaménuje s temnym webem (dark webem). To je web, na ktery se
neda dostat pomoci klasickych technologii a je potfeba specialni software, specialni pfipojent,
pripojeni v urcity Cas a razné dalsi ochrany. Dark web stoji na anonymité pomoci raznych
technologii, které 1ze pfi urcitych podminkach obejit. Na dark webu se ¢asto konaji ilegalni
prodeje a podobné véci.

Pro webové stranky existuje nespocet protokold, které jsou pro jeho funk¢énost nutné. My si
ukazeme ty nejzakladnéjsi z nich. Vice o nich byste se méli dozvédét v predmétu PSIv 1. a 2.
ro¢niku. Protokol vlastné definuje to, jak dva dcastnici mezi sebou budou komunikovat tak,
aby si rozuméli. Maji vlastni syntaxe, sémantiku a napi. synchronizaci.

Hypertext Transfer Protocol (dale jen HTTP) je aplika¢ni protokol, ktery se pouziva pro
prenos hypertextovych dokumentd na WWW. Moderné se nepouziva jenom pro pienos hy-
pertextovych dokumentt, ale i pro pfenos raznych dalsich dat a povazuje se za nejdlezitéjsi
protokol na internetu. Protokol je bezstavovy, coz znamena, Ze kazdy pozadavek je nezavisly
na ostatnich. Bézi na portu 80 a je textovy.

Hypertext Transfer Protocol Secure (dale jen HTTPS) je rozsiteni HTTP, které pfidava vrstvu
zabezpeceni pomoci SSL/TLS, tedy sifrovani. Sifrovani probiha pomoci certifikatii, které
vydavaji rizné certifika¢ni autority. Certifikaty poté nabizeji moznost pouziti asymetrického
sifrovani pomoci vefejného a soukromého klice. Dfive se pouzival pouze na citlivé informace,
jako jsou prihlasovaci udaje, ¢isla karet a podobné. Nyni je v podstaté nutné ho pouzivat vsude,
protoze i bézny prenos dat miize byt citlivy. HTTPS bézi na portu 443 a je také textovy.

Internet Protocol (dale jen IP) je ureny na smérovani paket na internetu. Funguje na sitové
vrstvé (komunikace mezi vice sitémi). Existuji dvé verze, jedna je IPv4, ktera ma jiz své adresy
vycerpané. Proto vznikla IPv6, ktera ma i mimo pocet adres dalsi vyhody.

Format IPv4: 192.168.0.1
Forméat IPv6: 2001:0db8:85a3: :8a2e:0370:7334
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2.1.6.3 DNS

Domain Name System (dale jen DNS) je systém, ktery preklada domény na IP adresy. Jedna
se o hierarchicky systém, ktery urcuje Ze napf. seznam.cz se pievede na 77.75.76.3. Muze
se totiz stavat, ze néjaké subdomény mohou vést na jiné servery, aby se vSechna doména
nemusela nachazet na jednom serveru, coz je nebezpecné. DNS neslouZi jen na pfevod jmen,
ale napriklad i na urcovani e-mailovych servert a dalsich zaznami pro pocitace.

DNS se musi cachovat, tedy ukladat, aby se nemuseli pocitace pfi pfipojeni vzdy ptat, kudy
se maji vydat, aby navstivili tuhle doménu. Nejblizsi ulozisté DNS je napiiklad v pocitaci, u
ISP a postupné dale. DNS server si uklada svoje zaznamy o danych doménach a komunikuje
s ostatnimi, se kterymi sdili svoje zaznamy.

Nejhlavnéjsi DNS servery jsou root servery, které maji zaznamy o doménach prvniho radu’.
Autoritativni DNS servery jsou servery, které maji zaznamy o néjaké doméné a na ném se
spravuji.

2.1.6.4 FTP

File Transfer Protocol (dale jen FTP) je protokol, ktery se pouziva pro pfenos souborii mezi
pocitaci na internetu. Podporuje nespocet operaci, ktera kazda déla néco jiného. Vyuziva
model klient-server a pro pripojeni je potieba FTP klient, ktery je casto i v prohlizeci.

Znami FTP klienti jsou napt.: WinSCP, FreeCommander, FileZilla a dalsi.

2.2 Nebezpeci

Internet je bez pozoru obecné velmi nebezpecné misto. Jeden z diivodu pro¢ tomu tak je
vétsinou prisuzovana anonymita, kdy v podstaté kdokoliv muze byt kdokoliv.

Nejcastéjsi nebezpeci je zavislost na internetu, kde je uzivatel zavisly na samotném internetu,
kde travi naptiklad vétsinu dne a neni schopen bez néj zit.

Obecné je dal nebezpecné zneuziti osobnich informaci, do ¢eho patfi udaje, fotografie, vase
pozice nebo tfeba i zaznamy webkamery a zvuky. Je dilezité své udaje zadavat jen tam, kde
je to potfeba a mizete dané spolecnosti vérit.

Dale se na internetu nachazi podvody, které mohou vést ke ztraté majetku, penéz, dat ¢i
zablokovani zafizeni. Je dulezité si provérovat, s kym komunikujete a napiiklad pozadovat
zalohy. Obecné je dobré se s danym clovékem sejit.

Nejdulezitéjsi je téma kybersikany, které souvisi i s tématem zneuziti osobnich informaci.
Kybersikana muize stat na vydirani a dalsich vécech a je dobré se ji branit. Nejzakladnéjsim
pravidlem by mélo byt to, Ze danou véc feknete dalsi osobé, které vérite.

2.2.1 Malware

Zkratka nazvu malicious software, ktery oznacuje néjaky nevyzadany software nebo obecné
program, ktery je urcen k poskozeni pocitace ¢i uzivatele. My si ukazeme jednotlivé typy.

*Je jich 13 po celém svété a spravuji je rizné organizace, proto je tézké vytvorit doménu prvniho fadu, viz
Kapitola 2.1.3.
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2.2.1.1 Virus

Casto je pouzivany jako synonymum pro malware. Samovolné se $ifi bez védomi uzivatele.
Obycejné obtézuje, nici data a §ifi se. Nejcastéji pomoci e-maili a obecné prenosnych médii.

2.2.1.2 Spyware

Urcen ke sledovani uzivatele. Zaznamenava aktivitu uzivatele a bud si vytvari log, ktery je
jednou za cas poslan nebo aktivné posila informace na server. MiiZe se jednat o keylogger, tj.
jen sledovani kliku na klavesnice, ale i napfiklad pofizovani snimka obrazovky ¢i kamery.

2.2.1.3 Trojsky kin

Schovava se v zdanlivé nezdvadném programu ¢&i souboru. Casto pii piraténi software, her a
obdob. Uzivatel nemiZe jednoduse zjistit zda se jedna o trojského koné - velikost souboru
se zna¢né neméni (uZivatel redlnou velikost nevi). Casto mfize poméahat zkontrolovat hash
daného souboru. Obsahuje jiné typy malware. Nazev pochazi z fecké mytologie viz clanek na
Wikipedii.

Casto se objevuji i v ¢asto pouzivanych souborech jako jsou zazipované bali¢ky (.rar, .zip),
ktery napriklad pro vybaleni souborti néco udéla. Pocita se do toho i napriklad Word se svymi
makry.

2.2.1.4 Pocitacovy cerv

Sifi se po siti sam a bez védomi uzivatele. Casto maze ¢i odesila soubory. Taktéz se Casto
aktivuje az po Case, po tom, co se rozsifi vice — tim zrani vice mist/pocitacti, coz mtze vést ke
vétsim skodam. Sifi napf. i na routerech.

2.2.1.5 Adware

Po ziskani tohoto malwaru se uzivateli za¢nou ukazovat rizné nevyzadané reklamy, pop-up
okna a dalsi falesné ikony, které vétsinou zadani uzivatele néco koupit a kliknout na stranku,
kde bude vice reklam, za které uto¢nik dostiva zaplaceno. Casto jsou takové programy
~bezpetné®, jsou spise otravné a mohou zpomalovat pocitac.

2.2.1.6 Ransomware

Vychazi z anglického slova ransom, které znamena vykupné. Po aktivaci toho malwaru se
veskeré data na pocitaci (resp. discich) zasifruji klicem. Na PC se uzivateli ukaze informace
o tom, ze musi zaplatit v kryptoméné néjakou c¢astku na urcitou adresu. Za zaplaceni nabizi
utocnik heslo k rozsifrovani. Data nelze bez kli¢e v rozumném ¢ase rozsifrovat — o data jste bud
prisli, nebo vérite, Ze Vam kli¢ po zaplaceni Gto¢nik preda. Kdyz mate stésti, o data neptijdete,
ale miiZe se stat, Ze ransomware bude pozdéji znovu aktivovan — v souborech miize nadale
existovat nebo v nich bude dalsi malware.

Toto vykupné ¢asto ma i ¢asovy limit, aby to uZivatele nutilo vykonat nepromyslenou akci.
Po tomto ¢asovém limitu budou vSechny data smazana. Nékdy obsahuji i ¢asovy limit, ktery
Casto zvedne ¢astku, kterou je potfeba zaplatit.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%B3jsk%C3%BD_k%C5%AF%C5%88
https://cs.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%B3jsk%C3%BD_k%C5%AF%C5%88
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Zkratka pro password harvesting fishing. Jedna se o podvodnou techniku, ktera se pouziva k
ziskavani citlivych tdajii z riznych mist. Casto vyuziva podvodné e-maily, bannery, stranky,
SMS, hovory, administratory zadajici idaje a dalsi. Pro ddvéryhodnost pouzivaji stejny design,
kopiruji stranky a snazi se piisobit divéryhodné. Po ziskani idajt je pouziji pro ziskani dalsich
informaci ¢i majetku a penéz.

Cilem tohoto tikolu jsou ¢asto nezkuseni uZivatele internetu jakéhokoliv véku. Casto se viak
itodi i na starsi obyvatele, ktefi jsou obecné vice diwvéiivi. Ceska stranka velké (nejen)
phishingové utoky monitoruje a zverejnuje.

Proti nebezpeci na internetu se lze chranit riznymi zpisoby. Nejzakladnéjsi poznamka by
méla byt ta, ze vétsina nebezpeci vznika pokud to uzivatel dovoli. Tedy je obecné dobré proveé-
fovat to co délat a kontrolovat sviij bezpecnostni stav. Zjednodusené neklikejte a nestahujte
véci, které neznate. Neni dobré vérit e-mailtm, které neznate.

Je dobré mit na pocitaci antivirus ¢i antimalware. Antivirus je program, ktery skenuje pocitac¢
pro nebezpeci, které jsou jiz dlouho znamé a ma svoji databazi, kterou aktualizuje. Na druhé
strané, antimalware je program velmi podobny, ale ma aktivni kontrolu nebezpeci. Kontroluje
tedy Casto to, co dany program déla a ma velmi obsahlou a aktualizovanou databazi (stahuje
i nékolikrat denné) akct, které jsou nebezpecné.

Dalsi dalezita véc je mit vzdy pravidelné aktualizace veskerého softwaru. Nové aktualizace
mimo nové funkcnosti skoro vzdy opravuji néjaké chyby, které v predchozich verzi vznikli.

Pfi zadavani tidaji je dobré kontrolovat certifikaty a domény. Diivérna data nikdy nezadavejte
na vyzadani.

Digitalni stopa jsou zaznamy na internetu, které vytvarime pfi prochazeni WWW a internet.
Tyto zaznamy se nachazeji jak v prohlizeci (klientovi) tak i na serverech. Patfi do toho
ocekavané véci — prispévky, komentare, objednavky a dalsi véci, které logicky musi server
uchovavat.

Digitalni stopa patii do cennych informaci, coz jsou informace, které mohou spolec¢nosti
vyuzivat k lepsimu marketingu a obecné k cileni. Délime je na védomé (vyse popsané, napf.
prispévky, ...) a nevédomé (historie prochazeni, samotna navstéva stranky, kde na webu
klikate, ...). Tyto informace nemusi byt urcité pouzité k Spatné véci (tj. zanechané nepfriteli),
ale mohou byt vyuzity k zlepseni sluzby.

Pro minimalizaci zanechavani stopy je dobré si nastavit prohlize¢ tak, aby posilal webtim co
nejméné informaci. Poté je dobré pfi prvni navstévé webu nastavit cookies tak (podle cookies
law od EU), Ze nechcete vyuzivat soubory ke sledovani. Proti nékteré stopé se nelze branit -
jak se rika, to co nahrajete na internet tak bude velmi pravdépodobné navzdy.

K tématu patfi taky metadata. Jsou to data, které popisuji data (tj. data o datech). Jako ukazka
muzou byt napriklad fotografie, kde se c¢asto uklada, kdo je vyfotil, kdy byly vyfoceny, kdy
byl soubor naposledy upraven a podobné. Tyto informace existuji skoro ke kazdym datim -
souborech, prispévek, e-mailech.


https://hoax.cz
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K realizaci toho, jak moc jen samotny prohlize¢ posila na internet informaci (metadat),
doporucuji navstivit stranku , na které si muzete ovérit jak unikatni jste. Webové
stranky mohou napfiklad skenovat nainstalovana pisma a podle toho je velmi jednoduché
kohokoliv poznat.

Webovy prohlizec je software, ktery je urceny k prochazeni WWW, zjednodusené webi. Jeho
cilem je komunikovat se servery v rtiznych protokolech, nejcastéji pomoci HTTP/S. Prohlizec¢
véak ma rfizné véci, které s prochdzenim nemusi piimo souviset. Casto fesi i jiné tlohy
(zalozky, kalendare, emaily, historii) a jsou nastavitelné.

Hlavni c¢asti prohlizece je vykreslovaci (renderovaci) jadro, které slouzi pro vykreslovani
stranek v jazyce HTML, se kterym se tento rok budeme ucit. Nejcastéjsi jadra jsou:

« Gecko (Mozilla FireFox),

« Webkit (Safari),

« Blink (Google Chrome),

« anapt. Trident (Internet Explorer).

Jadra se hlavné lisi v tom, jak se webové stranky vykresluji.

Chromium je vlastné takovy ,prohlize¢ bez ni¢eho na vic. V podstaté obsahuje jen vykreslo-
vaci jadro Blink, které obsahuje Google Chrome. Je to velmi oblibeny nastroj, ktery se pouziva
pro vykreslovani webovych stranek bez zbyte¢nych véci na vice. Velmi mnoho prohlizect na
ném stavi sviij zaklad a nepouzivaji tim své jadra — jedna se napi. o Vivaldi, Operu, MS Edge,
Brave a spoustu dalsich. Chromium je opensource a tedy kazdy do néj mtze nahlizet a upra-
vovat jej. Chromium lze pouzivat samostatné jako nahrada Google Chrome, ale neobsahuje
napftiklad ani synchronizaci mezi zafizenimi. Je to kvuli tomu, Ze nema v sobé zadné Google
sluzby.

Hlavni nevyhodou Chromia je to, Ze jej vyuziva jiz tolik prohlizec¢d, Ze se stal Google gigantem,
ktery muze velmi jednoduse ovliviiovat vyvoj webu — velmi se snizila kompetivnost na tomto
trhu. Jediné pouzitelné moznosti jsou Gecko a Blink, kdy Webkit od Safari s weby velmi
stagnuje.

Moderni prohlizece by se méli co nejvice prizpusobit potiebam uzivatele, jedna se napt. o:

« Upravy barev,

« Upravy velikosti pismen a fontt,

« Umi ochranit uzivatele pfed reklamou ¢i sledovaci,
« Ma anonymni rezim,

+ Byt rychly a nebrat zbytec¢né zdroje pocitace,

+ Podporuje rozsifreni,

« Ma synchronizaci,

« A dalsi.

Certifikat je urcen pro jednozna¢nou identifikaci entity (stranky, sluzby, uzivatele) na inter-
netu. Stoji na asymetrickém Sifrovani a podpisech. Podepsani je vlastné akt, kdy je certifikat
podepsan (jinym) certifikitem a tim je schvalena jeho existence — pravost. I bez podepsani
certifikatu jeho sifrovani funguje, ale nikdo nemuize ovérit, Ze je certifikat od té spravné entity.


https://amiunique.org/
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Certifikat obsahuje vefejny (encrypt) kli¢, ktery slouzi k sifrovani dat. Poté obsahuje soukromy
(decrypt) kli¢, ktery slouzi k rozsifrovani dat. K tomu obsahuje jesté expiraci daného certifikatu
- jedna se o datum, po kterém by se certifikatu nemélo divérovat. Obsahuje dalsi informace
o tom, kdo jej podepsal (vydal), pro koho je urcen, pro jaké je domény a podobné.

Certifikac¢ni autorita je spolecnost, ktera podepisuje cizi certifikaty za urcity obnos. Poté je
certifikat platny a kdokoliv si jeho pravost diky klice certifika¢ni autority ovérit. Tyto sluzby
jsou Casto zpoplatnéné (poskytuji vice véci a sluzeb) a nebo i zdarma, jako napt.

Certifikat mtze autorita zneplatnit.

Duvéryhodnost certifikatu je zalozen pravé na tom, Ze si kdokoliv mtze zkontrolovat kdo jej
podepsal. Lze zkontrolovat i jaky certifikat podepsal certifikat, ktery jej podepsal a tak déle.
Klice pro asymetrické sifrovani jsou natolik bezpe¢né na normalni pocitacich (na kvantovych
tomu tak nemusi byt), Ze je nemozné je v rozumném case desifrovat i se vsemi PC na svéte.
Presto se pouziva zivotnost certifikatt, aby se certifikaty ¢asto ménili. Kdyz si sam vytvorite
certifikat, tak si jej sam muzete podepsat svym certifikatem. Jedna se tzv. o self-signed certi-
fikaty, které se hodi na osobni pouziti a prohlizece a dalsi sluzby jej berou jako nebezpecny.
Hlavni certifikaty, tj. root certifikaty jsou pravé podepsany samy sebou. Véfime jim protoze
ulozené jako duvéryhodné v prohlizeci ¢i operac¢nim systému a nebo nam je nékdo spravuje.

Certifikaty se pouzivaji vsude — napt. v HTTPS, VPN, SFTP, SSH a spousté dalsich sluzbach.

Méné bezpecné je symetrické Sifrovani, které pouziva jeden kli¢ pro $ifrovani i desifrovani.

Hosting je sluzba, kterd Vam dovoluje néjak pronajmout cast nebo cely pocita¢. Neni ani
nutné, aby byl pocitac pfipojen k internetu. Typt hostingti je nespocet. V. moderni dobé si pod
pronajem predstavme néjaky cloud, ktery je schopen komunikovat s internetem a nebo napt.
néco vypocitavat.

Serverhosting je pronajem celého serveru (pocitace), na kterém si lze spustit jakykoliv soft-
ware. Zakaznik ma piistup k celému serveru a muze slozit iplné na cokoliv — napi. hostovani
stranek, her ¢i rizné vnitini systémy. Casto to neni cely fyzicky server, ale virtualni server,
ktery je na fyzickém serveru vytvofeny pomoci virtualizace.

Webhosting je pronajem mista na cizim serveru, ktery je urcen na hostovani stranek. Je to
omezené misto a jsou omezeny i dalsi parametry. Server a web spravuje dana organizace,
vétsinou nejsou prava pro pokrocilé nastaveni. Casto se omezuje kolik mista webové stranky
mohou zabrat, kolik je maximalni pfenos dat, jaké technologie jsou povolené a dalsi véci.

Freehosting je néjaky typ hostingu, ktery je zdarma. Casto chybi technologie, databaze a dalsi
sluzby. Vklada se napriklad reklama nebo je jinak omezena. Pouziva se taky jako ukazka sluzeb
daného hostingu. Casto je k tomu dispozici i doména 3. fadu zdarma®.

Mezi dalsi sluzby, které hostingy nabizi, patfi:

« Domény,
Certifikaty,

« Databéze,

+ E-maily,

+ Vypocetni sluzby,

SProc¢? Protoze po koupi domény 2. fadu je mozné vytvorit neomezené mnozstvi domén 3. fadu.


https://letsencrypt.org/
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« A dalsi.

Pro vybér hostingu existuje nespocet kritérii. Je nutné odhadnout, kolik webova stranka
zabere mista a jaké technologie budou potfeba. Mezi zname ceské hostingy patfi:

« Wedos,
« Endora,
« Forpsi,

« Stable,

o Active24.

2.4.1 Pravni aspekty

Webové stranky jsou chranény autorskym zakonem. Casto se na strankach uvadi formulace
napf. © 2026 Cajthaml, All right reserved, ktera je vlastné jen pro upozornéni. Bez
uvedenti licence je stranka stale pod autorskym zakonem. Vaseho prava jako autora dila neni
mozné se vzdat. Tento termin je vSak takovym standardem, ze je velmi dobré jej tam psat.

Bez pouzivanim jakékoliv véci je dobré zkontrolovat zdroj, licenci a podminky, pod kterymi
muzete danou véc pouzivat. V zadném piipadé licenci neignorujte — mtzete z toho mit velké
problémy.

Pro ulehceni licencovani véci existuji predpfipravené licence, které definuji jak se véci mohou
pouzivat jiz pfedem. Jedna se naptiklad o Creative Commons, které definuji rizné kombinace
licenci, které povoluji a zakazuji rizné akce s dilem. Jedna se naptiklad o zakaz pouzivat véc
pro komer¢ni vyuziti, nebo Ze musi po upravé dila byt pouzita stejna licence.

Druh4 strana mince je fair use, kde pouzijete véc v zajmu sebe, ale vsak uvedete spravné zdroj
- jedna se napf. pro skolni ucely ¢i kritiku.

Na sluzby se normalné vztahuji néjaké podminky, které je dobré definovat. Pti jakékoliv praci
s osobnimi udaji je nutné dodrzovat razné zakony (napf. GDPR v EU) a uZivatele o tom
informovat. Podobné na tom je tzv. cookies law, které definuje, Ze uzivatel musi dat souhlas s
ukladanim cookies, které neslouzi pro fungovani webu (napf. sledovaci cookies). Cookies jsou
ale vSak jakékoliv lokalni soubory, které web muze ukladat v prohliZeci uzivatele.

2.4.2 Sprava obsahu

Content Management System (CMS) je systém pro spravu obsahu. Jedna se o néjaky redakéni
nebo publikacni systém, ve které pomoci uzivatelského prostredi lze editovat obsah. Existuje
pro rizné jazyky a platformy.

Spravcim obsahu nechcete davat pristup k zdrojovému kodu, databazi a dalsim vécem, protoze
by mohli nechténé néco pokazit. Navice spravci nemusi mit technické znalosti, aby mohli
obsah spravovat.

Jedna se napf. o: WordPress, Strapi, Joomla!, Drupal a dalsi.


https://creativecommons.org
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Hyper Text Markup Language (dale jen HTML) je znackovaci jazyk. Nejedna se tedy o klasicky
programovaci (jako naptiklad C# ¢i Python) nebo skriptovaci (JavaScript/Lua) jazyk, ale o
jazyk, ktery jenom definuje urcité data a to v XML s vlastnimi definicemi tagti. Technologii
XML se v pfedmétu WBA zabyvat ale nebudeme — neni nutné si to ani pamatovat. Tedy
webova stranka v nejzakladnéjsi podobé je jenom textovy soubor, ktery obsahuje text, ktery
je oznacen ruznymi vlastnostmi, co text je.

HTML bylo pfedstaveno v roce 1990. Od té doby vznikly rizné verze, ta nejdulezitéjsi je
HTML5 z roku 2012, kterou se ve WBA budeme zabyvat. Tato verze se hlavné zamétila na
to, aby Sel multimedialni obsah spoustét na webu. Cililo se i na to, aby webové stranky byly
prehledné i pro pocitace a mohly se jednoduseji crawlovat, resp. indexovat.

HTML se pouzivaji zejména pro webové stranky, protoze definuji rizné tagy, které vytvari na
strance razné prvky, které muze uzivatel vidét. Tyto soubory maji obvykle pfiponu .html.

Tag je znacka v HTML. Jména jsou rezervovana a urcuji obsah a casto i chovani prvku na
strance. Definujeme tim tedy to, co se v prohlize¢i vykresli. Tyto tagy se vzdy zapisuji v
$picatych zavorkach.

. Sémantika

Tomu, co tag popisuje za obsah, fikame sémantika. Sémantika je slovo, které v obecném
studiu webovych stranek uslysite Casto na zacatku a poté az se dostanete k velmi
pokrocilym castem webovych technologii. Sémantika se zaméfuje na to, jaky vyznam
a funkci jednotlivé tagy maji. Chceme aby vzdy byla spravna a to z nékolika davodi.
Pro nas nejdulezitéjsi je strojové zpracovani stranek pro vyhledavace. Vyhledavace, viz
Kapitola 2.1.5, pouzivaji sémantiku k tomu, aby pochopili, o ¢em stranka je a jaky obsah
na ni je. Mimo tagy to lze fesit i jinymi zpiisoby’, ale to uz je mimo rozsah tohoto
predmétu.

Dalsi dulezité pouziti sémantiky je pristupnost, ktera ndm umoziuje vytvaret weby,
které jsou pouzitelné i pro lidi s riznymi handikapy. Napfiklad pro nevidomé lidi, kteii
pouzivaji ¢tecky obrazovky, se misto zobrazeni stranky precte obsah stranky. Pokud

bude sémantika Spatna, ctecka obrazovky nebude schopna spravné interpretovat obsah
stranky a uzivatel nebude védét, co se na strance nachazi.

html
Zapis neparového tagu

1 <tag>

"Naptiklad pomoci ARIA atributy, JSON-LD a dalsi.
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i Interpretace tagu a jeho vzhledu

Zakladni chybou pfi praci s HTML je to, Ze si nékdo mysli, Ze musi pouzit konkrétni tag
HTML na to, aby prvek vypadal ur¢itym zptisobem. To ale neni pravda, protoze tagy maji
presné dany vyznam a ucel. Webové prohlizece (viz Kapitola 2.3), resp. vykreslovaci jadra,
pak podle toho, jaky tag je pouzity, prvek vykresli. Prohlizece sami piipravuji zakladni
styly pro jednotlivé tagy, coz tuto ¢astou chybu jesté vice podporuje.

Vyse predstaveny tag je neparovy a neni moc pouzivany. Existuje ale parovy tag, ktery urcuje,
ze néco nékde zacina a nékde konci (vymezuje kde a co). Sklada se ze dvou tagt, kde jeden je
pocatecni a druhy koncovy. Koncovy pozname tak, ze po tivodni $picaté zavorce se nachazi
lomeno. Takovy zapis tedy vypada nasledovné. Mimo tento zapis dany tag, pokud nebyl dfive
definovan, neplati.

html
Parovy tag
1 <tag></tag>
Jednotlivé tagy lze spojovat dohromady — vkladat je do sebe, napt.:
html

Vnorené tagy

1 <tagl>uz <tag>nevim</tag> co</tagl>

Tento zapis znamena, ze vSe bude oznacené tagl a slovo nevim uvnitf bude oznaceno tagem
tag.

Néjakym nedopatfenim se vSak muze stat, Ze se tagy pokazi a nastane kiizeni tagt. To
znamena, ze néjaky parovy tag zacal uvniti jiného parového tagu, ale ukonci se az nékdy
mimo néj. Takova ukazka je napt.:
html
Krizeni tagl

1 <tagl>uz <tag>nevim</tagl> co</tag>

V tomto pripadé ma prohlize¢ nékolik moznosti. Prvni z nich je ta, Ze se tagy pokusi opravit.
Pri téchto zménach se Vam ale velmi mtize rozbit web, protoze to neni to, co jste pivodné
zadali. To rozbije nejen vyznam, ale pozdéji i vzhled stranky. Proto se kfizeni tagh musi vyfesit
jiz pfi vytvareni stranky. Tento zapsany tag by se naptiklad opravil nasledovneé: —
m
Opravené krizeni tagl

1 <tagl>uz </tagl><tagl><tag>nevim</tag></tagl><tag> co</tag>

Webové prohlizece vzdy chtéji, aby se stranka vykreslila spravné. Prohlizece nikdy neudélaji
oznameni o chybé tak, Ze by se stranka nevykreslila. Cely web se sanzi byt zpétné kompatibilni,
coz znamena, ze i velmi staré weby musi néjakym zptisobem fungovat. Proto na webovych
strankach vznikaji tzv. deprecated obsah (tagy, pravidla, ...), tedy zastaralé véci, které by se jiz
nemeéli pouzivat, ale prohlizece je stale podporuiji.

Podobneé je to i s dalsimi chybami, jako je napiiklad pouziti nespravného tagu (neexistuje ¢i
pro dany ucel neni uréeny), Spatnou hiearchii, chybéjici tagy apod.
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Tagy jsou definované presné a my je nebudeme vyuzivat k jinym Gceltim, nez byly vytvofeny.

Jakykoliv tag miize mit mnoho atributii. Atributy definuji néjaka dalsi data ¢i nastaveni, které
popisuji presnéjsi chovani ¢i vyznam prvku. Nékteré atributy definuji chovéani i pro déti (tj.
pro tagy uvnitt) daného tagu. Tyto atributy jsou vétSinou specialni pro dany tag a nikde jinde
nefunguji. Existuji vsak i globalni atributy, které lze nastavit v podstaté na cokoliv. Tagy se
vzdy urcuji u pocatec¢niho tagu. Atribut ma vzdy své jméno a mize mit hodnotu.

Atributy zapisujeme nasledovné:

html
Zapis atributu

1 <tag atribut="hodnota">

html
Zapis atributu bez hodnoty
1 <tag atribut></tag>

Pro lepsi pochopeni ukazeme atributy na tagu a, ktery dle HTML5 definuje na strance odkaz,
na ktery lze kliknout. Pro urceni odkazu pouzivame atribut href. Pro vytvofeni odkazu na
Google by kéd vypadal nasledovneé:
html
Tag a s atributem href

1 <a href="https://www.google.com">0dkaz na Google</a>

Mezi zminéné nejpouzivanéjsi atributy se radi id a class. Oba dva slouzi na stylovani a
skriptovani stranek. Pouzivaji se na vybirani prvki na strance pro dalsi praci. Identifikator,
neboli atribut id, urcuje jeden prvek na strance s danym jménem. Na strance muze byt
pouze jedenkrat. Ttidy, neboli atribut class, je seznam tfid, které mohou byt definovany vice
prvkim. Uvnitf hodnoty atributu class se jednotlivé tfidy oddéluji mezerou.

html

Tag a s atributem id

1 <a id="home">Domil</a>

html
Tag a s atributem class
1 <a class="btn primary">0dkaz jako tlacitko</a>

HTML entita je zkratka pro znak, ktery se z raznych divoda tézko v prohlizeci zobrazuje.
Casty divod pro to je to, ze to bud koliduje s né¢im, co definuje HTML (resp. XML) a nebo
diky kédovani muze byt znak namapovan uplné jinde. Nejcastéji se pouzivaji pro znaky < a >,
které se pouzivaji vSsude v HTML.

Entity se vZdy zapisuji s ampersandem (&) na zacatku a sttednikem (;) na konci. Text mezi
témito znaky je to, co se vykresli (najde a namapuje).
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Jako ukazka muze slouzit zapis &copy; ktery se prepiSe na ©. Veskery seznam entit 1ze nalézt
napt. na Wikipedie.

3.1.4 Komentare

Komentare jsou velmi potfebné vsude. V HTML se zapisuji jednim zpisobem a to pomoci

sekvence <!-- a -->, kde mezi nimi se vSe povazuje za komentaf. Tyto komentafe jsou
viceradkové.
html
Komentar v HTML
1 <!-- Toto je komentar -->
2 <!-- Mize byt i viceradkovy
3 <p></p>
>Vsimnéte si, Ze zde je i tag p povazovan za komentar a tedy se
nevykresli.
4 -->

@ Viditelnost komentaru

Komentare jsou viditelné v kodu stranky a tedy nemély by obsahovat zadné citlivé
informace.

3.1.5 Zakladni struktura

Zakladni struktura HTML slouzi k definici stranky. Tato struktura se musi pouzivat na vsech
strankach (vyjimky v podstaté neexistuji). Jedna se o zakladnich Sest tagt, do kterych se
vkladaji dalsi. My si jednotlivé tagy ukazeme a popiseme.

,  Doplnéni chybéjicich taga
Pokud néktery z téchto tagt chybi, prohlize¢ se je pokusi doplnit, tj. obali stranku do
téchto tagt.

<doctype>: Typ dokumentu

Deklarace typu dokumentu. Urcuje, Ze se jedna o HTML5 dokument.

html
1 <!DOCTYPE html>

<html>: Kofenovy tag

Kofenovy tag celé stranky. Urcuje, Ze se jedna o HTML dokument.
Atributy:
lang
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Nepovinny atribut, ktery urcuje jazyk stranky?® Seznam vsech jazy-
kovych kodu lze nalézt zde. Tento tag pouzivaji prohlizeCe napf.
pro preklady. Je taktéz velmi dilezity vzhledem k pfistupnosti a pro
vyhledavace. Jazyk stranky tedy vzdy definujte. Pokud pouzivame
vice jazykd, je lepsi nenastavit zadny jazyk na kofenovy tag.

html

1 <!DOCTYPE html>

2 <html lang="cs">
3 ce
4 </html>

<head>: Hlavicka stranky

Obsahuje metadata o strance, odkazy na styly, skripty a dalsi. Tyto tagy se nevykresluji.
html

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

</head>
</html>

<meta>: Metadata
Definuje data o strance, zejména pro prohlizece a vyhledavace. Pro nas je povinné urcit
kodovani stranky a zobrazeni na rtznych zatizenich.
Atributy:
charset Urcuje kédovani znaki stranky. Nejéastéji se pouziva UTF-8.

name Nazev metadat. Nékteré bézné hodnoty jsou author, description,
keywords a dalsi.

content Hodnota metadat. Obsahuje informace podle atributu name.

html
1 <!DOCTYPE html>
2 <html>
3 <head>
4 <meta charset="UTF-8">
5 <meta name="author" content="Jméno autora">
6 <meta name="description" content="Popis strdnky"s>
7 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1.0">

*Pokrocili studenti si najdou informace o tom, Ze atribut lang mtizeme pouzivat i na jinych tagech. Poté
muiZeme mit na strance vice jazykt. Vétsinou se ale pouziva jen na kofenovém tagu.
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> Definuje, jak se ma stranka zobrazit na rdznych zarizenich,

konkrétni hodnota znamend, Ze Sirka stranky bude odpovidat Sirce
zarizeni a pocatecni zoom bude 1.

8 </head>
9 </html>

<title>: Nazev stranky

Definuje nazev stranky, ktery se zobrazuje v zalozce prohlizece a ve vysledcich vyhle-
davani.
html

1 <!DOCTYPE html>

2 <html>

3 <head>

4 <title>Ndzev stranky</title>
5 </head>

6 </html>

<body>: T¢lo stranky

Obsahuje veskery viditelny obsah stranky, jako jsou texty, obrazky, odkazy a dalsi.

html
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
</body>
</html>

Ukazkova kompletni struktura HTML dokumentu vypada nasledovné:
html
Kompletni HTML dokument

1 <!DOCTYPE html>
2 <html lang="cs">
3 <head>

4 <title>Smichovskd stredni prlimyslovad skoly a gymnazium</title>

5 <meta charset="UTF-8">

6 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

7 </head>

8 <body>

9 <p>Dobry den!</p>

10 <p>VyzkousSejte <a href="https://google.com">tuto Uzasnou stranku</
a>!</p>

11 </body>
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12 </html>

Kdybysme tento kod otevreli v prohlizeci, uvidime dva fadky textu, kde ¢ast posledniho radku
je odkaz na Google. Stranka by taktéz obsahovala titulek. Stranku by bylo mozné otevfit na
ruznych zafizenich a vypadala by spravné.

3.2 Vyvojové prostredi

Vyvojové prostiedi, ¢asto pojmenovavané jako Integrated Development Environment (dale
jen IDE), je software, ktery slouzi k programovani, kodovani ¢i skriptovani v uréitych jazycich
a tzv. development stack. To jsou skupiny rtznych nastrojt, technologii a jazyku, které slouzi
pro vytvareni urcitych véci.

Vyvojové prostfedi neni jen prosty editor textovych souborti. Obsahuje totiz dalsi nastroje,
které vyvoj ulehcuje. Jedna se o napt. kompilator, debugger a dalsi véci.

Mezi klasické IDE pro vyvoj webovych aplikaci patfi napriklad:

» Visual Studio
» Visual Studio Code
« WebStorm

Casto jsou rizné chytré textové editory nespravné oznacované jako IDE. Jedna se naptiklad o
Visual Studio Code, ktery nema primarné uréeny zadny jazyk nebo stack. Riznymi rozsifenimi
vsak z néj muzete vytvorit néco, velmi blizké IDE.

V predmétu WBA budeme ve $kole pouzivat Visual Studio Code. Pro uspésné splnéni
predmétu je nutné jej mit nainstalované doma na pocitaci ¢i notebooku, na kterém muizete
pracovat. Muzete vSak pouzivat jakékoliv IDE ¢i chytrejsi editor. Neni mozné pouzivat napft.
notepad ¢i obdoby.

Klicové pro rychlou tvorbu webovych stranek je tzv. live server (¢i hot-reload). To je nastroj,
ktery sleduje zmény v souborech a pokud dojde ke zméné, automaticky stranku znovu nacte
v prohlizeci. To nam uleh¢i rychle ménit stranku a styly a ihned vidét vysledek s jesté mensi
namahou.

3.3 Soubory na webovych strankach

Na webovych strankdch mame rtizné soubory a nékteré maji specialni vyznam. My si ukazeme
jen hrstku nejpodstatnéjsich z nich. Z predchozich stranek zname soubory HTML.

Jeden z nejdulezitéjsich soubort je tzv. index soubor. Jedna se o soubor, ktery se jmenuje index
ama jakoukoliv pfiponu. Tento soubor se (v zakladnim nastaveni vétsiny webovych hostingu)
nacte praveé tehdy, kdyz pfistupujeme v URL na slozku. Pfi pfistupu server proskenuje slozku
a dle priority (obvykle napt. php > html > txt > ...) zobrazi pravé indexovy soubor.

Obsah slozky misto indexového souboru
Neékteré hostingy misto indexového souboru ¢i kdyz neni indexovy soubor nalezen,

zobrazi obsah slozky. Obecné toto povazujeme za nebezpecné vzhledem k tomu, Ze
uzivatel miize vidét soubory, na které by treba obycejné tak snadno nemél pfistup.
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Na webovych strankach chceme napriklad i obrazky. Nejzakladnéjsi typy jsou rastrové
obrazky, které uvniti ukladaji jednotlivé pixely a v pfipadé komprimace néjaké zmensena data.
Druhé jsou vektorové obrazky, které misto jednotlivych pixela ukladaji rovnice, podle kterych
se obrazek na pocitaci vykresli. Rovnice jsou rizného typu a zptsobuji, ze se obrazky mohou
nekonecné zvétsovat bez ztraty kvality. Na druhou stranu byvaji (kdyz jich mate desitky na
webovych strankach), pomalé, protoze se musi CPU zapojit v pocitani. Pro rastrové obrazky
zname pripony (resp. typy) .jpg, .png, .gif, .webp a pro vektorové .svg.

Soubory na webovych strankach vzdy pojmenovavame bez diakritiky a specialnich znak, bez
mezer a nejlépe s malymi pismeny. Casto maji byt nazvy kratké a vystizné. Diivod je dobry —
protoze se soubory zobrazuji v URL, ¢asto je nutné aby se v nich uZivatel vyznal a pfipadné
je byl schopen i napsat. Diakritika je $patna zejména pro uZivatelé z jinych zemich®. Spatné
nazvy mohou generovat i fadu problémi v prohlizeci.

V prohlizecich, jak jiz vime z URL (viz Kapitola 2.1.4), umime pfistupovat i ke konkrétnim
soubortim. O cestach, resp. slozkach, se budeme bavit pozdéji (viz Kapitola 3.6).

3.4 Zakladni znacky

Nyni si ukaZzeme nékteré zakladni znacky, které se na webovych strankach pouzivaji. Jedna
se o ty nejzakladnéjsi, abychom se mohli zacit vénovat grafické casti webovych stranek. Pro
presny vyznam znacek doporucuji nahlédnout do oficialni specifikace HTML.

3.4.1 Textové znacky

<p>: Odstavec

Definuje odstavec textu. Prohlizece obvykle pridavaji pred a za odstavec mezeru.

html
1 <p>Toto je odstavec textu.</p>

Text mimo tagy

Casta chyba zacateénikit s HTML je to, Ze do HTML vkladaji text do tagu bez jakéhokoliv
obaleni. Jediné validni misto, kam lze vlozit text, je do tagli ur¢enych pro text. Jedna se
naptiklad o tagy p, h1-h6, pre a dalsi. Pokud text neni obaleny v zadném tagu, prohlizec
je vykresli.

<br>: Zalomit radek

Vlozi zalomeni radku. Tento tag je neparovy. Pouzivame napiiklad pro jednotny text,
ktery ale je spravné rozdélen na vice radku.

html

°Chtéli byste zapisovat ¢i ¢ist ¢inské znaky v obrazku?
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1 <br>

i Spatné pouziti tagu br

Znovu, velmi ¢asta chyba zacate¢nik je to, Ze tag br pouzivaji tam, kde se nehodi. Tento
tag nikdy nepouzivame napft. na vytvoreni mista mezi odstavci.

<strong>: Dulezity text

Definuje text, ktery je dulezity a ma byt zvyraznén.
html

1 <p>Toto zkouSeni je <strong>povinné</strong>!</p>

<i>: Alternativni vyznam
Definuje text, ktery ma jinou vyslovnost, ton nebo je z jiného divodu odliseny od
okolniho textu.

html

1 <p>Kocka (<i>Felis catus</i>) je domdci zvire.</p>

<u>: Anotace
Definuje text, ktery je z néjakého diivodu anotovany bez dalsiho vyznamu. Naprtiklad se
pouziva pro oznaceni chyb v textu.

html

1 <p>Myslim si, Ze HTML je <u>programovaci jazyk</u>.</p>

<sup>: Horni index
Definuje text, ktery je zobrazen jako horni index. Pouzivame jen tehdy, kdy by absence
tohoto tagu zménila vyznam textu.

html

1 <p>Alfa Cdstice jsou jadra helia: He<sup>2+</sup>.</p>

<sub>: Dolni index

Definuje text, ktery je zobrazen jako dolni index. Pouzivame jen tehdy, kdy by absence
tohoto tagu zménila vyznam textu.

html
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1 <p>Voda md chemicky vzorec H<sub>2</sub>0.</p>

<del>: Smazany obsah

Definuje obsah, ktery byl smazan z dokumentu.

html

1 <p>Ndkup</p>
2 <p>- <del>mléko</del></p>
3 <p>- chleba</p>

<s>: Neaktualni obsah

Definuje obsah, ktery jiz neni aktualni.

Zejména pouzivame tehdy, kdy je potfeba ukazat, Ze néco je Spatné. Zaroven ale potte-
bujeme, aby bylo vidét, co pivodni informace byla.

html
1 <p>Cena je <s>100 Kc</s> 80 Kc.</p>

<hr>: Tématické oddéleni

Rozdéli cast obsahu na dvé casti, ve kterych probéhla zména tématu, resp. kontextu.
Tento tag je neparovy.

html

1 <hr>

<b>: Zvyraznény text bez vyznamu

Definuje text, kterému je vénovana vizualni pozornost bez dodate¢ného vyznamu. Pou-
zivame napiiklad pro klicova slova, nazvy produktti nebo akéni instrukce.

html

1 <p>Produkt: <b>SuperMix 3000</b></p>
2 <p>Kliknéte na <b>Start</b> pro spusténi programu.</p>

<ins>: Nové vlozeny obsah
Definuje obsah, ktery byl nové vlozen do dokumentu. Pouzivame napiiklad pfi opravach
nebo doplnovani textu.

html
1 <p>Nakup</p>
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2 <p>- <ins>mléko</ins></p>
3 <p>- chleba</p>

Nadpisy jsou velmi dulezita soucast webovych stranek. Slouzi k oznaceni a urceni casti web,
kde se nachazi text a velmi kratce je sumarizuje. Pouzivaji se kvili spousté véci, nejzakladnéjsi
z nich je ta, aby se na webu lépe orientovalo. Tedy, aby $lo co nejrychleji najit ¢ast webu.
Nadpisy se na webovych strankach déli do drovni. V HTML existuje Sest urovni, které jsou
¢islované od 1 do 6, kde jedna je nejdulezitéjsi (nejvyssi). Na webu tyto Cisla pouzivame v
hierarchickém systému, tedy, Ze nadpis urovné dva patfi pod iroven jedna a tim fika, Ze patfi
do nadrazené urovné.

<h1>: Nadpis

Definuje obsah, ktery ma bran jako nadpis. Mizeme definovat Sest irovni nadpisu, kde
h1 je nejdlezitéjsi a h6 nejméné dilezity. Jiné nadpisy mimo rozmezi hl az hé neexistuji.
Meéli by uvadét nasledujici obsah na strance.

html

1 <hl>Nadpis Urovné 1</hl>

Nadpisy nejsou jen pouhé ¢islovani a Skatulkovani obsahu, ale urcuje to rozloZzeni celého
webu a to, jak se ¢te. Na strance musi byt pouze jeden nadpis urovné jedna, ktery definuje
nejdulezitéjsi cast stranky, podobné jako tag title. Poté se na strance musi logicky objevovat

sV v/

7] Limitace hlavniho nadpisu

Tag h1 tedy musi byt vzdy na strance - i kdyby nebyl vidét na finalni strance. Tag title
urcuje nazev stranky, vcetné napiiklad nazvu webové stranky. Tag hl urcuje hlavni
nadpis stranky - co je na aktualni strance za obsah. Studenti casto do h1 davaji nazev
webu a opakuji ho skrz webové stranky.

Spravné hierarchické usporadani nadpist je napriklad takovéto:
html

1 <h1>Jak upéct dort</hl>

2 <h2>Ingredience</h2>

3 <h3>Ingredience tésta</h3>
4 <h3>Ingredience krému</h3>
5 <h2>Instrukce</h2>

6 <h3>Priprava</h3>

7 <h3>Peceni</h3>

8 <h3>Krém</h3>

9 <h3>Sestaveni</h3>

10  <h2>Servirovani</h2>
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Odsazeni je jen pro ukdzku hierarchie.

Vyse uvedena ukazka je Citelna jak pro ¢clovéka, tak i pro robota, ktery by stranku nacetl. Vi
totiz, ze Jak upéct dort obsahuje Instrukce jak vytvorit Krém. V zakladnim formatovanim od
prohlizece je kazda droven nizsiho radu mensi svoji velikosti textu, kvuli ¢itelnosti. Ale tim
se znovu v HTML nesmime fidit.

Cascading Style Sheets (dale jen CSS) je jazyk, ktery slouzi na stylovani webovych stranek.
Casto CSS iikame kaskadové styly.

Jedna se o technologii, ktera se pouziva pro stylovani a designovani webovych stranek. Je
pfimo zavisla na technologii HTML. CSS nema na webovych strankach v podstaté zadnou
alternativu a musi se tedy pouzivat pokud chceme, aby webové stranky vypadaly néjak hezky.
Koéd jsou ruzné definice a nastaveni, které HTML obsah upravuji designové. Tyto definice a
nastaveni ¢te vykreslovaci jadro (viz Kapitola 2.3)".

Jako stylovani si mizeme predstavit velikost pisma, barvy pozadi, textu ¢i obrazky a ramecky.

CSS definice se nazyvaji pravidla. Pravidlo se sklada ze dvou c¢asti:

« Selektor,
« Deklarace.

Uvnitf deklarace se nachézeji jednotlivé vlastnosti a jejich hodnoty.

Vlastnosti jsou jednotlivé klicové véci, které lze nastavit. Za kazdou vlastnost s hodnotou se
musi psat stfednik. Cela deklarace je zaobalena do slozenych zavorek.

Pod vlastnostmi si znovu mizeme predstavit napfiklad barvu pozadi, velikost pisma, okraje
a dalsi. CSS definuje stovky vlastnosti, které lze nastavovat. K tém je mozné nastavovat
tisice raznych hodnot. Hodnoty se vétsinou zjednodusuji do ,skupin®, napfiklad existuje typ
,barva“ a ,velikost®, které maji své specifické dovolené hodnoty. Tyto zapisy existuji zejména
pro zjednodusenou implementaci vykreslovaciho jadra. V celych téchto skriptech jsou zapisy
zjednoduseny, aby byly 1épe pochopitelné pro studenty.
css
Zadkladni struktura CSS pravidla

1 selektor {

2 vlastnostl: hodnotal;
3 vlastnost2: hodnota2;
4 }

Jednotlivé vlastnosti se umi skladat dohromady do tzv. sloZenych vlastnosti. To znamena, ze
jedna vlastnost mtize obsahovat vice hodnot, které se oddéluji mezerou. Casto tento zapis

Vzpomernte si na zpétnou kompatibilitu a pfidavani novych funkci do vykreslovacich jader.
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pouzivame, kdyz nechceme napf. u designu nastavovat vSsechny okraje zvlast, ale chceme je
nastavit najednou — na spole¢nou hodnotu. Vétsinu sloZenych vlastnosti pozname tak, Ze maji
v nazvu - (pomlcku).

Jesté zadné konkrétni vlastnosti nezname, ale kdyz si napriklad predstavime vlastnosti
background-color, tak jeji hodnotu je mozno nastavit uvnitf slozené vlastnosti background,
ktera maze obsahovat dalsi vlastnosti.

3.5.3 Propojeni CSS s HTML

CSS lze s HTML propojit témito zpusoby:

« Inline styly,

« Interni styly,

« Externi styly,

« Importované styly.

Inline styly jsou styly, které se pisi pfimo do HTML tagu pomoci atributu style.
html
Inline styly

1 <p style="color: red; font-size: 20px;">Toto je Cerveny text s velikosti
20px.</p>

Inline styly se pouzivaji velmi zfidka'! a to jen na vyjimecné piipady, kdy je potfeba zménit
konkrétni prvek na strance oproti jeho zédkladnimu stylu. Naptiklad pouzivame pro uzivatel-
skou moznost zménit si barvu profilu a podobné.

Interni styly jsou styly, které se pisi piimo do HTML dokumentu uvnitf tagu style, ktery se
nachazi v tagu head. Tato moznost nedovoluje opakovné pouziti styli na vice strankach.

<style>: Interni styly

Dovoluje psat CSS primo do HTML dokumentu. Vkladame zejména pouze do tagu head,
ostatni jsou mozné, ale nedoporucované.

html
1 <html>
2 <head>
3 <style>
4 p {
5 color: blue;
6 font-size: 18px;
7 }
8 </style>
9 </head>
10 </html>

1Cisté prakticky se pouzivaji hodné, problémem je ale to, Ze je vyvojai sam nezapisuje piimo do HTML, ale
do JS (¢i jinych $ablon). To si ukdZeme pozdé&ji.
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Externi styly jsou styly, které se pisi do samostatného souboru s pfiponou .css. K tomuto
souboru se pak v HTML dokumentu odkazujeme pomoci tagu link, ktery se nachazi v tagu
head. K cestam souboru se dostaneme pozdéji (viz Kapitola 3.6).

<link>: Odkaz na externi styly

Slouzi k pfipojeni externiho CSS souboru do HTML dokumentu. Vkladame zejména
pouze do tagu head, ostatni jsou mozné, ale nedoporucované.

Atributy:
rel Urcuje vztah mezi aktualnim dokumentem a propojenym souborem.
Pro CSS musi byt hodnota stylesheet.
href Urcuje cestu k externimu CSS souboru. Muze byt relativni nebo
absolutni.
html
1 <html>
2 <head>
3 <link rel="stylesheet" href="styles.css">
4 </head>
5 </html>

Importované styly jsou styly, které se pisi do CSS souboru pomoci pravidla @import. Funkce
url() slouzi k uréeni cesty k souboru.
css

Importované styly
1 @import url("styles.css");

3.5.4 Zakladni selektory

Selektor je ¢ast pravidla, ktera urcuje, na jaké elementy (tagy) se ma dané pravidlo aplikovat.
Existuje mnoho raznych selektort, které se lisi tim, jak vybiraji elementy. Zakladu se déli dle
typu vybéru — podle vlastnosti, podle hierarchie a podle stavu.

Selektor: Tag

Syntax: tag
Selektor, ktery vybira vsechny elementy daného tagu.

css
1p{

2 color: red;
3}
Selektor: Ttida

Syntax: .trida
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Selektor, ktery vybira vSechny elementy s danou tfidou.
css

1 .trida {
2 color: blue;
3

}

& Tridy vHTML

Tridy se v HTML zapisuji pomoci atributu class. Jeden prvek miize mit vice tfid, které
se oddéluji mezerou. Jedna tfida maze byt pouzita na vice prvcich.

Selektor: Identifikator

Syntax: #id
Selektor, ktery vybira jeden element s danym identifikatorem.
css

1 #id {
2 color: green;
31}

Identifikatory v HTML

Identifikator se v HTML zapisuje pomoci atributu id. Jeden prvek miZe mit pouze jeden
identifikator. Jeden identifikator mtize byt pouzit pouze na jeden prvek na strance.

Pokud jich nastavite vice, prohlizece si vétsinou vyberou prvni.

Selektor: Vsechny elementy

Syntax: *
Selektor, ktery vybira vSechny elementy na strance.
css
A
margin: 0;
padding: 0;

H W N -

}

3.5.5 Komentare

Komentare v CSS se zapisuji pomoci /* a */, kde mezi nimi se vSe povazuje za komentar.
css
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Komentar v CSS

1

2

3
> \VSsimnéte si, Ze zde je i &ast pravidla povazovana za komentar a tedy se
neaplikuje.

4

5

6

V nasledujicich kapitolach si ukazeme fadu vlastnosti a jejich moznych hodnot. Vétsina
hodnot je avsak stejna a proto si je ukazeme zde.

Nejzakladnéjsi hodnotou je barva. Barvy se daji zapsat riznymi zpusoby.

Nazev dle anglickych nazvi barev, preddefinované v CSS. Napf. red, blue, green, black,
white a dalsi.

Hexadecimalni zapis pomoci Sestnactkové soustavy, kde prvni dvé cislice jsou Cervena,
druhé dvé zelena a posledni dvé modra. Napi. #FF0000 je Cervena, #00FF00 je zelena a
dalsi.

RGB zapis pomoci tii ¢isel, kde prvni &islo je Gervena, druhé zelen4 a tieti modra. Cisla jsou
v rozsahu 0-255. Napf. rgb (255, 0, 0) je Cervena, rgh(0, 255, 0) je zelena a dalsi.

RGBA zapis pomoci ¢tyf Cisel, kde prvni ¢islo je cervena, druhé zelena, tfeti modra a ctvrté
je prthlednost (alfa kanal). Cisla jsou v rozsahu 0-255 pro RGB a 0-1 pro alfa kanal. Napi-
rgba(255, 0, 0, 1) je Cervena, rgha(0, 255, 0, 0.5) je poloprihledna zelena a dalsi.

Dalsi HSL, HSLA, LAB, LCH a dalsi.

V nékterych vlastnostech se pouzivaji Ciselné hodnoty. Je mozné zapisovat desetiné cisla
pomoci tecky, napf. 1.5. V nékterych vlastnostech se pouzivaji i zaporna ¢isla, napt. - 10.

U ¢cisel se ¢asto pouzivaji jednotky. Nékteré jednotky jsou absolutni - nevazi se na nic jiného,

nékteré jsou relativni — pocitaji se vii¢i nécemu jinému.

Pixely (px) nejcCastéji pouzivana jednotka pro velikosti na webu. Napt. 16px, 100px a dalsi,
neodpovida nutné fyzickym pixeliim na obrazovce.

Procenta (%) relativni jednotka, ktera se pocita vici rodicovskému elementu. Napt. 50% je
polovina velikosti rodice.

Em (em) relativni jednotka, ktera se po¢ita vici velikosti pisma aktualniho elementu. Napf.
1.5em je 1.5nasobek velikosti pisma. Miize se kumulovat (pokud je element uvnitf jiného
elementu s em jednotkou ve velikosti pisma, pocita se vici nému).

Rem (rem) relativni jednotka, ktera se pocita vuci velikosti pisma kofenového elementu
(obvykle html). Napf. 2rem je dvojnasobek velikosti pisma kotene.

Viewport (vw, vh) relativni jednotky, které se pocitaji vuci velikosti viewportu (viditelné
casti okna prohlizece). 1vw je 1% Sifky viewportu, 1vh je 1% vysky viewportu.
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Velikost (mm, cm, in) absolutni jednotky, které odpovidaji fyzickym velikostem. Napf.
10mm, 1.5in a dalsi. Tyto jednotky se na webu pouzivaji zfidka, protoze zavisi na fyzické
velikosti obrazovky a rozliseni.

Dalsi pt (pointy), pc (picas) a dalsi.

3.5.6.3 Dalsi hodnoty

Kromé barev a ciselnych hodnot se pouzivaji i dalsi hodnoty. Nejcastéji se jedna o klicova
slova — napiiklad auto, none, solid a dalsi, které vzdy maji specificky vyznam pro danou
vlastnost.

Dale se pouzivaji ruzné funkce, které tvori ¢i upravuji hodnoty — naptiklad calc(), var(),
rgb () a dalsi. O nékterych z nich se budeme bavit pozdéji.

3.5.7 Specificnost a kaskada

Specifi¢nost je systém, ktery urcuje, které pravidlo se aplikuje na element, pokud na néj cili
vice pravidel. Kaskada je systém, ktery urcuje, jak se kombinuji rizné styly z raznych zdroji
(napf. uzivatelské styly, autorovy styly, vychozi styly prohlizece). Specificnost se pocita na
zékladé typu selektoru. Obecné plati, ze ¢im vice specificky selektor je, tj. co urcuje za poza-
davky na prvek, tim vys$si ma specificnost. Pozdéjsi pravidla prepisi predchozi. Toto chovani
je dulezité, ale vice se s nim v pfedmétu WBA nebudeme zabyvat.

3.5.8 Zakladni styly

Nyni si ukazeme nékteré zakladni vlastnosti, které se pouzivaji na skoro vsech webovych
strankach.

color: Barva textu

Urcuje barvu textu elementu.
Definice hodnoty:
Jakékoliv barevné hodnoty (viz Kapitola 3.5.6.1).

Css

1p{
2 color: red;
31}

font-size: Velikost pisma

Urcuje velikost pisma elementu.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). Mozné pouzit i klicova slova
jako small, medium, large a dalsi, to ale neni doporucované.

CSS
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1p{
2 font-size: 16px;
3}

text-align: Zarovnani textu

Urcuje zarovnani textu uvnitf elementu.
Definice hodnoty:

left zarovnani doleva (vychozi hodnota pro levostranné jazyky),

right zarovnani doprava,

center zarovnani na stred,

justify zarovnani do bloku (text je roztahnuty tak, aby zaplnil cely radek).

Css

1p{
2 text-align: center;
31}

font-family: Rodina pisma

Urcuje rodinu pisma (font) pro text elementu.
Definice hodnoty:
Nazev konkrétniho fontu (napi. Arial, Times New Roman, Courier New).

Obecné rodiny fontti (napi. serif, sans-serif, monospace, cursive, fantasy). Napriklad
serif oznacuje pisma s patkami, zatimco sans-serif oznacuje pisma bez patky.

Hodnot lze zadat vice, oddélené carkou. Prohlize¢ pouzije prvni dostupny font, ptipadné
obecnou rodinu. Font musi byt nainstalovan na zafizeni uzivatele, pfipadné muze byt
nacten, viz Kapitola 5.1.

Css

1p{
font-family: "Arial", sans-serif;

2
3}

font-weight: Tloustka pisma

Urcuje tloustku (nebo fez) pisma elementu.

Definice hodnoty:

nez rodi¢), lighter (tenci nez rodic).

Ciselné hodnoty: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, kde 400 odpovida normal a
700 odpovida bold.
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css
1pd
2 font-weight: bold;
3}
font-style: Styl pisma
Urcuje styl pisma elementu.
Definice hodnoty:
normal normalni styl (vychozi hodnota),
italic kurziva,
oblique sikmy text (podobné kurzivé, ale méné vyrazné).
css
1p{
2 font-style: italic;
3}

text-decoration: Dekorace textu

Urcuje dekoraci textu elementu.
Definice hodnoty:

Urc¢ujeme bud none (zadna dekorace, vychozi hodnota), underline (podtrzeni), overline
(preskrtnuti nad textem), line-through (pfeskrtnuti pres text) a dalsi.

K nékterym hodnotam (tém, co zobrazuji ¢aru) lze pridat dalsi hodnoty:

Styl ¢cary solid, dashed, dotted.

Tloustka cary napft. 1px, 2px, 0. 1em (jakakoliv ¢iselna hodnota s jednotkou).
Barva cary jakakoliv barevna hodnota.

Toto je sloZena vlastnost, jednotlivé vlastnosti pro dané hodnoty jsou text-decoration-
line, text-decoration-style, text-decoration-thickness a text-decoration-
color.

CSsS

1p{
text-decoration: underline 2px solid red;

2
3}

background-color: Barva pozadi

Urcuje barvu pozadi elementu.
Definice hodnoty:
Jakékoliv barevné hodnoty (viz Kapitola 3.5.6.1).
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CSs
1 div {
2 background-color: lightgray;
31}

3.6 Linkovani

Jeden web muze obsahovat mnoho ruznych soubort — webovych stranek. Tyto soubory
se mohou nachazet v raznych slozkach a podadresarich. Pro pfistup k témto soubortim se
pouzivaji tzv. cesty.

Propojeni mezi dokumenty

Vzpomerite si, Ze webové stranky jsou tak popularni zejména proto, ze umoznuji snadné
propojovani mezi riiznymi dokumenty.

Jedno z propojeni jsme si jiz ukazali - jednalo se o propojeni na externi CSS soubor pomoci
tagu link, viz Kapitola 3.5.3. I uvniti CSS pouzivame nasledujici zapisy pro cesty k soubortim
- naptiklad obrazkim, fontim a dalsim.

Pokud chceme odkazat na jinou stranku obsahové, pouzivame proto tag a (anchor).

<a>: Odkaz
Slouzi k vytvofeni odkazu na jiny dokument nebo ¢ast dokumentu. Odkazovany doku-
ment muze byt na stejném webu nebo na jiném webu.
Atributy:

href Urcuje URL adresu, na kterou odkaz sméfuje. Miize byt absolutni
nebo relativni.

target Urcuje, kde se ma odkaz oteviit. Naptiklad _blank otevie odkaz v
novém okné nebo zalozce.

rel Urcuje vztah mezi aktudlnim dokumentem a odkazovanym doku-
mentem. Napiiklad noopener a noreferrer se Casto pouzivaji s
target="_blank" pro bezpecnostni davody.
html
1 <a href="https://example.com">NavStivte Example.com</a>

Pokud je stranka z jiného webu, odkazujeme pomoci celé URL adresy, viz Kapitola 2.1.4. Pokud
odkazujeme na aktualni web, miizeme pouzit relativni cesty.

3.6.1 Relativni cesty

Relativni cesta je cesta, ktera je relativni k aktualni oteviené strance ve webovém prohlizeci.
Relativni cesta miize zacinat nékolika zptisoby:
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« Pfimym nazvem souboru ¢i slozky, coZ znamena, Ze cesta je relativni k aktualni slozce.
« Pomoci ./, coz znamena, Ze cesta je relativni k aktualni sloZce (stejné jako predchozi).
« Pomoci ../, coz znamena, Ze cesta je relativni k nadfizené slozce (o uroven vys).

Relativni cesty se tedy méni podle toho, kde se aktualni stranka nachazi. To je casto velmi
uzitecné, protoze pokud preneseme cely web na jinou doménu, relativni cesty zlstanou
funkéni. Naopak ale mohou byt velmi nepfehledné, pokud je web slozitéjsi a ma mnoho
podadresart. Nejlepsi praxi je pouzivat absolutni cesty, které se vazi na kofenovou slozku
webu (zacinaji /)%

Priklad relativnich cest:
« obrazky/obrazek.jpg: odkaz na soubor obrazek.jpg ve slozce obrazky, kterd je v
aktualni slozce.
« ./obrazky/obrazek. jpg: stejné jako predchozi.
« ../obrazky/obrazek.jpg: odkaz na soubor obrazek. jpg ve sloZce obrazky, ktera je v
nadfazené sloZce.

3.6.2 Absolutni cesty

Absolutni cesta je cesta, ktera za¢ina od kofenové slozky webu. Casto absolutni cesty zna¢ime
i celé URL adresy. Zapisujeme je pomoci /, coZ znamena, Ze cesta je relativni k kofenové
sloZce® webu' (nejvyssi troven), ¢asto se jedna o doménu.

Priklad absolutnich cest:
« /obrazky/obrazek.jpg: odkaz na soubor obrazek.jpg ve sloZce obrazky, ktera je v
kofenové slozce webu.
o https://example.com/obrazky/obrazek. jpg: odkaz na soubor obrazek. jpg ve slozce
obrazky na webu example. com.
o https://example.com/: odkaz na kofenovou stranku webu example. com.
« /: odkaz na kofenovou stranku aktualniho webu.

3.6.3 Vychozi stranky

Pokud odkazujeme na slozku a otevieme ji v prohlizeci, tak webovy server se pokusi najit
vychozi stranku v této slozce. O téchto souborech jsme se bavili, viz Kapitola 3.3

Nejbéznéjsi vychozi strankou jsou soubory, které maji nazev index. Server poté dava prioritu
jednotlivym priponam, které umi zpracovat. Nejbéznéjsi pripony jsou .html, .htma .php.

Pokud server nenajde zadnou vychozi stranku, zobrazi bud seznam soubort ve slozce (pokud
je to povoleno), nebo chybu 403 (zakazano) ¢i 404 (nenalezeno).

?Linkovani vudi kofenové sloZce je ¢asto problémové, pokud je web uloZen v podadresafi na serveru. V
takovém pripadé je potfeba bud pouzivat relativni cesty viici aktuélni sloZce, nebo nastavit spravné zakladni
URL pomoci tagu <base>.

*Pozor, ze pokud otevirame stranku naptiklad pouze jako soubor v prohlizeci, bude se brat v avahu kofenova
slozka disku — napt. ,C://“.

“Vzpomerite si na URL a jeho ,umisténi na serveru®.
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3.6.4 Navésti

Uvnitf URL muzeme definovat navésti (anchor, kotvu), viz Kapitola 2.1.4 Odtud vime, ze
navésti je ¢ast URL, ktera zacina znakem # a nasleduje za ni nazev navésti. Naveésti slouzi k
odkazani na konkrétni ¢ast stranky.

Uvnitf HTML dokumentu se navésti definuje pomoci atributu id na jakémkoliv elementu. Pti
navstévé URL s navéstim se prohlize¢ automaticky posune na element s odpovidajicim id.
Navésti mizeme pouzit i v odkazech na dané strance pro snadnou navigaci.
html
Definice ndvésti v HTML

1 <h2 id="sekcel">Sekce 1l</h2>
2 <p>0bsah sekce 1...</p>

Na vyse uvedeném piikladu je navésti sekcel. V odkazu bychom na tuto ¢ast stranky odka-
zovali pomoci #sekcel.
html

O0dkaz na navésti v HTML
1 <a href="#sekcel">Prejit na Sekci 1l</a>

V zékladnim nastaveni je to ,pfeskok” na danou ¢ast stranky. Pokud chceme, aby byl pfechod
plynuly, musime pouzit CSS vlastnost scroll-behavior.

scroll-behavior: Chovani posunu
Urcuje, jakym zptisobem se ma stranka posunout na danou ¢ast pfi pouziti navésti nebo
programového posunu.
Definice hodnoty:

auto vychozi chovani, okamzity posun bez animace.
smooth plynuly posun s animaci.

CSSs

1 html {
2 scroll-behavior: smooth;
3}

I pokud odkazujeme na jinou stranku, mizeme pouzit navésti.

3.6.5 Specialni odkazy
Pro lepsi uzivatelsky zazitek mtizeme pouzit specialni typy odkazi, které maji preddefinované
chovani v prohliZeéi. Casto se jedna o otevteni specifické aplikace nebo akce.

V HTML mame nékolik takovychto specialnich odkazi'. Pokud prohlize¢ tento typ odkazu
podporuje, nabidne se uzivateli k pouziti.

®Mimo uvedené se jedna jesté o javascript, pfipadné si kazda webova stranka mize definovat vlastni
schéma.
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Pokud uzivatel nema potfebnou aplikaci nainstalovanou, prohlize¢ obvykle zobrazi chybovou
zpravu nebo neprovede zadnou akci. Na desktopu nahrazuji telefonni aplikace razné jiné
aplikace — napriklad Skype, WhatsApp, Zoom a dalsi.

3.6.5.1 E-mailové odkazy

E-mailové odkazy slouzi k otevieni vychozi e-mailové aplikace s predvyplnénou adresou
pfijemce ¢i dal$imi informacemi.
html
E-mailovy odkaz

1 <a href="mailto:info@example.com?subject=Dotaz&body=Dotaz...">Napsat e-
mail</a>

Za mailto: nasleduje e-mailova adresa pfijemce. Poté miizeme pridat parametry pomoci ?,
kde jednotlivé parametry se oddéluji pomoci &, stejné jako v URL. Mezi béZné parametry patfi:
« subject: predmét e-mailu,
« body: télo e-mailu,
« cc: kopie na dalsi e-mailovou adresu,
« bcc: skryta kopie na dalsi e-mailovou adresu.

3.6.5.2 Telefonni odkazy

Telefonni odkazy slouzi k otevfeni vychozi telefonni aplikace s predvyplnénym telefonnim
¢islem.
html
Telefonni odkaz

1 <a href="tel:+420123456789">Zavolat</a>

Za tel: nasleduje telefonni ¢islo v mezinarodnim formétu (s pfedvolbou zemé, napt. +420 pro
Ceskou republiku).

3.6.5.3 SMS odkazy

SMS odkazy slouzi k otevieni vychozi SMS aplikace s piedvyplnénym telefonnim ¢islem a
textem zpravy. Telefonni ¢islo je opét v mezinarodnim formatu a neni povinné.
html

SMS odkaz
1 <a href="sms:+420123456789?body=Ahoj!">Poslat SMS</a>

3.7 Zobrazeni uvnitr CSS

V CSS rozdélujeme zobrazeni na rtizné typy. Zpusob, jakym se blok vykresluje a chova v
rozlozeni stranky, urcuje vlastnost display.
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display: Zobrazeni

Urcuje, jakym zpiisobem se ma element vykreslit a chovat v ramci rozlozeni stranky.

Definice hodnoty:

block element se vykresli jako blokovy (zabira celou $ifku rodice a za¢ina na novém
radku). MiZeme u néj nastavovat $ifrku a vysku. Napf. <div>, <p>, <h1> a dalsi.

inline element se vykreslijako radkovy (zabira pouze potfebnou $ifku a nezasahuje na
novy fadek). Napf. <span>, <a>, <strong> a dalsi.

inline-block kombinuje vlastnosti blokového a fadkového zobrazeni (mtze mit sifku
a vysku, ale nezasahuje na novy radek).

none element se nevykresli (je skryty a nezabira zaddné misto).

Dale existuji i dalsi hodnoty jako flex, grid, table a dalsi, které slouzi pro pokrocilejsi
rozlozeni. O nékterych z nich si povime pozdéji.
css

1 .container {
2 display: inline-block;
3}

width: Sitka
Urcuje sitku elementu.

Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). Miizeme pouzit i procenta
(%), ktera se pocitaji vuci rodicovskému elementu. Klicova slova jako auto (automaticka
sifka, vychozi hodnota) a max-content (maximalni sifka podle obsahu).

CSS

1 .container {
2 width: 100%;
31}

height: Vyska

Urcuje vysku elementu.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). MiiZeme pouzit i procenta
(%), ktera se pocitaji vici rodicovskému elementu. Klicova slova jako auto (automaticka
vyska, vychozi hodnota) a max-content (maximalni vyska podle obsahu).

CSS

1 .container {
2 height: 200px;
31}



Webové aplikace | Webové stranky 40

Velmi podobné muizeme prvky na strance skryvat pomoci jinych vlastnosti — naptiklad
visibility a opacity.

visibility: Viditelnost

Urcuje, zda je element viditelny nebo skryty:.
Definice hodnoty:

visible element je viditelny (vychozi hodnota).

hidden element je skryty, ale stale zabira misto v rozlozeni. Nelze kopirovat ani intera-
govat s nim.

collapse pro tabulky a jejich radky/sloupce - skryje je a nezabira misto (chova se jako
display: none), viz Kapitola 3.15.

css
1 .container {
2 visibility: hidden;
3}
opacity: Priahlednost
Urcuje pruhlednost elementu.
Definice hodnoty:
Ciselné hodnoty od 0 (zcela prithledny) do 1 (zcela neprtihledny, vychozi hodnota).
S obsahem lze, i s hodnotou 0, stale interagovat a kopirovat, ale neni viditelny.
css

1 .container {
2 opacity: 0.5;
3}

3.7.1 Box model

Kazdy element na webové strance je reprezentovan jako obdélnikovy box. Tento box se sklada
ze Ctyf Casti:

+ Obsah (content): samotny obsah elementu (text, obrazky, atd.).

+ Vnitini okraje (padding): prostor mezi obsahem a okrajem boxu.

 Okraje (border): ramecek kolem boxu.

+ Vnéjsi okraje (margin): prostor mezi boxem a okolnimi elementy*°.

1%QOkraje mezi sousednimi elementy se nescitaji, ale bere se vétsi z nich. Toto chovani se nazyva ,margin
collapsing”.
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Obrazek 1: Reprezentace box modelu

Tyto casti dohromady tvofi tzv. box model. Box model je dulezity pro pochopeni, jak se
elementy na strance zobrazuji a jak se jejich velikost pocita.

To, jak se pocita celkova velikost elementu, zavisi na vlastnosti box-sizing.
box-sizing: Zpusob pocitani velikosti boxu

Urcuje, jakym zptisobem se méa pocitat velikost elementu ($itka a vyska).
Definice hodnoty:

content-box vychozi hodnota, sitka a vyska se pocitaji pouze z obsahu. Vnitini okraje
a okraje se pridavaji navic.

border-box Sifka a vyska se pocitaji véetné vnitinich okraji a okraji. To znamena, ze
pokud nastavime Sifku na 100px a mame 10px vnitini okraje a 2px okraje, celkova
sifka boxu bude stale 100px, misto na obsah bude 76px.

CSsS

1 .container {
2 box-sizing: border-box;
3

}

Obecné je doporucovano pouzivat border-box, protoZe je vice intuitivni a usnadnuje praci s
rozlozenim. V zakladu v$ak neni nastaven a proto je nutné ho nastavit na vSechny prvky na
strance ru¢né - to déla napriklad tzv. reset, viz Kapitola 3.12.

3.7.2 Odsazeni

Odsazeni je prostor mezi bud:

+ Obsahem a okrajem boxu (vnitfni okraje, padding),
 Okrajem boxu a okolnimi elementy (vnéjsi okraje, margin).
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Odsazeni se nastavuje pomoci vlastnosti padding a margin.

Vnitini odsazeni zptisobi, Ze obsah elementu neni pfimo u okraje boxu, ale je od néj odsazeny.
Vsechny vnitini $ifky a vysky poté pocitaji s timto odsazenim.

Vnéjsi odsazeni zpusobi, ze element neni pfimo u sousednich elementd, ale je od nich
odsazeny.

Na kazdé strané boxu (nahote, vpravo, dole, vlevo) mizeme nastavit rizné hodnoty.
padding: Vnitini okraje

Urcuje vnitini okraje (padding) elementu.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). MuiZeme pouzit i procenta

vvvvv

Miuzeme definovat az ¢tyfi hodnoty najednou:

Jedna hodnota nastavi stejnou hodnotu pro vsechny ¢tyfi strany.

Dvé hodnoty prvni hodnota pro horni a dolni stranu, druha pro pravou a levou stranu.

Tri hodnoty prvni hodnota pro horni stranu, druha pro pravou a levou stranu, treti pro
dolni stranu.

Ctyti hodnoty'” prvni hodnota pro horni stranu, druha pro pravou stranu, tieti pro
dolni stranu, ¢tvrta pro levou stranu.

CSS

.container {
padding: 10px;

}

.container2 {
padding: 10px 20px;
padding-top: 5px;

}

No o bk WwN R

margin: Vnéjsi okraje

Urcuje vnéjsi okraje (margin) elementu.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). Miizeme pouzit i procenta

vvvvv

nastavi automatické odsazeni (Casto se pouziva pro horizontalni centrovani blokovych
elementu).

Mizeme definovat az ¢tyfi hodnoty najednou:

Jedna hodnota nastavi stejnou hodnotu pro vsechny ¢tyfi strany.

Dvé hodnoty prvni hodnota pro horni a dolni stranu, druha pro pravou a levou stranu.

Tri hodnoty prvni hodnota pro horni stranu, druha pro pravou a levou stranu, treti pro
dolni stranu.

Strany jdou po sméru hodin a zac¢inaji nahore.
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Ctyiihodnoty prvnihodnota pro horni stranu, druh4 pro pravou stranu, tteti pro dolni
stranu, ¢tvrta pro levou stranu.

CSSs

1 .container {
2 margin: 2em;
3}

4 .container2 {
5 margin-bottom: lem;
6

}

Okraje jsou ramecky kolem boxu. Okraje se nastavuji pomoci vlastnosti border. Na kazdé
strané boxu (nahofte, vpravo, dole, vlevo) miZzeme nastavit rizné hodnoty.

Dle nastaveni vlastnosti box-sizing se okraje bud pridavaji k sifce a vysce boxu (content-
-box), nebo jsou zahrnuty v $ifce a vysce boxu (border-box).

border: Okraje

Urcuje okraje (border) elementu.
Definice hodnoty:

Sitka okraje jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2), napi. 1px,
0.1em a dalsi.

Styl okraje klicova slova jako none (Zadny okraj, vychozi hodnota), solid (plny okraj),
dashed (Carkovany okraj), dotted (teckovany okraj) a dalsi.

Barva okraje jakékoliv barevné hodnoty (viz Kapitola 3.5.6.1).

Mizeme nastavit i jednotlivé vlastnosti pro kazdou stranu zvlast:

border-top, border-right, border-bottom, border-left nastavuji cely okraj pro da-
nou stranu.
vsechny strany.

border-top-width, border-right-width, border-bottom-width, border-left-width

CSsS

1 .container {
2 border: 2px solid black;
3

}

Jednotlivé rohy okraje mtizeme zaoblit pomoci vlastnosti border-radius. To zpisobi, Ze rohy
okraje nejsou ostré, ale zaoblené podle nastavené hodnoty.



44

border-radius: Zaobleni rohu okraje

Urcuje zaobleni roht okraje (border) elementu. Obecné tvoii kruhovy tvar, ale je mozné
vytvofit i elipticky tvar pomoci lomitka (/).

Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2), napf. 5px, 0.5em a dalsi.
Mizeme pouzit i procenta (%), ktera se pocitaji viici sifce a vysce elementu (napi. 50%
vytvori kruhovy roh, pokud je element ¢tvercovy).

Mizeme definovat az ¢tyfi hodnoty najednou:

Jedna hodnota nastavi stejné zaobleni pro vSechny ctyfi rohy.

Dvé hodnoty prvni hodnota pro horni levy a dolni pravy roh, druha pro horni pravy
a dolni levy roh.

Tii hodnoty prvni hodnota pro horni levy roh, druha pro horni pravy a dolni levy roh,
tfeti pro dolni pravy roh.

Ctyti hodnoty prvni hodnota pro horni levy roh, druhé pro horni pravy roh, tieti pro
dolni pravy roh, ¢tvrta pro dolni levy roh.

Muzeme nastavovat i jednotlivé vlastnosti pro kazdy roh zvlast:
border-top-left-radius,

border-top-right-radius,
border-bottom-right-radius,
border-bottom-left-radius.

Css
1 .container {

2 border-radius: 10px;

31}

Ohraniceni je cara, ktera se zobrazuje uvnitf okraje boxu. Ohraniceni se nastavuje pomoci
vlastnosti outline. Ohraniceni neni soucasti box modelu a neovliviiuje velikost boxu nehledé
na nastaveni box-sizing. Ohraniceni se ¢asto pouziva pro zvyraznéni elementu, napiiklad
pfi fokusu (zaméfeni), viz pozdéji, na prvek se vstupem z klavesnice nebo mysi. Oproti okraji
nelze nastavovat jednotlivé strany, ohraniceni je vzdy kolem celého boxu.

outline: Ohraniceni

Urcuje ohraniceni (outline) elementu.
Definice hodnoty:

Siika ohraniéeni jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2), napf.
1px, 0.1em a dalsi.

Styl ohraniceni klicova slova jako none (zadné ohraniceni, vychozi hodnota), solid
(plné ohraniceni), dashed (¢arkované ohraniceni), dotted (teckované ohraniceni) a
dalsi.

Barva ohraniceni jakékoliv barevné hodnoty (viz Kapitola 3.5.6.1).
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MizZeme nastavit i jednotlivé vlastnosti pro ohraniceni zvlast:

outline-width nastavuje Sifku ohraniceni.

outline-style nastavuje styl ohraniceni.

outline-color nastavuje barvu ohraniceni.

outline-offset nastavuje odsazeni ohraniceni od okraje boxu (muze byt kladné i
zaporné).

Css

1 .container {
2 outline: 2px solid red;
31}

3.8 Pokrocilé selektory

Drive, viz Kapitola 3.5.4, jsme si ukazali zakladni selektory, které vybiraji elementy podle
jejich typu ¢i vlastnosti. Nyni si ukdzeme pokrocilejsi selektory, které nam umoznuji vybirat
elementy podle jejich vztahu k jinym elementtim (tzv. hiearchie). Tyto selektory nam umoznuji
vytvaret slozitéjsi a specifictéjsi pravidla pro stylovani.

Selektor: Potomek

Syntax: E F

Vybere vSechny elementy F, které jsou potomky elementu E (tedy jsou uvnitf E na
jakékoliv urovni). E a F jsou zde zastupné znaky pro jakékoliv jiné selektory.

Napriklad struktura, ktera nasledujici selektor odpovida:
html

<div>
<p>Text</p> <!-- Bude vybran -->

<article>
<p>Text</p> <!-- Bude vybrén -->
</article>
</div>

N o bk, WN R

Css

=

div p {
color: blue;

N

3}

Selektor: Pfimy potomek

Syntax:E > F

Vybere vSechny elementy F, které jsou pfimymi potomky elementu E (tedy jsou uvnitf
E, ale pouze na prvni Grovni). E a F jsou zde zastupné znaky pro jakékoliv jiné selektory.
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Napriklad struktura, ktera nasledujici selektor odpovida:
html

<div>
<p>Text</p> <!-- Bude vybran -->

<article>
<p>Text</p> <!-- *Ne*bude vybran -->
</article>
</div>

No s, WN R

Css

=

div > p {
color: blue;

N

Selektor: Seskupovaci

Syntax: E, F
Vybere vsechny elementy, které odpovidaji selektoru E nebo selektoru F. E a F jsou zde
zastupné znaky pro jakékoliv jiné selektory.
css
hl, h2 {

1
2 font-family: Arial, sans-serif;
3

}

@ Seskupovaci s ostatnimi selektory

Casta chyba studentt je to, Ze si mysli, Ze seskupovaci selektor lze pouZivat i s ostatnimi
selektory, naptiklad:
css

Spatné pouziti seskupovaciho selektoru

1 div, .container > p

Tohle pii $patném pochopeni mtze vypadat, Ze vybira vSechny div a prvky s tfidou
container, které maji pfimého potomka p. Ve skutec¢nosti ale vybira vSechny div a
vSechny p, které jsou prfimymi potomky jakéhokoliv elementu s tfidou container.
Seskupovaci selektor vzdy rozdéluje celé selektory, nikoliv jednotlivé ¢asti selektoru.

3.8.1 Pseudotiidy

Nyni si ukazeme selektory, které vybiraji elementy na zakladé jejich stavu nebo pozice v ramci
rodi¢ovského elementu. Tyto selektory se nazyvaji pseudottidy a zapisuji se pomoci dvojtecky
(:) s nasledujicim nazvem pseudotfidy. Mohou mit i parametry, které se zapisuji v zavorkach.
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Selektor: Pfi najeti mysi

Syntax: E:hover

Vybere vSechny elementy E, na které je pravé najeta mys'. E je zde zastupny znak pro
jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by to znamenalo ,,v§echny elementy”
- selektor vseho.

CSSs

1 button:hover {
2 background-color: lightblue;

3}

Selektor: Odkaz

Syntax: E: link

Vybere vsechny elementy E, které jsou odkazy a jesté nebyly navstiveny. E je zde
zastupny znak pro jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by to znamenalo
,vSechny elementy” — selektor v$eho.

Css

1 a:link {
2 color: blue;
3}

Selektor: Navstiveny odkaz

Syntax: E:visited

Vybere vSechny elementy E, které jsou odkazy a byly jiz navstiveny. E je zde zastupny
znak pro jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by to znamenalo ,vSechny
elementy“ - selektor vseho.

CSSs

1 a:visited {
2 color: purple;

3}

Selektor: Aktivni stav

Syntax: E:active

Vybere vsechny elementy E, které jsou pravé aktivni (napriklad p#i kliknuti, resp. drzeni,
mys$i). E je zde zastupny znak pro jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by
to znamenalo ,v§echny elementy” — selektor vieho.

*Toto je jeden z prvnich momenti, kde se nam projevi vyznam specificity a kaskady CSS. Nyni zalezi, kde
uvedeme styly tagu button a kde styly pfi najeti. Bude vzdy platit s vétsi prioritou ten, ktery je uveden pozdéji.



Webové aplikace | Webové stranky 48

Css

1 a:active {
2 color: red;
31}

Selektor: Fokus

Syntax: E: focus

Vybere vsechny elementy E, které jsou pravé ve stavu fokusu (zaméfeni), napiiklad
pfi kliknuti mysi nebo navigaci pomoci klavesnice (tabu). E je zde zastupny znak pro
jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by to znamenalo ,,vSechny elementy*
— selektor vseho.

CSS

1 input:focus {
2 outline: 2px solid blue;
3}

Selektor: Prvni potomek

Syntax: E: first-child

Vybere vsechny elementy E, které jsou prvnimi potomky*’ svého rodicovského elementu.
E je zde zastupny znak pro jakykoliv jiny selektor.

Podobné funguje E:last-child pro vybér posledniho potomka.

Css

1 p:first-child {
2 font-weight: bold;
31}

Selektor: N-ty potomek

Syntax: E:nth-child(n)

Vybere vsechny elementy E, které jsou n-tymi potomky svého rodi¢ovského elementu. n
muze byt ¢islo (1, 2, 3, ...), klicova slova odd (liché) a even (sudé), nebo vzorec ve formatu
an+b, kde a a b jsou cela ¢isla (napt. 2n+1 pro liché, 2n pro sudé, 3n pro kazdého tretiho
atd.). E je zde zastupny znak pro jakykoliv jiny selektor.

Podobné funguje E:nth-last-child(n) pro vybér n-tého potomka od konce.
css

1 li:nth-child(odd), li:nth-child(4n), li:nth-child(6) {
2 background-color: #f0f0f0;

Casty problém byv4, Ze si studenti mysli, Ze to vybira prvni prvek uvnitt daného tagu, na ktery pseuduttidu
dame, to neni pravda - pseudotfida popisuje stav daného selektoru.
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3}

Selektor: N-ty potomek daného typu

Syntax: E:nth-of-type(n)

Vybere vsechny elementy E, které jsou n-tymi potomky svého rodicovského elementu,
pricemz se pocitaji pouze elementy stejného typu jako E. n muze byt ¢islo (1, 2, 3, ...),
klicova slova odd (liché) a even (sudé), nebo vzorec ve formatu an+b, kde a a b jsou cela
Cisla (napf. 2n+1 pro liché, 2n pro sudé, 3n pro kazdého tietiho atd.). E je zde zastupny
znak pro jakykoliv jiny selektor.

Podobné funguje E:nth-last-of-type(n) pro vybér n-tého potomka daného typu od
konce.

CSsS

1 p:nth-of-type(2), p:nth-of-type(4n) {
2 color: green;

3}

Selektor: Prvni daného typu

Syntax: E: first-of-type

Vybere vSechny elementy E, které jsou prvnimi potomky svého rodi¢ovského elementu,
pricemz se pocitaji pouze elementy stejného typu jako E. E je zde zastupny znak pro
jakykoliv jiny selektor.

Podobné funguje E: last-of-type pro vybér posledniho potomka daného typu.

Css

1 p:first-of-type {
2 font-style: italic;
3}

3.8.2 Nasobné selektory

Jak jste si jiz mohli vSimnout, tak selektory mizeme kombinovat. Napiiklad miizeme vybrat
vSechny p elementy, které jsou uvnitf div elementu, které maji tf¥idu highlight. To udélame
tak, Ze spojime vice selektortt dohromady. Skoro kazdy typ lze kombinovat s jinym?*.

Dulezité pro nas je, abyste jakykoliv selektor uméli precist** a pochopit, co vybira. Proto
nasleduje nékolik prikladu s vysvétlenim.

?*Hodné jde o zkusenosti co dava smysl a co ne.
1Skoro vSechny selektory se vzdy ¢tou zprava doleva, resp. zcela vpravo byva to, co se vybira za elementy
a predchazeji omezeni.
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div.highlight p

Tento selektor vybere vsechny p elementy, které jsou potomky (na jakékoliv tirovni) div
elementt, které maji tfidu highlight.

div > p.highlight

Tento selektor vybere vSechny p elementy, které jsou pfimymi potomky div elementt a maji
tfidu highlight.

a.button:hover

Tento selektor vybere vSechny a elementy, které maji tfidu button a na které je pravé najeta
mys.

div p span:hover

Tento selektor vybere vSechny span elementy, které jsou potomky p elementt, které jsou
potomky div element?, a na které je pravé najeta mys.

div#main:hover hr

Tento selektor vybere vSechny hr elementy, které jsou potomky (na jakékoliv tirovni) div
elementt s ID main, na které je pravé najeta mys.

#header, #main > div .highlight

Tento selektor vybere vSechny elementy s ID header a vSechny elementy s tfidou highlight,
které jsou potomky (na jakékoliv tirovni) div elementq, které jsou pfimymi potomky elementu
s ID main.

Uvnitf HTML casto potfebujeme seskupit nebo oznacit néjaky obsah, aniz bychom mu chtéli
davat néjaky specialni vyznam. Jednoduse to délame z designovych divoda - a to tehdy,
pokud CSS neumi vybrat dané prvky jinak.

Pro tento ucel mame v HTML dva specialni tagy — div a span.

<div>: Blokovy kontejner
Slouzi k seskupeni blokovych elementt. Je to bezvyznamovy kontejner, ktery nema
zadny specialni vyznam. Pouziva se hlavné pro ucely stylovani a rozlozeni pomoci CSS.

html

1 <div class="container">
2 <p>0dstavec textu...</p>
3 </div>

<span>: Radkovy kontejner

Slouzi k seskupeni radkovych elementt. Je to bezvyznamovy kontejner, ktery nema
zadny specialni vyznam. Pouziva se hlavné pro ucely stylovani a rozlozeni pomoci CSS.

html
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1 <span class="highlight">Tento text je zvyraznény.</span>

B Kdy pouzivat div a span

Vyuziti téchto tagi by mélo byt omezeno na nevyftesitelné situace. Pokud je mozné pouzit
sémanticky tag, je nutné ho pouzit. Nadmérné pouzivani div a span vede k tzv. ,div
soup” (polévce z divlr), coz ztézuje ¢itelnost a udrzbu kddu. Déle je tézké pro vyhledavace
a asistivni technologie pochopit strukturu stranky:.

3.10 Naformatovany text

Casto potfebujeme na stranku vkladat text, ktery nechceme, aby prohlize¢ sim upravoval —
napiiklad aby zalamoval fadky, ménil mezery a dalsi. Urcité jste si vs$imli, Ze pokud do HTML
vloZzite vice mezer nebo nové fadky, prohlizec je ignoruje a zobrazi pouze jednu mezeru. Pro
tento ucel mame v HTML specialni tag pre (preformatted text), ktery zajisti, ze text uvnitt
bude zobrazen piesné tak, jak je napsan v kodu?.

<pre>: Naformatovany text

Slouzi k zobrazeni textu presné tak, jak je napsan v kédu. Prohlize¢ zachova vsechny
mezery, nové fadky a dalsi formatovani. Text uvnitf pre je obvykle zobrazen pomoci
monospaced pisma (kazdy znak ma stejnou $ifku).

html
1 <pre>
2 Toto je naformatovany text.
3 Mezery a nové radky jsou zachovany.
4 </pre>

Pokud uvnitt pre potiebujeme pouzit HTML znacky, musime specialni znakiim vynutit

zobrazeni pomoci HTML entit, viz Kapitola 3.1.3.
html

Naformatovany text s HTML znackami

1 <pre>

2 &lt;div&gt;Toto je naformdtovany text.&lt;/div&gt;
3 Mezery a nové radky jsou zachovény.

4 </pre>

Pokud se sémanticky jedna o kod, je mimo pre vhodné pouzit tag code.

?*To znamena, Ze se zanechaji i formatovadi taby ¢i mezery, ¢asto je nutné odsadit kod uvnitf tagu zcela na
zacCatek radku.
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<code>: Kod
Slouzi k oznaceni kusu kddu nebo programovaciho jazyka. Obvykle se zobrazuje pomoci
monospaced pisma (kazdy znak ma stejnou sifku).

html
1 <code><pre>console.log("Hello, world!");</pre></code>

3.11 Dalsi textové vlastnosti

text-transform: Transformace textu

Urcuje, jakym zptisobem se ma text transformovat (zménit velikost pismen).

Pouzivame, pokud je gramaticky spravné napsany text, ale z designovych davodua
chceme, aby vypadal jinak (napfiklad vsechny velké znaky).

Definice hodnoty:

none zadna transformace (vychozi hodnota).
capitalize prvni pismeno kazdého slova bude velké.
uppercase vsechny pismena budou velka.

lowercase vsechny pismena budou mala.

CSss
1 hl, h2, h3, h4, h5, h6 {
2 text-transform: uppercase;
3

}

text-align-last: Zarovnani posledniho radku textu

Urcuje zarovnani posledniho fadku textu v bloku. Pouzivame, pokud chceme mit jinak
zarovnany posledni fadek nez ostatni radky.

Definice hodnoty:

auto vychozi hodnota, prohlize¢ rozhodne podle jazyka a sméru textu.

left zarovna posledni fadek doleva.

right zarovna posledni fadek doprava.

center zarovna posledni fadek na stred.

justify roztahne posledni fadek tak, aby zaplnil celou sitku (pokud je to mozné).

Css
1p{
2 text-align: justify;
3 text-align-last: left;
4 }
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text-indent: Odsazeni prvniho radku

Urcuje odsazeni prvniho rfadku textu v bloku.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). MiiZeme pouzit i procenta
(%), ktera se pocitaji vici sifce rodicovského elementu.
css

1p{
2 text-indent: 2em;
3}

letter-spacing: Mezery mezi pismeny

Urcuje mezery mezi jednotlivymi pismeny v textu.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). MiiZeme pouzit i procenta
(%), ktera se pocitaji vii¢i aktualni velikosti pisma. Mizeme pouzit i zaporné hodnoty pro
zmenSeni mezer.
css
1 hl, h2, h3, h4, h5, h6 {
2 letter-spacing: 0.05em;
3}

word-spacing: Mezery mezi slovy

Urcuje mezery mezi jednotlivymi slovy v textu.
Definice hodnoty:

Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2). Miizeme pouzit i procenta
(%), ktera se pocitaji vici aktualni velikosti pisma. Mtizeme pouzit i zaporné hodnoty pro
zmenseni mezer.

CSsS

1p{
2 word-spacing: 0.lem;
31}

3.12 Resetovani styla

Jak jsme zjistili pfi nasi prvni praci s prohlizecem a HTML, tak prohlizece aplikuji zakladni
styly. Na kazdy prvek ma prohlize¢ nastavené styly, které si mysli, Ze jsou z jeho sémantického
vyznamu vhodné.
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Pro nas jsou tyto styly zcela nevhodné. Protoze nam rozbiji styly, které aplikuje mi. Kdyz
tvoiime stranku, tak v nasem prohliZeci pocitame se zakladnimi styly - ty nutné nenastavu-
jeme, protoZe nas to ani nenapadne. Kazdy prohlizec®® ma své styly, které se velmi lisi. Pokud
bychom tento problém nevyfesili, stranky by se nam vzdy zobrazovali jinak.

Jeden ze zpusobi jak vyfesit tento problém je tzv. resetovani styli. Resetovani styli znamena,
Ze na zacatku naseho CSS souboru nastavime vSechny vlastnosti na vychozi hodnoty, resp.
hodnoty, se kterymi budeme pocitat. Diky vlastnosti kaskady?® se styly prohlizece prepisi témi
nasimi.
Existuje mnoho ruznych reseti, které mazeme pouzit. V zakladu ale délaji totéz.

css

Jednoduchy reset

1 *, *::before, *::after {

2 box-sizing: border-box;

31}

4 * {

5 margin: 0;

6 }

7 body {

8 line-height: 1.5;

9 -webkit-font-smoothing: antialiased;
10 }

11 img, picture, video, canvas, svg {
12 display: block;

13 max-width: 100%;

14 }

15 input, button, textarea, select {
16 font: inherit;

17 }

18 p,hl, h2, h3, h4, h5, h6 {

19 overflow-wrap: break-word;
20 }
21 p {
22 text-wrap: pretty;
23 }
24 hl, h2, h3, h4, h5, he {
25 text-wrap: balance;
26 }

Neékteré ze selektort, vlastnosti a tagti jsme si jiz ukazali. Neni pro nas aktualné dalezité jim
rozumét do detailu. Na mém studijnim portalu naleznete odkaz na sdileny reset, ktery mutzete
pouzit napi. ve svych ukolech. Reset je ale nutné pouzivat ve vsech projektech.

»*Nékteré dovoluji psat i vlastni CSS uzivateltim.
A specifity selektort.
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Obrazky na webovych strankach jsou jeden z nejdulezitéjsich prvkt. Dovoluji totiz uzivateli
lépe pochopit obsah stranky, zaujmout ho a udélat stranku vizualné atraktivni. Rika se, Ze
obrazky reknou vice nez tisic slov.

Na webu (a mimo néj) se setkame s ruznymi typy ukladani obrazkovych dat a samotnych
formatt. Nejcastéji rozdélujeme dva typy obrazki:

« Rastrové obrazky které ukladaji tzv. bitmapu - cozZ je matice bodu (pixela), kde kazdy
bod mé svou barvu.
+ Vektorové obrazky které ukladaji matematicky popis tvart, ¢ar a barev.

Obecné plati, Ze rastrové obrazky jsou nasobné velikostné vétsi nez vektorové obrazky.
Rastrové obrazky jsou vhodné pro fotografie a slozité obrazky s mnoha barvami a detaily.
Vektorové obrazky jsou vhodné pro jednoduché grafiky, loga, ikony a ilustrace s omezenym
poctem barev a tvaru.

Dulezita vlastnost vektorovych obrazki je, Ze jsou skalovatelné — mtizeme je zvétSovat nebo
zmensSovat bez ztraty kvality. Rastrové obrazky pti zvétSeni ztraceji kvalitu a mohou vypadat
rozmazané nebo pixelové.

Mezi nejznaméjsi formaty obrazka patfi:

+ JPEG (nebo JPG) - je to ztratovy format, ktery je vhodny pro fotografie a obrazky s mnoha
barvami. Umoziiuje vysokou kompresi** — ¢asto ur¢ujeme kvalitu komprese v procentech
(¢im vyssi procento, tim mensi komprese a lepsi kvalita). Nedovoluje prithlednost.

« PNG - je to bezztratovy format, ktery je vhodny pro obrazky s pruhlednosti a ostrymi
hranami. Umoznuje zachovat kvalitu, ale soubory mohou byt vétsi nez JPEG.

+ GIF - je to format, ktery podporuje animace a prihlednost. Je omezen na 256 barev®.
MizZeme mu zapnout opakovani. Jedna se ale o velmi nedsporny format, ktery se dnes
jiz moc nepouziva. Mize obsahovat zcela prihledné pixely (nikoliv vsak s ¢astecnou
pruhlednosti). Obecné se doporucuje misto GIF pouzivat modernéjsi formaty jako APNG
nebo video®.

+ SVG - je to vektorovy format, ktery je vhodny pro loga, ikony a ilustrace. Umoznuje
skalovani bez ztraty kvality a podporuje animace a interaktivitu. Je zalozen na XML, takze
je mozné ho upravovat jako textovy soubor.

« WebP - je to moderni formét, ktery podporuje jak ztratovou, tak bezztratovou kompresi.
Je navrzen pro web a nabizi lepsi kompresi nez JPEG a PNG pfi zachovani kvality. Podpo-
ruje pruhlednost a animace. Neni ale podporovan ve vsech prohlizecich (napt. Safari).

Do HTML lze vkladat obrazky dvéma zpusoby. Ten prvni je jako obsah stranky.
<img>: Obrazek

Slouzi k vlozeni obrazku na webovou stranku. Tento obrazek ma vztah k obsahu stranky
— je soucasti vyznamu stranky. Je to neparovy tag, ktery nema zadny obsah.

»*Nejcastéji se spojuji podobné barvy vedle sebe
?*Podobné jako JPG.
»’ Mezi nejznaméjsi formaty videa patii MP4, AVI, MOV a WebM.
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Atributy:

src  Urcuje cestu k obrazku. Muze byt relativni (vztahujici se k umisténi
HTML souboru) nebo absolutni (cela URL adresa), viz Kapitola 3.6.

alt Urcuje alternativni text, ktery se zobrazi, pokud obrazek nelze
nacist. Tento text je také dulezity pro pristupnost, protoze ho cte
software pro zrakové hendikepované uzivatele. Mél by struc¢né a
vystizné popisovat obsah obrazku. Casto vyuZivajii vyhledavace pro
indexaci obrazku.

html
1 <img src="obrazek.jpg" alt="Popis obrdzku">

3.13.2 Designové obrazky

Dalsi zptisob vkladani obrazku je vlozenim do CSS. Veskeré obrazky v CSS jsou urceny pro
design a nesmi souviset s obsahem stranky.

Obrazky se kladaji zejména jako pozadi elementu.
background-image: Obrazek na pozadi

Urcuje obrazek, ktery se zobrazi na pozadi elementu. Obrazek miize byt jediny nebo vice
obrazkt oddélenych ¢arkou (vice vrstev).

Definice hodnoty:

url("cesta/k/obrazku.jpg") cestak obrazku, mize byt relativni (vztahujici se k umi-
sténi CSS souboru) nebo absolutni (cela URL adresa), viz Kapitola 3.6.
none zadny obrazek (vychozi hodnota).

css
.container {

1
2 background-image: url("obrazek.jpg");
31}

background-size: Velikost obrazku na pozadi

Urcuje velikost obrazku na pozadi elementu.
Definice hodnoty:

auto vychozi hodnota, obrazek si zachova svou ptivodni velikost.

cover obrazek se zvétsi nebo zmensi tak, aby pokryl cely element, pficemz si zachova
pomér stran. Nékteré ¢asti obrazku mohou byt ofiznuty.

contain obrazek se zvétsi nebo zmensi tak, aby byl cely viditelny uvniti elementu,
pricemz si zachova pomér stran. Mohou zistat prazdna mista.

Ciselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2), napi. 100px, 50% a dalsi. Mizeme
zadat jednu hodnotu ($ifka) nebo dvé hodnoty (sitka a vyska).
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Css

1 .container {

2 background-image: url("obrazek.jpg");
3 background-size: cover;
4

}

background-repeat: Opakovani obrazku na pozadi

Urcuje, zda a jak se ma obrazek na pozadi opakovat.
Definice hodnoty:

repeat vychozi hodnota, obrazek se opakuje jak horizontalné, tak vertikalné.

no-repeat obrazek se neopakuje.

repeat-x obrazek se opakuje pouze horizontalné.

repeat-y obrazek se opakuje pouze vertikalné.

space obrazek se opakuje tak, aby vyplnil cely element, pfiCemz mezi obrazky jsou
mezery.

round obrazek se opakuje tak, aby vyplnil cely element, pficemz se miize zvétsit nebo
zmensit, aby presné zapadl.

Pripadné kombinace dvou hodnot (prvni pro horizontalni opakovani, druha pro verti-
kalni opakovani).

CSsS

1 .container {

2 background-image: url("obrazek.jpg");
3 background-repeat: no-repeat repeat;
4

}

background-position: Pozice obrazku na pozadi

Urcuje pozici obrazku na pozadi elementu.
Definice hodnoty:

Klicova slova left, center, right, top, bottom a jejich kombinace (napf. top left,
center bottom).

Ciselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2), napi. 16px 20px, 50% 50% a dalsi.
Prvni hodnota je pro horizontalni pozici, druha pro vertikalni pozici.

CSS

.container {
background-image: url("obrazek.jpg");
background-repeat: no-repeat;
background-position: center;

U b W N -

}

S obrazkami na pozadi muzeme dale pracovat pomoci dalSich vlastnosti, naptiklad
background-attachment, background-clip a dalsi. O nich se ale vice bavit nebudeme.
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3.13.3 Optimalizace obrazki

Pri praci s obrazky na webu je dilezité myslet na jejich optimalizaci. Obrazky jsou obecné
prilis velké soubory a kazdé jeho pouziti bychom méli zvazit. Velké obrazky zpomaluji nacitani
stranek, coz miize negativné ovlivnit uzivatelsky zazitek. Pokud ma napfiklad uzivatel pomalé
pripojeni k internetu, mtize trvat dlouho, nez se stranka nacte. Naopak kdy?z si uzivatelé plati
za prenesené data, tak je pro né nevhodné velky obrazek zbyte¢nou zatézi.

Obecné vzdy pii pouziti obrazku fesime:
« Jaky format obrazku pouzit (viz vyse),
« Jak velky® bude prvek (jakou bude mit velikosti) a jak velky obrazek do néj vlozime
(rozméry v pixelech),
« Jak moc obrazek komprimovat (pokud je to rastrovy obrazek).

ZAdny limit na velikosti ani pocet obrazkf na strance neni. Obecné se doporuéje mit néjaky
horni limit (napfiklad 15 obrazku) a celkovou velikost obrazkii na strance do 5-50MB. Pokud
potfebuje vice mista na web obecné, je vhodné se zamyslet pro¢ takové misto potiebujete a
zda by nebylo lepsi pouzit jiné technologie.

Obrazky prohlize¢ nutné nestahuje pri kazdé navstévé stranky. Existuje totiz cache, cozZ je
misto, kam si prohlize¢ uklada jiz stazené soubory. Pfi dalsi navstévé stranky pak prohlizec¢
nejdrive zkontroluje, zda jiz dany soubor nema v cache a pokud ano, pouzije ho. To, jestli
seo néco do cache ulozi a pfipadné na jak dlouho mizeme urcovat pomoci HTTP hlavicek a
nastavit tfeba na strané serveru.

Dalsi moznosti optimalizace obrazku je tzv. lazy loading (liné nacitani). To znamena, Zze
obrazek se nestahne hned pfi nacteni stranky, ale az ve chvili, kdy se ma zobrazit (naptiklad
kdyz uzivatel scrolluje stranku a obrazek se dostane do viditelné oblasti). To mizeme udélat
pomoci atributu loading="1lazy" u tagu img.

html

Lazy loading obrdazku
1 <img src="obrazek.jpg" alt="Popis obrdzku" loading="lazy">

Tento atribut je dnes jiZ podporovan ve vétsiné modernich prohlizeca.

Posledni moznost je poskytnuti vice verzi obrazku pro riizna zarizeni. Tagu img mizeme urcit
sadu adres, a kazdé urcit podminky, za kterych se ma pouzit. Atribut se jmenuje srcset a
sizes.
html

Vice verzi obrazku pro rdzna zarizeni

1 <img

2 src="obrazek-small. jpg"

3 srcset="obrazek-small.jpg 500w, obrazek-medium.jpg 1000w, obrazek-

large.jpg 1500w"
4 sizes="(max-width: 600px) 500px, (max-width: 1200px) 1000px, 1500px"
5 alt="Popis obrazku">

Vice o téchto a dalsich moznostech optimalizace obrazkt se dozvite v dokumentaci na MDN
Web Docs.

?*Pokud mame 20kx20kpx obrazek ikony knihy, ktery se na strance zobrazuje jako 10x10px, tak néco délame
Spatné.


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Reference/Elements/img#srcset
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Reference/Elements/img#srcset
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Toto ale duplikuje obrazky na serveru, ale za to usetfime nejen uzivatelim pienesena data,
ale i ¢as na nacitani stranky.

3.13.4 Zaplnéni a ohraniceni obrazku

Casté je, ze potfebujeme obsahovym obrazkem (ten v HTML) zaplnit néjaky prostor. Na to
muzeme jit raznymi zpusoby.

Prvni z nich je pouziti klicového slova auto u vlastnosti width, pt. height. Jedné z vlastnosti
nastavime konkrétni hodnotu (napfiklad v pevnych jednotkach nebo v procentech) a druhou
vlastnost nechame na auto. Tim zajistime, Ze obrazek zaplni dany prostor a zaroven si zachova
svij pomér stran. To nutné ale nezaplni celé misto, které ma.

Druhy zpisob je pouziti vlastnosti object-fit.
object-fit: Zaplnéni obrazku

Urcuje, jakym zptlisobem se ma obrazek prizpusobit svému kontejneru (oblast, kterou
ma zaplnit). Pouzivame, pokud chceme mit (nejen) obrazek piesné v daném prostoru a
zaroven si zachovat jeho pomér stran.

Definice hodnoty:

fill vychozi hodnota, obrazek se roztadhne nebo smrsti tak, aby zaplnil cely kontejner,
pricemz muze dojit ke zméné poméru stran (obrazek mtze byt deformovan).

contain obrazek se zvétsi nebo zmensi tak, aby byl cely viditelny uvniti kontejneru,
pricemz si zachova pomér stran. Mohou zustat prazdna mista.

cover obrazek se zvétsi nebo zmensi tak, aby pokryl cely kontejner, pficemz si zachova
pomér stran. Nékteré ¢asti obrazku mohou byt ofiznuty.

none obrazek si zachova svou puvodni velikost, i kdyZ to znamena, Ze nebude cely
viditelny v kontejneru.

scale-down obrazek se zmensi tak, aby byl cely viditelny v kontejneru (jako contain),
ale nikdy se nezvétsi nad svou ptivodni velikost (jako none).

CSss
img {
width: 300px;
height: 200px;
object-fit: cover;

O b WN -

}

3.13.5 Obrazkové mapy

Obrazkové mapy nam dovoluji definovat rizné oblasti na obrazku, které mohou mit rizné
odkazy. To se hodi napfiklad pro mapy, kde chceme mit riizné oblasti klikaci. Obrazkové mapy
se definuji pomoci tagu map a atributu usemap u tagu img.
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<map>: Obrazkova mapa

Slouzi k definovani klikacich oblasti na obrazku. Kazda oblast miize mit svij vlastni odkaz
a tvar.

Atributy:
name Urcuje jméno mapy, které se pouziva v atributu usemap u tagu img.

html

1 <img src="mapa.jpg" alt="Mapa" usemap="#mapa">

<map name="mapa">

3 <area shape="rect" coords="34,44,270,350" href="oblastl.html"
alt="0blast 1">

4 <area shape="circle" coords="337,300,44" href="oblast2.html"
alt="0blast 2">

5 <area shape="poly" coords="130,150,180,200,230,150,180,100"
href="oblast3.html" alt="Oblast 3">

6 </map>

N

<area>: Oblast na obrazkové mapé
Slouzi k definovani jednotlivych klikacich oblasti na obrazkové mapé. Kazda oblast mtize
mit svij vlastni tvar, souradnice a odkaz.
Atributy:

shape Urcuje tvar oblasti. Miize byt rect (obdélnik), circle (kruh) nebo
poly (mnohouhelnik).

coords Urcuje souradnice oblasti v zavislosti na tvaru. Pro rect jsou to ¢tyfi
hodnoty (levy horni roh a pravy dolni roh), pro circle jsou to tfi
hodnoty (stfed a polomér) a pro poly je to seznam soufadnic vrcholi.

href Urcuje odkaz, na ktery se ma prejit po kliknuti na oblast.
alt Urcuje alternativni text pro oblast, ktery je dulezity pro pfistupnost.

html

1 <area shape="rect" coords="34,44,270,350" href="oblastl.html"
alt="0Oblast 1">

Obecneé se ale obrazkové mapy dnes jiz moc nepouzivaji. Co ¢asto délame, je, Ze pomoci CSS
umistime jiné prvky nad obrazek a témto prvkim dame odkazy. To nam dovoli mnohem lépe
stylovat a umistovat klikaci oblasti. Na druhou stranu ztratime kontrolu nad tim, jak pfesny
je klikaci prostor. Umisténi budeme fesit pozdéji, viz Kapitola 5.5.

Témto prvkiim casto ménime kurzor mysi, aby uzivatel poznal, Ze je prvek interaktivni.
cursor: Kurzor

Urcuje vzhled kurzoru mysi, kdyz je nad danym elementem. Pouzivame pro zlepSeni
uzivatelského zazitku a indikaci interaktivity.
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Definice hodnoty:

auto vychozi hodnota, prohlize¢ rozhodne podle kontextu.

default standardni kurzor (obvykle sipka).

pointer kurzor ve tvaru ruky, obvykle pouzivany pro odkazy.

text kurzor ve tvaru I, obvykle pouzivany pro textova pole.

move kurzor ve tvaru Ctyfsmérné Sipky, obvykle pouzivany pro presouvani.

not-allowed kurzor ve tvaru zakazaného symbolu (kruh s pfeskrtnutim), obvykle pou-
zivany pro nepovolené akce.

Dalsi klicova slova viz MDN Web Docs.

Miuzeme také pouzit vlastni obrazek jako kurzor pomoci url("cesta/k/obrazku.png"),
pficemz muzeme specifikovat i pozici ,klikového bodu® kurzoru pomoci dvou ¢iselnych
hodnot (s jednotkami) za URL.

CSSs

1 button {
2 cursor: pointer;

3}

3.14 Seznamy

Seznam je strukturovany zpusob, jak usporadat polozky do skupin. Seznamy v HTML zname
tfi. Jedna se (mozna necekané) o skoro nejpouzivanéjsi HTML elementy. Nyni si je vSechny
ukazeme.

3.14.1 Neusporadany seznam

Nejjednodussi seznam je neusporadany seznam. Jednotlivé polozky v tomto seznamu nemaji
zadné poradi. Resp. jejich poradi neni diilezité pro vyznam seznamu. Mzeme si to predstavit
jako seznam nakupu - tam nehraje roli, v jakém poradi jsou polozky uvedeny®.

<ul>: Neusporadany seznam

Slouzi k vytvofeni neusporadaného seznamu polozek. Polozky v tomto seznamu nemaji
zadné specifické poradi.
Mize obsahovat pouze tagy 1i jako pfimé potomky.

html

1 <ul>

2 <li>Polozka 1</1li>
3 <li>Polozka 2</li>
4 <li>Polozka 3</li>
5 </ul>

2Pro nékoho mozn4 ale ano.


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/cursor#values
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<li>: Polozka seznamu

Slouzi k definovani jednotlivych poloZek v seznamu. Mze byt pouZit uvnitf ul (neuspo-
fadany seznam), ol (usporadany seznam) a dalsich.

Mize obsahovat jakykoliv jiny HTML obsah vcetné dalsich seznamn.
Atributy:

value Tento atribut je specificky pro pouziti uvnitf usporadaného seznamu
(o). Urcuje ciselnou hodnotu polozky v usporadaném seznamu.
Cislo se pouZiva i pro riizna &islovani poloZzek — naptiklad i v pis-
meném cislovani. Maize byt pouzit k prepsani vychoziho ¢islovani
polozek.

html
1 <li>Polozka 1</li>

Usporadany seznam je seznam, kde jednotlivé polozky maji specifické poradi. To znamena, ze
poradi polozek je dillezité pro vyznam seznamu. Muzeme si to predstavit jako seznam kroka
v receptu — tam je dulezité, v jakém poradi jsou kroky uvedeny.

<ol>: Usporadany seznam

Slouzi k vytvoreni usporadaného seznamu polozek. Polozky v tomto seznamu maji
specifické poradi.

Muze obsahovat pouze tagy i jako pfimé potomky:.
Atributy:

type Urcuyje typ Cislovani poloZzek v seznamu. Mozné hodnoty jsou:
+ 1: ¢isla (vychozi hodnota),

: velkd pismena (A, B, C, ...),

: mala pismena (a, b, c, ...),

: velka rimska cisla (I, IT, 111, ...),

: mala rimska ¢isla (i, ii, iii, ...).

.

Typ urcujeme, pokud je to dillezité pro vyznam seznamu — napiiklad
v pravnich dokumentech se ¢asto pouzivaji fimska cisla.

start Urcuje pocatecni cislo pro cislovani polozek v seznamu. Vychozi
hodnota je 1.

reversed Pokud je tento atribut pfitomen, ¢islovani polozek v seznamu bude
sestupné (od nejvyssiho ¢isla k nejnizsimu).

html

1 <ol reversed>
2 <li>Krok 1</1li>
3 <li>Krok 2</li>
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4 <li>Krok 3</li>
5 </ol>

3.14.3 Vnorené seznamy

Jak bylo jiz zminéno, polozky seznamu mohou obsahovat jakykoliv HTML obsah a to vcetné
dalsich seznamu.. Seznamy muzeme tedy vnorovat do sebe. Nezalezi na tom, zda se jedna o
usporadany nebo neusporadany seznam — mizeme je kombinovat jak chceme.

html
Vnorené seznamy
1 <ul>
2 <li>Polozka 1
3 <ol>
4 <li>Podpolozka 1.1</li>
5 <li>Podpolozka 1.2</li>
6 </ol>
7 </li>
8 <li>Polozka 2
9 <ul>
10 <li>Podpolozka 2.1</li>
11 <li>Podpolozka 2.2</1li>
12 </ul>
13 </li>
14 <li>Polozka 3</li>
15 </ul>

Dulezité je, Ze prvky se vnofuji pouze uvnitt polozek seznamu (11), nikoliv pfimo do seznamu
(ul nebo o).

3.14.4 Defini¢ni seznam

Defini¢ni seznam je specialni typ seznamu, ktery se pouziva k definovani termini a jejich
popist. Casto pouzivame jako slovnik nebo glosar. Tedy seznam, kde mame termin a jeho
definici.

<dl>: Defini¢ni seznam

Slouzi k vytvoreni defini¢niho seznamu.

html

1 <dl>

2 <dt>HTML</dt>

3  <dd>HyperText Markup Language -- znackovaci jazyk pro tvorbu
webovych stranek.</dd>

4  <dt>CSS</dt>

5 <dd>Cascading Style Sheets -- kaskadové styly pro Upravu vzhledu
webovych strének.</dd>




64

6 </dl>

<dt>: Defini¢ni termin
Slouzi k definovani terminu v defini¢nim seznamu. Mze byt pouzit uvnitt dl (defini¢ni
seznam).
Muze obsahovat jakykoliv jiny HTML obsah.

html
1 <dt>HTML</dt>

<dd>: Defini¢ni popis
Slouzi k definovani popisu terminu v definicnim seznamu. Muze byt pouzit uvnitf dl
(defini¢ni seznam).
Mize obsahovat jakykoliv jiny HTML obsah.
html

1 <dd>HyperText Markup Language -- znackovaci jazyk pro tvorbu webovych
strédnek.</dd>

Pro defini¢ni seznamy je diilezité, Ze jeden termin muze mit vice popist a naopak, tedy, Ze pro
jeden popis mize byt pro vice termint.

html
Defini¢ni seznam s vice popisy pro jeden termin
1 <dl>
2 <dt>HTML</dt>
3 <dd>HyperText Markup Language -- znackovaci jazyk pro tvorbu webovych

stranek.</dd>
4  <dd>Jazyk pouzivany k vytvareni struktury webovych stranek.</dd>
5 </dl>

Uvnitf CSS miZeme seznamim ménit vzhled pomoci riznych vlastnosti. Textové vlastnosti
jiz zname.
list-style-type: Typ odrazek nebo ¢islovani
Urcuje typ odrazek pro neusporadané seznamy (ul) nebo typ ¢islovani pro usporadané
seznamy (o).

Definice hodnoty:

Pro ul disc (plna tecka, vychozi hodnota), circle (prazdna tecka), square (¢tverec),
none (zadné odrazky) a dalsi,
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Pro ol decimal (¢islovani ¢isly, vychozi hodnota), lower-alpha (mala pismena), upper-
alpha (velka pismena), Lower- roman (mala fimska ¢isla), upper- roman (velka fimska
Cisla) a dalsi.

Taktéz mizeme definovat vlastni sefazené odrazky pomoci at-pravidla @counter-style.

CSS

1 ul {
2 list-style-type: square;
31}

list-style-position: Pozice odrazek nebo ¢islovani

Urcuje, zda se maji odrazky nebo ¢islovani zobrazit uvniti nebo vné bloku polozky
seznamu.
Definice hodnoty:

inside odrazky nebo ¢islovani jsou zarovnany s textem polozky (uvnitt bloku),
outside odrazky nebo ¢islovani jsou zarovnany vlevo od textu polozky (vné bloku,
vychozi hodnota).

CSsS

1 ul {
2 list-style-position: inside;
31}

list-style-image: Obrazek jako odrazky

Urcuje obrazek, ktery se pouzije jako odrazky pro seznam®
Definice hodnoty:

url("cesta/k/obrazku.png") cesta k obrazku, muze byt relativni (vztahujici se k umi-
sténi CSS souboru) nebo absolutni (cela URL adresa),
none Zadny obrazek (vychozi hodnota).

CSs
1 ul {
2 list-style-image: url("cesta/k/obrazku.png");
31}

3.15 Tabulky

Dalsi casto pouzivany prvek na webu jsou tabulky. Tabulky se pouzivaji k zobrazeni dat v
fadcich a sloupcich. Obecné do nich tedy vkladame soubory hodnot, které lze rozdélit do

**Moderni CSS ma tzv. pseudotfidu : :marker, kterd se pouziva pro zménu odrazek obecné, ale to je nad
ramec WBA.
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vice kategorii. Jsou velmi pfehledné a uzivatel je zna z béznych kancelarskych aplikaci (Excel,
Google Sheets a dalsi).

V HTML mame tabulky velmi omezené - definujeme jim pouze obsah a strukturu, a to ve
smyslu jednoho radku a jejich bunék. Neméame tedy moc moznost definovat jednotlivé sloupce
- je to mozné, ale omezené, viz Kapitola 3.15.4. To byva problém, pokud chceme mit napriklad
prvni sloupec §ir$i nez ostatni. Misto jednoho sloupce vybereme vsechny prvni bunky v
fadcich a tém nastavime $irku.

Bunky ale mohou byt rozdélené do vice sloupct a podobné véci, coz muze byt nékdy kompli-
kované.

Tabulky maji hodné zvlastni historii pouzivani na webu. Pivodné se tabulky pouzivaly i pro
tzv. rozlozeni (layout) stranek. To znamena, Ze se pomoci tabulek urcovalo, kde na strance

bude jaky obsah.

To bylo velmi $patné feseni, protoze tabulky nejsou pro tento ticel vhodné. Tabulky jsou
urceny pro zobrazeni dat, nikoliv pro rozlozeni stranky. Pouziti tabulek pro layout mélo
nékolik problémii:
« Nevhodné se fesila pristupnost — ¢tecky obrazovky mély problém s interpretaci tabulek
jako rozloZeni,
« Tabulky jsou rigidni a tézko se pfizptisobuji riznym velikostem obrazovek,
« Kod byl slozity a tézko se udrzoval.

Jak stranky vypadaly pomoci tabulek si lze ukazat na jednoduchém priikladu. Jednoduse
definujeme jednotlivé fadky a v nich bunky, které budou obsahovat rizné casti stranky. Prvni
radek tedy mohla byt hlavicka, ktera obsahovalo logo. Poté nasledoval radek s navigaci. Poté
fadek s hlavnim obsahem a postrannim panelem. Nakonec fadek s patickou.

V jednotlivych radcich se poté spojily bunky, aby se vytvorily vétsi oblasti. Naptiklad v radku
s obsahem jsou dva sloupce — jeden pro hlavni obsah a druhy pro postranni panel. Vsechny
ostatni musely byt slouc¢eny do jedné (¢i vice) bunék.

Obrazek 2: Rozlozeni pomoci tabulky
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Dalsi véc, co se v praxi pouzivala je, Ze tabulky obsahovaly dalsi tabulky. To se délalo proto,
ze tabulky mély problémy s rozdélenim na vice radka.

Dnes se tabulky pro rozlozeni nepouzivaji (stale jsme v HTML, tady nam jde o obsah!) a misto
toho se spravneé resi rozlozeni az uvniti CSS, viz Kapitola 4.2.

Tabulky nejsou vhodné pro layout stranek, to jsme si fekli v pfedchozi kapitole. Tabulky ale
nejsou responzivni a to je jejich nejvétsi problém v modernim webu. Co myslime responzivnim
webem je, Ze se stranka prizpusobi velikosti zafizeni, na kterém je zobrazena. Tedy, Ze stranky
vypada jinak na mobilu, jinak na tabletu a jinak na pocitaci. Responzivitou se budeme zabyvat
pozdéji, viz Kapitola 4.4.

Tabulky sice mizeme ménit, ale v zdkladnim zobrazeni tabulek jsou vzdy pevné a to je
problém. Nejcastéjsi co se s tabulkami déla, je, Ze se jim nastavi horizontalni scrollovani. To
zpusobi, Ze tabulka nepietece sifku rodice, ale uzivatel musi scrollovat, aby vidél cely obsah.
To neni na prenosnych zafizenich moc uzivatelsky privétivé.

overflow: Piete¢eni obsahu

Urcuje, jak se ma chovat obsah, ktery presahuje velikost svého kontejneru. Pouzivame
pro feSeni preteceni obsahu, napiiklad u tabulek.

Definice hodnoty:

visible vychozi hodnota, obsah neni ofezan a muze presahovat velikost kontejneru,
hidden obsah je ofezan a pretecena cast neni viditelna®,

scroll vzdy se zobrazi scrollbary (horizontalni i vertikalni), i kdyZ neni potfeba®?,
auto scrollbary se zobrazi pouze tehdy, kdyZ je obsah vétsi nez kontejner.

MiZeme nastavit samostatné pro horizontalni (overflow-x) a vertikalni (overflow-y)
preteceni.
css

1 table {
2 overflow-x: auto;

3}

Pozdéji si ukazeme, Ze i data definované tabulkou muazeme zobrazit jinak nez v tabulce, viz
Kapitola 4.2. Tabulky nepouzivame tedy pro rozloZeni (layout) stranek, ale pro urceni zavis-
losti mezi daty.

*Je stale mozné uvnitf kontejneru scrollovat (pokud vibec pretéka), pouzivame napiiklad v JavaScriptu.
*2Neékteré prohlizece tohle interpretuji jako auto, dejte pozor, Ze spravné poté ma byt vzdy vidét kurzor, coz
Casto nechcete.
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3.15.3 Definice tabulek

<table>: Tabulka

Hlavni prvek pro nasledujici definice dat v tabulce. Mize obsahovat tagy caption, thead,
tbody, tfoot a tr jako pfimé potomky.

html

1 <table>
2 </table>

<tr>: Radek tabulky

Slouzi k definovani radku v tabulce. MuiZze obsahovat tagy th a td jako pfimé potomky:.

html

1 <table>
2 <tr></tr>
3 </table>

<th>: Hlavicka tabulky

Slouzi k definovani buniky v tabulce. Jedna se o specialni bunku, ktera oznacuje hlavicku
sloupce nebo fadku. Muze obsahovat jakykoliv jiny HTML obsah.

Atributy:

scope Urcuje, zda hlavicka plati pro sloupec, fadek nebo skupinu sloupct
¢i radkid. Mozné hodnoty jsou:
« col: hlavicka plati pro cely sloupec,
« row: hlavicka plati pro cely radek,
« A dalsi.

Pouzivame pro zlepSeni piistupnosti tabulek, aby ¢tecky obrazovky
mohly lépe interpretovat strukturu tabulky.

colspan Urcuje, kolik sloupctt ma burnka zabirat. Vychozi hodnota je 1. Pou-
zivame, pokud chceme, aby burika presahovala vice sloupct.

rowspan Urcuje, kolik fadkd ma bunka zabirat. Vychozi hodnota je 1. Pouzi-
vame, pokud chceme, aby burika presahovala vice radkau.

html

1
2 <tr>

3 <th>Hlavicka 1</th>
4 <th>Hlavicka 2</th>
5 </tr>

6 </table>
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<td>: Bunka tabulky

Slouzi k definovani buniky v tabulce. Mize obsahovat jakykoliv jiny HTML obsah. Nema
zadny dalsi vyznam.
Atributy:

colspan Urcuje, kolik sloupctt ma bunka zabirat. Vychozi hodnota je 1. Pou-
zivame, pokud chceme, aby bunka presahovala vice sloupci.

rowspan Urcuje, kolik fadkt ma bunka zabirat. Vychozi hodnota je 1. Pouzi-
vame, pokud chceme, aby burnka presahovala vice radka.

html

1
2 <tr>

3 <td>Bunka 1</td>
4 <td>Bunka 2</td>
5 </tr>

6 </table>

<thead>: Hlavicka tabulky

Slouzi k seskupeni hlavicek tabulky. MuZe obsahovat pouze tagy tr jako pfimé potomky.
Pouzivame abychom jasné oddélili hlavicku tabulky od jejiho téla, tedy hlavniho obsahu.

html

1
2
3 <tr>

4 <th>Hlavicka 1</th>
5 <th>Hlavicka 2</th>
6 </tr>
7 </thead>
8 </table>

<tbody>: T¢lo tabulky

Slouzi k seskupeni hlavniho obsahu tabulky. Miize obsahovat pouze tagy tr jako pfimé
potomky. Pouzivame abychom jasné oddélili télo tabulky od jeji hlavicky a paticky.

Pokud v tabulce nepouzijeme tbody, tak prohlize¢ automaticky vytvorfi jeden tbody a
vlozi do néj vsechny radky, které nejsou v thead nebo tfoot. Tabulka bez tbody je
validni HTML.

html
1 <table>
2 <tbody>
3 <tr>
4 <td>Bunka 1l</td>
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<td>Bunka 2</td>
</tr>
</tbody>
</table>

0 N O U

<tfoot>: Paticka tabulky

Slouzi k seskupeni paticky tabulky. Muize obsahovat pouze tagy tr jako pfimé potomky.
Pouzivame abychom jasné oddélili paticku tabulky od jejiho téla a hlavicky.

Paticka tabulky se ¢asto pouziva pro souhrnné informace, napfiklad celkové hodnoty
nebo poznamky.

html

1

2

3 <tr>

4 <td>Celkem</td>
5 <td>100</td>
6 </tr>
7 </tfoot>
8 </table>

<caption>: Popisek tabulky

Slouzi k pfidani popisku tabulky. Mize obsahovat jakykoliv jiny HTML obsah. Popisek
se zobrazuje nad tabulkou.

html

1 <table>
2 <caption>Popisek tabulky</caption>
3 </table>

3.15.4 Sloupce v tabulkach

Sloupce v tabukach muzeme definovat pomoci tagu colgroup. Uvnitf uvadime tagy col, které
definuji jednotlivé sloupce. Hlavni nevyhoda tohoto pfistupu je, Ze nemtzeme definovat obsah
sloupcti, pouze jejich vlastnosti, naptiklad sitku. Tyto vlastnosti jsou avsak velmi omezené, a
prohlizece podporuji pouze jednotky vlastnosti, které zname z CSS.

Kvili tomuto omezeni je ¢asto nepouzivame. Misto toho vybirame bunky bud pomoci
pseudotiid pozice (naptiklad td:first-child pro prvni bunku v fadku) nebo pomoci tfid a
identifikatord pfimo na bunkach. To ma ale problém s udrzbou, protoze pokud pfidame novy
sloupec, musime upravit vSechny fadky, nebo naopak pfi pfidani nového fadku nesmime
zapomenout na tridy.
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<colgroup>: Skupina sloupci tabulky

Slouzi k seskupeni sloupcii tabulky. Mize obsahovat pouze tagy col jako pfimé potomky:.
Pouzivame pro definovani vlastnosti vice sloupct najednou.

html

1 <table>

2 <colgroup>

3 <col style="width: 50%;">
4 <col style="width: 25%;">
5 <col style="width: 25%;">
6 </colgroup>
7 </table>

<col>: Sloupec tabulky
Slouzi k definovani vlastnosti jednotlivého sloupce tabulky. Miaze byt pouzit uvnitf
colgroup (skupina sloupcu).

Styly, které uré¢ime tridé, kterou definujeme na atributu class, se aplikuji na vsechny
bunky v tomto sloupci. Povolené vlastnosti jsou omezeny.

Atributy:
span Urcuje, kolik sloupct mé tento element pokryvat. Vychozi hodnota
je 1. Pouzivame, pokud chceme, aby tento element ovliviioval vice
sloupct najednou.
class Urcime tfidu, ktera bude aplikovana na vSechny bunky v tomto
sloupci.
html
1 <table>
2 <colgroup>
3 <col />
4 <col style="width: 50%;">
5 </colgroup>
6 </table>

3.15.5 Postupna struktura tabulek

Tabulky maji jasné definovanou pozici pro kazdy z uvedenych elementd. Vzdy musi nasle-
dovat nasledujici poradi:

caption (nemusi byt pfitomen),

colgroup (nemusi byt pfitomen),

thead (nemusi byt pfitomen),

tbody nebo pfipadné jednotlivé radky tr,

tfoot (nemusi byt pfitomen).

SIS
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3.15.6 Stylovani tabulek

Pro stylovani miizeme pouzivat jiz ndm zname vlastnosti. Prvky v tabulce vybirame** pomoci
trid a identifikatort, pfipadné pouzivame pseudottidy vybéru dle struktury, napiiklad table
trinth-child(odd) pro vybér lichych fadku tabulky.

Pro tabulky ale potfebujeme fesit i dalsi nové styly. Pokud na tabulku aplikujeme ramecek,

tak se aplikuje jen na okoli celé tabulky. Casto tedy aplikujeme ramecky na jednotlivé buriky,
radky a i tabulku samotnou. To ale zpusobi, Zze se ramecky mezi bunkami zdvoji.

border-collapse: Slucovani okraju tabulky

Urcuje, zda se maji okraje bunék tabulky sluc¢ovat do jednoho okraje nebo zustavat
oddélené. Pouzivame pro zlepseni vzhledu tabulek a odstranéni zdvojenych okraji mezi
bunkami.

Definice hodnoty:

separate vychozi hodnota, okraje bunék zustavaji oddélené,
collapse okraje bunék se slucuji do jednoho okraje.

CSS

1 table {
2 border-collapse: collapse;

3}

border-spacing: Vzdalenost mezi bunikami tabulky

Urcuje vzdalenost mezi bunkami tabulky, kdyz je border-collapse nastaven na
separate. Pouzivame pro upravu vzhledu tabulek a vytvoreni prostoru mezi bunkami.

Definice hodnoty:

« Dvé ciselné hodnoty s jednotkami, prvni urcuje horizontalni vzdalenost a druha
vertikalni vzdalenost mezi burtkamim,
« Pokud je uvedena pouze jedna hodnota, plati pro obé osy.

CSS

1 table {

2 border-collapse: separate;
3 border-spacing: 10px 5px;
4 }

3.16 Zakladni stranky

V této kapitole si ukazeme nékolik zakladnich konceptt, které ndm pomohou tvofit jedno-
duché webové stranky.

*Pozor na tbody — pokud ho nevlozite do HTML, vlozi se automaticky, a proto naptiklad selektor table >
tr nemusi fungovat.
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3.16.1 Zarovnani doprostred

Nejklasictéjsi problém webové neznalce je jednoduchy - jak zarovnat obsah doprostred stran-
ky (zafizeni). Nejjednodussi zptisob je ale ten omezeny. Pokud je prvek zobrazen v blokovém
rezimu (coz je vychozi rezim pro vétsinu elementt, napfiklad div, p, h1 az h6 a dalsi), mizeme
pouzit vlastnost margin s hodnotou auto na levé a pravé strané. Dany prvek pak musi mit
stanovenou §ifku (napf. v pixelech nebo procentech). Prvek se poté zarovna doprosttred svého
rodicovského elementu.

css

Zarovnani blokového prvku doprostred
1 .container {

2 width: 50%;

3 margin: 0 auto;

4}

Ihned v ukazce vidime koncept kontejneru. To je obalovaci prvek, ktery nam zjednoduse

zarovnani stranky do urcité sirky. To se nam velmi bude hodit v responzivnim navrhu stranek,
viz Kapitola 4.4.

3.16.2 Celostrankova stranka

Celostrankova stranka je stranka, ktera zabira celou vysku a sifku okna prohliZece. Stranka
nepretéka, tedy neni vétsi nez samotné vykreslovaci okno prohlizece. Takové stranky se
nejcatéji pouzivaji pro jednoduché prezentace, vstupni stranky (landing pages) nebo portfolia.
Na strance tedy nemame scrollbar.

Na to, abychom zabrali celé misto okna, potiebujeme nastavit vysku a $ifrku na 100% sirky,
reps. vysky okna. Siika je dle nastaveni metatagu viewport vidy 100% sifky okna. Vysku ale
musime fesit specialné. Na to mame jiz ukazané jednotky vh a vw, viz Kapitola 3.5.6.2.

css

Zadkladni nastaveni celostrdnkové strdanky

1 html, body {

2 height: 100vh;
3 width: 100vw;
4}

% Nepresnost jednotky vw

Casto se stava, 7e studenti za¢nou pouZivat jednotku 100vw pro jakékoliv nastaveni prvku
na strance na to, ze zabere celou $ifku okna. Problém jednotky 100vw je, Ze nezohlediiuje
sifku scrollbartt — pokud je stranka delsi nez okno (tedy neni celostrankova!), tak se
zobrazi scrollbar a tim se zmensi viditelna $ifka okna, coz zptisobi pretecni stranky i na
sitku — horizontalné.

Pokud si otevieme stranku v prohliZeci na telefonu, tak zjistime, Ze stranka neni celostrankova.
To je zpusobeno tim, Ze prohliZece na mobilnich zafizenich maji razné panely (adresni fadek,
navigacni tlacitka a dalsi), které se mohou skryvat a zobrazovat. Tyto panely méni velikost
viditelné ¢asti okna, coz zplsobi, Ze stranka pretece.
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Proto existuji specialni jednotky lvh, lvw, svh, svw, dvh a dvw, které zohlednuji tyto panely.
Jednotky s predponou 1 (large) zohlednuji panely, které jsou vzdy viditelné. Jednotky s pred-
ponou s (small) zohlednuji panely, které jsou vzdy skryté. Jednotky s pfedponou d (dynamic)
zohlednuji aktualni stav panelt (zda jsou viditelné nebo skryté).

Spravné by tedy celostrankova stranka méla vypadat takto:
css

Zadkladni nastaveni celostrdnkové stréanky s dynamickymi jednotkami

1 html, body {

2 height: 100dvh;
3 width: 100dvw;
4}

3.16.3 Navigace

Navigace je dulezitou soucasti kazdé webové stranky. Naviga¢ni menu ndm umoznuje uziva-
telim snadno se pohybovat mezi riznymi ¢astmi webu. Nejcastéji se naviga¢ni menu umistuje
do hlavicky stranky, ale mtze byt i na jinych mistech, naptiklad v postrannim panelu nebo v
paticce.

Pro naviga¢ni menu se ¢asto pouzivaji seznamy, protoze navigacni polozky jsou logicky uspo-
radany do skupin. Nize naleznete kratkou ukazku tvorby jednoduchého naviga¢niho menu.

html
Jednoduché navigacni menu34 v HTML
1 <div class="navigation">
2 <ul>
3 <li><a href="#home">Domi</a></1i>
4 <li><a href="#about">0 nas</a></li>
5 <li><a href="#contact">Kontakt</a></1i>
6 </ul>
7 </div>
css

Stylovani navigac¢niho menu v CSS

1 .navigation ul {

2 list-style-type: none;
3 padding: 0;

4 margin: 0O;

5 display: block;

6 text-align: center;

7 background-color: #212121;
8 }

9 .navigation l1i {

10 display: inline-block;
11 margin: 0 15px;

12 }

13 .navigation a {

14 text-decoration: none;

**Tag div se zde nehodi, bohuzel zatim nezname lepsi zptsob.
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15
16
17
18
19
20
21
22
23

color: black;
font-weight: bold;
padding: 10px 15px;
border-radius: 5px;
background-color: #f0f0f0;
}
.navigation a:hover {
background-color: #e0e0e0;

}

3.17 Spravny kod

Spravny kod je dualezity pro zajisténi pristupnosti, vykonu a spravného fungovani aplikace.
Pro webové stranky je dilezité dodrzovat standardy a doporuceni stanovena organizaci W3C
(World Wide Web Consortium). Dalsi aspekty spravného kodu jsou velmi subjektivni a lisi se
podle tymu, projektu nebo osobnich preferenci.

Pro tento predmét si ale stanovime nékolik zakladnich pravidel, kterda ndm pomohou psat
lepsi kod:

Vzdy budeme psat validni HTML a CSS kod, ktery odpovida standardaim W3C,
Vzdy budeme pouzivat néjakou formu resetu nebo normalizace stylt, abychom zajistili
konzistentni vzhled napfi¢ riznymi prohlizeci,
Ko6d bude vzdy formatovan spravné a prehledné. Pro odsazeni pouzivame dle své prefe-
rence mezery nebo tabulatory, ale vzdy konzistentné,
Budeme pouzivat sémantické HTML tagy, které odpovidaji obsahu, ktery chceme zob-
razit,
Obecné budeme délat stranky pristupné, tedy budeme vyuzivat atributy jako alt u
obrazku, popisky u formularovych prvka a dalsi,
Identifikatory (mysleno jakékoliv ID, tfidy, datové atributy a podobné) budou pojmeno-
vany smysluplné a konzistentné,
Identifikatory budou vzdy v anglickém jazyce. Jedinou vyjimkou jsou pfipady kotev, které
odkazuji na ¢asti stranky v jiném jazyce (naptiklad v Cestiné),
Pro identifikatory miizete pouzivat jakoukoliv konvenci pojmenovani, ale vzdy konzis-
tentné v celém projektu. Mozné jsou napriklad:

— kebab-case (naptiklad main-header),

- camelCase (napriklad mainHeader),

- snake_case (naptiklad main_header).

- PascalCase (naptriklad MainHeader).
Ttidy budou popisovat sémantické ucely tagt, nikoliv jejich vzhled. Napriklad trida
button-primary-red je Spatna, protoze popisuje vzhled tlacitka. Misto toho pouzijeme
tfidu submit-button, ktera popisuje ucel tlacitka,
O webovych strankach premyslime pro budoucnost (i kdyzZ se jedna o maly ukol). Proto
se snazime naptiklad vyhnout pouziti inline styld, identifikatoriim a podobné,
Selektory piSeme co nejvice volné, aby se daly znovu pouzit. Tedy nepouzivame prilis
mnoho pevnych pfimych cest (naptiklad div > ul > 1i > a), ale radéji pouZijeme ttidy
nebo ID,
Obecné prvkim nastavujeme zejména jednu dimenzi ($itku nebo vysku), aby se mohly
prizpusobit obsahu,
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Bonusové muzete pridat i dalsi pravidla dle svého uvazeni, ja doporucuji naptiklad:
« Pouziti komentait pro oddéleni ¢asti kodu,
« Pouziti proménnych v CSS (pokud je to mozné),
« Pouziti stejnych jednotek v celém projektu (napiiklad vzdy rem misto px),
« Pouziti lepsiho zptisobu zapis tiid, napfiklad BEM nebo napt. utility-first pristup.

e /) Vv

3.18 Nastroje pro vyvojare

V kazdém modernim prohlize¢i mame k dispozici nastroje pro vyvojare (Developer Tools,
zkracené DevTools). Tyto nastroje nam umoznuji ladit a analyzovat nase webové stranky
pfimo v prohlizeci.

To se nam hodi zejména v pokrocilejsich ¢astech kurzu, kdy budeme ladit JavaScript a
podobné. Pro nas za¢nou byt ale diilezité pro debuging pravidel a vlastnosti v CSS.

Pfi otevfeni nastroji pro vyvojare (obvykle klavesou F12 nebo pravym klikem a volbou ,In-
spect” ¢i ,Prozkoumat”) miazeme vidét strukturu HTML dokumentu, aplikovana CSS pravidla,
konzoli pro vypis chyb a dalsi uzitecné nastroje.

Tyto nastroje ndm umoziuji:
+ Prohlizet a upravovat HTML a CSS v realném case,
Ladit JavaScript kod,
+ Analyzovat vykon stranky;,
« Testovat responzivni design,
« A mnoho dalsiho.

Doporucuji si s témito nastroji pohrat a seznamit se s jejich funkcemi, protoze nam velmi
usnadni praci pfi vyvoji webovych stranek.


https://bem.info/methodology/

Rozlozeni
stranky

77
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4.1 Tagy pro rozlozeni stranky

V ramci webovych stranek potfebujeme seskupovat prvky do logickych celki. Celky poté
reprezentuji ¢asti stranky, které maji spolecny vyznam. Prozatim jsme si predstavili jen par z
nich - zejména seznamy a tabulky.

Pro seskupeni bez dalsiho vyznamu pouzivame element div. Tento ale nefika nic o tom, jaky
vyznam ma obsah uvnitf néj.

Proto si nyni pfedstavime nékolik dalsich elementt, které maji vyznam pro rozlozeni stranky.
<header>: Hlavicka

Slouzi k oznaceni hlavi¢ky stranky nebo hlavicku urcité sekce. Obvykle obsahuje nadpis,
logo, navigaci nebo jiné tivodni informace. Tyto informaace uvadéji dalsi obsah stranky
nebo sekce. Pokud se jedna o hlavicku celé stranky, obvykle ji napfiklad ¢tecky ¢i vyhle-
davace vénuji mensi pozornost — protoze se jedna o stejny obsah na vsech strankach.

html
1 <header>
2  <hl>Nadpis stranky</hl>
3 <l-- ... -->
4 </header>

<nav>: Navigace

Slouzi k oznaceni naviga¢niho bloku na strance. Obvykle obsahuje odkazy na dalsi casti
webu (¢i na jiné weby). Neni omezeno kde se muze nachazet — muze byt v hlavicce,
paticce nebo i jinde na strance.

html

1 <nav>
2 <ul>

3 <li><a href="/">Domli</a></1i>

4 <li><a href="/about">0 nas</a></li>

5 <li><a href="/contact">Kontakt</a></1li>
6 </ul>
7 </nav>

<main>: Hlavni obsah

Oznacuje hlavni obsah dokumentu. Mél by byt pouzit pouze jednou na strance. Obsah
uvnitf tohoto elementu by mél byt unikatni pro danou stranku a nemél by se opakovat
na jinych strankach (na rozdil od hlavicky a paticky).

html

1 <main>
2  <h2>Nadpis hlavniho obsahu</h2>
3  <p>0bsah této sekce je specificky pro tuto stranku.</p>
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4 </main>

<article>: Clanek

Reprezentuje samostatny, nezavisly obsah, ktery muze byt distribuovan nebo znovu
pouzit samostatné (naptiklad v RSS kanalech, e-mailech nebo tiskovych verzich). Mize
obsahovat nadpisy, odstavce, obrazky, videa a dalsi média. Ptiklady pouziti zahrnuji
blogové prispévky, novinové ¢lanky, uzivatelské komentare nebo jiné samostatné ¢asti
obsahu. Casto uvnitt pouzivame i dal$i sémantické elementy jako header, footer nebo
section pro lepsi strukturovani obsahu ¢lanku.

html

1 <article>

2  <h2>Nadpis c¢lanku</h2>

3  <p>0bsah ¢lanku je nezdavisly a mlZe byt znovu pouzit.</p>
4 </article>

<section>: Sekce

Pouziva se k oznaceni tematické sekce v dokumentu. Sekce by méla byt pouzita pro
seskupeni souvisejiciho obsahu dohromady. Samostatné ale sekce nemusi davat smysl -
na rozdil od ¢lanku, ktery by mél byt samostatné pochopitelny. Pfiklady pouziti zahrnuji
kapitoly v knize, sekce na webové strance nebo tematické bloky v ¢lanku.

html

1 <section>

2 <h2>Nadpis sekce</h2>

3  <p>0bsah této sekce je tematicky souvisejici.</p>
4 </section>

<aside>: Postranni obsah

Reprezentuje obsah, ktery je pouze okrajové souvisejici s hlavnim obsahem stranky:.
Mize obsahovat dopliujici informace, jako jsou poznamky, odkazy na souvisejici ¢lanky;,
reklamy nebo jiné vedlejsi informace. Obsah uvnitf tohoto elementu by mél byt rele-
vantni pro hlavni obsah, ale nemél by byt jeho nedilnou soucasti.

html

<aside>

<h2>Postranni informace</h2>

<p>Tento obsah je okrajové souvisejici s hlavnim obsahem.</p>
</aside>

~ W N =
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<footer>: Paticka

Slouzi k oznaceni paticky stranky nebo paticky urcité sekce. Obvykle obsahuje informace
jako jsou autorska prava, odkazy na zasady ochrany osobnich uidaju, kontaktni informace
nebo navigacni odkazy. Tyto informace obvykle uzaviraji obsah stranky nebo sekce.
Pokud se jedna o patic¢ku celé stranky, obvykle ji napriklad ¢tecky ¢i vyhledavace vénuji
mensi pozornost — protoZe se jedna o stejny obsah na vsech strankach.

html

1 <footer>
2  <p>&copy; 2025 Moje Spolec¢nost. VSechna prdava vyhrazena.</p>
3 </footer>

Pouziti téchto sémantickych tagt zlepsuje pfistupnost a zlepsuje i mozné vyuziti obsahu (na-
priklad pro vyhledavace). Jejich kombinace nam dovoluji tvofit v podstaté libovolné rozlozeni
stranky.

vvvvvv

Flexbox je jedna z nejdulezitéjsich technologii pro tvorbu webovych stranek viibec. Jeho dosah
saha i mimo samotné webové stranky — naptiklad i do aplikaci, které se z tohoto velmi dobrého
navrhu uéi.

Driive webové stranky byly velmi omezené na to, jak se prvky daji rozlozit.

RozlozZeni, jak jiz vime, je, jak jsou prvky na strance usporadany. Jestli jsou vedle sebe, pod
sebou, jaké maji mezery, jak se chovaji pfi zméné velikosti okna a podobné.

Flexbox nam dovoluje vytvaret velmi flexibilni a prizptisobiva rozlozeni. Flexbox je zalozen
na kontejneru, ktery obsahuje polozky.

Kontejneru a polozkam miiZzeme nastavovat rizné vlastnosti, které urcuji, jak se dané prvky
usporadaji na strance.

Flexbox je urcen zejména na jednorozmérna rozlozeni — tedy bud radky, nebo sloupce. Sice
umi i ,,vice dimenzionalni® rozlozeni, ale to je spiSe rozsifeni jednoho rozméru zalomenim na
dalsi fadek nebo sloupec.

Kontejner je element, ktery obsahuje polozky. Kontejneru musime nastavit specialni typ
zobrazeni pomoci CSS vlastnosti display. Hodnota, kterou pouzijeme, je flex*. Tim se z
bézného elementu stane flex kontejner.

css

Nastaveni flex kontejneru

1 .container {
2 display: flex;
31}

*Nikoliv flexbox. Jedina dalsi hodnota, ktera se pouziva, je inline-flex, ktera je ale nad raimec WBA.
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V ramci kontejneru poté muzeme vSem prvkim, které jsou pfimo uvnitf néj, nastavovat
rozloZeni. V zakladu mame rozloZeni na hlavni ose a na vedlejsi ose. Hlavni osa je ta, ve které
se prvky fadi - tedy bud horizontalné (fadky) nebo vertikalné (sloupce). Vedlejsi osa je ta,
ktera je na hlavni osu kolma.

justify-content: Zarovnani na hlavni ose

Zarovna na hlavni ose (podle sméru fazeni) polozky uvnitf kontejneru.
Je mozné pouzivat i na zobrazeni grid.
Definice hodnoty:

- flex-start: Zarovna polozky na zacatek hlavni osy, — flex-end: Zarovna polozky na
konec hlavni osy, — center: Zarovna polozky na stfed hlavni osy, — space-between: Roz-
prostfe polozky rovnomérné mezi zacatek a konec hlavni osy, prficemz prvni polozka je
na zacatku a posledni na konci, v pfipadé jednoho prvku je umistén na zacatek, — space-
around: Rozprostfe polozky rovnomérné podél hlavni osy s rovnomérnym prostorem
kolem kazdé polozky, — space-evenly: Rozprostte polozky rovnomérné podél hlavni osy
s rovhomérnym prostorem mezi vSemi polozkami a okraji kontejneru.

CSSs

1 .container {

2 display: flex;

3 justify-content: center;
4}

align-items: Zarovnani na vedlejsi ose

Zarovna na vedlejsi ose (kolma na smér fazeni) polozky uvniti kontejneru.
Je mozné pouzivat i na zobrazeni grid.
Definice hodnoty:

- flex-start: Zarovna polozky na zacatek vedlejsi osy, — flex-end: Zarovna polozky na
konec vedlejsi osy, — center: Zarovna polozky na stfed vedlejsi osy, — stretch: Roztahne
polozky tak, aby vyplnily cely prostor podél vedlejsi osy (vychozi hodnota), — baseline:
Zarovna polozky podle jejich zakladni linie textu.

CSsS

1 .container {

2 display: flex;

3 align-items: center;
4

}

Prekvapivé je hodnota stretch nejpouzivanéjsi v ramci pokrocilych rozlozeni. Tim, ze poloz-

vvvvv

uzitecné zejména u dynamického obsahu, kde nevime predem, jak vysoky ¢i siroky bude, o
coz se budeme pravé nadale velmi casto starat.
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flex-direction: Smér razeni

Urcuje smér, ve kterém jsou polozky uvnitt kontejneru fazeny.
Definice hodnoty:

- row: Polozky jsou fazeny horizontalné zleva doprava (vychozi hodnota), — row-
reverse: Polozky jsou fazeny horizontalné zprava doleva, — column: Polozky jsou fazeny
vertikalné shora dolii, — column-reverse: Polozky jsou fazeny vertikalné zdola nahoru.

CSSs

1 .container {

2 display: flex;

3 flex-direction: column;
4

Vlastnost flex-direction je velmi dilezita zejména pro responzivni design. Jednoduse nam
dovoluje zcela prohodit fazeni poloZek podle velikosti obrazovky. Napriklad mame na strance
tlacitka. Ty obalime do kontejneru s flexem a prvky se radi vedle sebe. Na mensim zarizeni
ale chceme, aby se tlacitka radila pod sebe. Toho docilime pravé zménou flex-direction na
column v ramci responzivniho designu.

flex-wrap: Zalomeni sméru fazeni

Urcuje, zda se polozky uvnitf kontejneru mohou zalamovat na dalsi radky nebo sloupce,
pokud neni dostatek mista na hlavni ose.

Definice hodnoty:

- nowrap: Polozky zlstanou na jedné fadce nebo sloupci a mohou pretékat (vychozi
hodnota), — wrap: Polozky se zalamuji na dalsi fadky nebo sloupce, pokud neni dostatek
mista, — wrap-reverse: Polozky se zalamuji na dalsi fadky nebo sloupce v opa¢ném
sméru.

Css
1 .container {
2 display: flex;
3 flex-wrap: wrap;
4}

Stejny priklad jako vyse u flex-direction mizeme pouzit i zde. Nemusime viibec prohazovat
fazeni, ale miizeme povolit zalamovani. To znamena, Ze se rozloZeni, kontejner, vzdy adaptuje
na dostupny prostor. Pokud nebude misto, tak tlac¢itko zaradi na novy radek. U radku (resp.
sloupct) je pro nas dualezité pochopit, jak se budou chovat vlastnosti justify-content a
align-items. Vlastnost justify-content se vzdy vztahuje k hlavni ose. Prvky se tedy na
kazdém radku (sloupci) zarovnaji podle této vlastnosti. Vlastnost align-items se vzdy vzta-
huje k vedlejsi ose. To znamena, ze vSechny radky (sloupce) se zarovnaji podle této vlastnosti
v ramci svého fadku (sloupce).
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gap: Mezery mezi polozkami

Urcuje mezery mezi polozkami uvniti kontejneru. Tato vlastnost je velmi uzitecna,
protoZze nam dovoluje nastavit mezery bez potfeby nastavovat okraje jednotlivym
polozkam?®®.

Je mozné pouzivat i na zobrazeni grid.
Definice hodnoty:
Uvadime jednu nebo dvé ¢iselné hodnoty s jednotkami.

Toto je slozena vlastnost, jednotlivé vlastnosti pro dané hodnoty jsou row-gap a column-
gap.
css
1 .container {
2 display: flex;
3 gap: 10px;
4 }

Polozky jsou prvky, které jsou pfimo uvnitf kontejneru. Na polozky mizeme nastavovat riazné
vlastnosti, které urcuji, jak se dané prvky chovaji v ramci kontejneru.

Dulezita vlastnost, které jste si mohli v§imnout je znovu to, Ze prohlizece prvka davaji vychozi
hodnoty nasledujicich vlastnosti. Je dobré si uvédomit, jestli i tyto vlastnosti nepotfebujete
zrovna vy nastavit do svého restového stylu.

order: Poradi polozky

Urcuje poradi, ve kterém jsou polozky uvnitf kontejneru zobrazeny. Polozky s niz$im
Cislem se zobrazi diive nez polozky s vyssim ¢islem. Vychozi hodnota je 0, takze vsechny
polozky maji stejné poradi, pokud neni tato vlastnost nastavena. Pokud maji dvé nebo
vice polozek stejné hodnoty, zobrazi se v poradi, v jakém jsou uvedeny v HTML kodu.

Definice hodnoty:
Uvadime celé ¢islo (kladné, zaporné nebo nula).

CSss
1 .item {
2 order: 1;
3}

Vlastnost order je velmi uzitetna pro zménu poradi polozek bez potieby ménit HTML kéd.
Znovu se to hodi u responzivniho designu, kdy na mensich obrazovkach chceme mit jiny
obsah na zacatku nez na vétsich obrazovkach.

*Nezapomente na vlastnost margin, ktera spojuje okraje polozek a muize zptisobit ne¢ekané vysledky.
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flex-basis: Zakladni velikost polozky

Urcuje zakladni velikost polozky pfed tim, nez je prostor rozdélen mezi polozky. Tato
vlastnost urcuje, jak velka by méla byt polozka na hlavni ose, nez se aplikuje jakékoli
dalsi ptizptsobeni (jako je rast nebo smrsténi). Vychozi hodnota je auto, coz znamena,
ze velikost poloZzky je urCena jejim obsahem. Nékteré hodnoty ale zptisobuji jiné chovani,
napiiklad 0 znamena, ze polozka nema zadnou zakladni velikost a veskery prostor je
rozdélen podle hodnot ristu a smrsténi.

V podstaté je ekvivalentni k nastaveni width nebo height podle sméru fazeni.
Definice hodnoty:
Uvadime hodnotu s jednotkami nebo klicova slova jako auto.

CSs
1 .item {

2 flex-basis: 200px;

31}

flex-shrink: Smrsténi polozky

Urcuje, jak moc se muze polozka zmensit, pokud neni dostatek mista na hlavni ose.
Vychozi hodnota je 1, coZ znamena, Zze polozka se mize zmensit podle potfeby. To je
viditelné naptiklad pfi zmenseni kontejneru — polozky se taktéz zmensi aby se vesly do
dostupného prostoru. Ale jen tehdy, pokud neni nastavené zalomeni.

Pokud je nastavena na 0, polozka se nebude zmensovat a zachova si svou zakladni
velikost.

Definice hodnoty:
Uvadime ¢islo (kladné nebo nula).

Dané cislo urcuje pomeér, ve kterém se polozky zmensuji. Napriklad pokud mame dvé
polozky, jedna s flex-shrink: 1 a druha s flex-shrink: 2, druha polozka se zmensi
dvakrat vice nez prvni, pokud neni dostatek mista.

Pokud ale obé maji stejnou jakoukoliv hodnotu, zmensi se obé stejné.

Css
1 .item {
2 flex-shrink: 0;
3}

flex-grow: Rust polozky

Urcuje, jak moc se mize polozka zvétsit, pokud je k dispozici volné misto na hlavni ose.
Vychozi hodnota je 0, coz znamena, ze polozka se nebude zvétsovat nad svou zakladni
velikost. Pokud je nastavena na 1 nebo vys$si, polozka se muze zvétsit podle potieby, aby
vyplnila dostupny prostor.
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Pokud je vice polozek s nastavenym riistem, dostupny prostor se rozdéli mezi né podle
jejich hodnot rastu.

Definice hodnoty:
Uvadime ¢islo (kladné nebo nula).

Dané cislo urcuje pomér, ve kterém se polozky zvétsuji. Napriklad pokud mame dvé
polozky, jedna s flex-grow: 1adruhas flex-grow: 2, druha polozka se zvétsi dvakrat
vice nez prvni, pokud je k dispozici volné misto.

Pokud ale obé maji stejnou jakoukoliv hodnotu, zvétsi se obé stejné.

Css
1 .item {
2 flex-grow: 1;
3}

align-self: Zarovnani polozky na vedlejsi ose

Umoznuje jednotlivym polozkam prepsat zarovnani na vedlejsi ose, které je nastaveno
na kontejneru pomoci align-items. Timto zpisobem miZeme mit rizné zarovnani pro
ruzné polozky uvnitf stejného kontejneru.

Lze pouzivat i na zobrazeni grid.
Definice hodnoty:

- auto: Polozka dédi zarovnani z kontejneru (vychozi hodnota), — flex-start: Zarovna
polozku na zacatek vedlejsi osy, — flex-end: Zarovna polozku na konec vedlejsi osy, —
center: Zarovna polozku na stfed vedlejsi osy, — stretch: Roztahne polozku tak, aby
vyplnila cely prostor podél vedlejsi osy, — baseline: Zarovna polozku podle jeji zakladni
linie textu.

Css

1 .item {
2 align-self: center;
3

}

4.2.3 Jak se Flex naucit

Flexbox je velmi rozsahly a mocny nastroj. Jeho moznosti jsou opravdu siroké a je potreba
si je vyzkouset v praxi. Existuje mnoho zdroji a navodu, které vam mohou pomoci se naucit
Flexbox. Osobné doporucuji zkusit dvé stranky:
o Flexbox Froggy, hra, kde poméhate zZabé dostat se na leknin pomoci Flexbox vlastnosti,
« A Complete Guide to Flexbox, velmi obsahly a podrobny privodce vsemi vlastnostmi
Flexboxu.

V ramci hodin WBA si spolecné vyiesime nespocet ukoli, které vam pomohou pochopit, jak
Flexbox funguje a jak ho muizete vyuzit ve svych projektech.


https://flexboxfroggy.com/
https://css-tricks.com/snippets/css/a-guide-to-flexbox/
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Grid je dalsi velmi mocny nastroj pro rozlozeni webovych stranek. Je urcen zejména pro
dvourozmérna rozlozeni - tedy jak rfadky, tak sloupce. Muzeme si to tedy predstavit jako
tabulku. Oproti HTML tabulce mazeme jakékoliv prvky rozmistit do libovolnych bunék, radki
a sloupci.

Hlavni rozdil oproti Flexboxu je tedy v tom, Ze miizeme pracovat s vice rozméry najednou.
Miuzeme tedy prvnimu sloupci nastavit jasnou velikost — aby se dobie vyhledavano v rozlo-
Zeni.

Znovu definujeme kontejner i polozku stejnym zptisobem jako u Flexboxu. V ramci HTML
mame vSechny prvky vloZeny jako pfimé déti kontejneru. Na kontejneru zapneme zobrazeni
pomoci vlastnosti display na hodnotu grid.

V ramci kontejneri mizeme nastavovat rtuzné vlastnosti, které urcuji, jak se dané prvky
usporadaji v ramci mfizky.

Dulezity koncept je, Ze jednotlivym rfadkim ¢i sloupcim muZzeme nastavit mimo pfesnych
velikosti taky relativni velikost, ktera pocita s dostupnym prostorem. Tato jednotka se nazyva
fr (fractional unit) a predstavuje zlomek dostupného prostoru. Napiiklad, pokud mame tfi
sloupce, kazdy s velikosti 1fr, tak se dostupny prostor rozdéli na tfi stejné ¢asti. Pokud ale
prvni sloupec nastavime na 2fr a na ostatni dva na 1fr, tak prvni sloupec zabere polovinu
dostupného prostoru a zbylé dva ¢tvrtinu.

grid-template-columns: Definice sloupcua

Definuje pocet a velikost sloupcti v mfiZce.
Definice hodnoty:

Uvadime jednu nebo vice hodnot oddélenych mezerami. Kazda hodnota predstavuje
velikost jednoho sloupce. Miizeme pouzivat ¢iselné hodnoty s jednotkami nebo klicova
slova jako auto nebo min-content®.

CSsS

1 .container {

2 display: grid;

3 grid-template-columns: 200px 1fr 1fr;
4}

Uvnitf zapist néjakych vlastnosti casto opakujeme stejné hodnoty. Proto v CSS vznikla funkce
repeat, ktera prijima dva argumenty. Prvnim je pocet opakovani a druhym je hodnota, ktera
se ma opakovat. Timto zptisobem mtizeme zkratit zapis. V ramci jedného hodnoty mizeme
pouzivat i vice hodnot, které se opakuji, vcetné moznosti jinych hodnot.

Uvnitf sloupct a fadku taktéz mazeme pouzit funkci minmax, ktera pfijima dva argumenty.
Prvnim je minimalni velikost a druhym maximalni velikost. Timto zptisobem muiZeme urcit,

.....
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ze sloupec ¢i fadek mize mit minimalni velikost, ale mtze se i zvétsit azZ na ur¢itou maximalni
velikost podle dostupného prostoru.

grid-template-rows: Definice radku

Definuje pocet a velikost radkt v miizce.
Definice hodnoty:

Uvadime jednu nebo vice hodnot oddélenych mezerami. Kazda hodnota predstavuje
velikost jednoho radku. Mazeme pouzivat ¢iselné hodnoty s jednotkami nebo klicova
slova jako auto nebo min-content.

CSS

1 .container {

2 display: grid;

3 grid-template-rows: repeat(3, 1fr) 100px;
4 }

V ramci sloupcii a fadktt miZzeme pouzivat i vlastnost gap (resp. row-gap a column-gap), kterou
zname z Flexboxu.

Pokud nastavime gridu uvnitf HTML 10 polozek, ale v CSS mame definované tii sloupce a
tri fadky, tak se polozka, ktera je na vice (10.) fadku, zobrazi. Zobrazi se ale jiz automatickou
velikosti — tedy podle obsahu.

To, jakou ma radek ¢i sloupec velikost po pridani dalsich polozek nad ramec definovanych
pouzivame vlastnost grid-auto-rows a grid-auto-columns.
grid-auto-rows: Automatické radky
Urcuje velikost radkut, které jsou pridany automaticky, pokud neni dostatek definova-
nych radku.
Ekvivaltné mtizeme definovat i grid-auto-columns pro sloupce.
Definice hodnoty:
Uvadime ¢iselné hodnoty s jednotkami nebo klicova slova jako auto nebo min-content.

CSSs

1 .container {

2 display: grid;

3 grid-auto-rows: 100px;
4 }

Uvnitf gridu pak mizeme pouzivat vlastnosti pro rozmisténi sloupct, radka a polozek. Na to
mame vlastnosti justify-content aalign-content.V ramciflexboxu znadme pouze justify-
content, ktery na hlavni ose urcuje zarovnani polozek. Avsak i tam Ize align- content pouzit,
pokud mame vice radki (pfi zalomeni) — tam urcuje zarovnani radki na vedlejsi ose v ramci
kontejneru. V ramci gridu vlastnosti * - content urcuji zarovnani celé mrizky — sloupcti a radka
- v ramci kontejneru. To se hodi pravé tehdy, kdyz jednotlivé sloupce a fadky se ne-expanduji
na celou velikost kontejneru. Tim tedy muZzeme dat umisténi na hlavni ose (horizontalné,
justify-content) a na vedlejsi ose (vertikalné, align-content). Mozné hodnoty jsou: start,
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end, center, stretch, space-between, space-around, space-evenly, viz popis vlastnosti,
Kapitola 4.2.1.

Dalsi vlastnosti, které urcuji zarovnani, jsou justify-items a align-items. Ty zarovnavaji
jednotlivé polozky uvnitt mrizky. Ur¢enim velikosti sloupce a fadku na néjakou hodnotu muze
nastat, ze realny prvek je mensi nez velikost bunky. Pomoci téchto vlastnosti miizeme urcit,
jak se ma polozka uvnitt bunky zarovnat. Pokud chceme, aby prvek vyplnil celou bunku,
pouzijeme hodnotu stretch nebo nastavime velikost polozky na 100% v obou osach. Mozné
hodnoty jsou: start, end, center, stretch, viz popis vlastnosti, Kapitola 4.2.1.

4.3.2 Polozky

Polozkam uvnitf gridu miiZzeme nastavovat vlastnosti, které umozni pfesné umisténi v ramci
miizky.
grid-column: Umisténi sloupcu
Urcuje, ve kterych sloupcich se ma polozka zobrazit. Mizeme urcit pocate¢ni a koncovy
sloupec, ve kterém se ma polozka zobrazit.
Obdobné muzeme definovat i grid- row pro radky.
Definice hodnoty:

Uvadime dvé ¢isla oddélena lomitkem /. Prvni ¢islo je pocatecni sloupec a druhé ¢islo
je koncovy sloupec. Sloupce se poéitaji od 1. Pokud chceme prvek pres jeden (prvni)
sloupec, ale chceme aby zabral dva sloupce, tak pouzijeme 1 / 3.

Miuzeme také pouzit klicova slova jako span pro urceni, kolik sloupctt méa polozka zabrat.
Tim se neurcuje specificky sloupec, ale pouzije se ten, ktery bude indikovan z pozice
polozky v HTML.

Toto je slozena vlastnost, jednotlivé vlastnosti pro dané hodnoty jsou grid-column-
start agrid-column-end.
css
1 .container {
2 grid-column: 1 / 3;
3}

4.3.3 Dalsi mozZnosti gridu

Grid ma pripravené dalsi vlastnosti, které ndm umozni jesté vice pfizptisobit rozlozeni. Mezi
tyto vlastnosti patii napfiklad grid-template-areas, ktera nam dovoluje pojmenovat oblasti
v ramci mrizky a poté je priradit polozkam. To je velmi uzitecné pro slozitéjsi rozlozeni, kde
chceme mit jasné pojmenovani oblasti. Dale je tu vlastnost grid-auto-flow, ktera urcuje,
jakym zptisobem se maji automaticky pridavat nové polozky do mrizky*®. Mizeme urcit, zda
se maji pridavat radek po radku nebo sloupec po sloupci.

**Na toto jste si mohli sami v§imnout u vlastnosti grid-auto-columns, protoze bez této vlastnosti se polozky
pridavaji radek po radku.
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Tyto vlastnosti avsak nejsou dilezité pro vétsinu béznych pouziti gridu. Proto je v ramci WBA
nebudeme detailné probirat.

Stejné jako u Flexboxu je potteba si Grid vyzkouset v praxi. Doporucuji vam zkusit nasledujici

stranky:
. , hra, kde pomahate rostliné rist pomoci Grid vlastnosti,
. , velmi obsahly a podrobny pravodce v§emi vlastnostmi Gridu.

Responzivitu si lze predstavit jako schopnost webové stranky prizpusobit se riznym veliko-
stem obrazovek a zafizenim. Casto této véci fikime obdobnymi pojmy, jako je ,adaptivni
design® nebo ,fluidni design®. ZjednoduSené to znamena, Ze nase webova stranka bude
fungovat a vypadat dobfe na ruznych typech zafizeni, at uz je to desktopovy pocitac, tablet
nebo mobilni telefon.

Podporované zatizeni velmi zalezi na tom, pro koho webovou stranku vytvarime, respektive
kdo ji bude pouzivat. Pokud délame napi. interni komercni aplikaci pro firmu, ktera bézi pouze
na kokrétnim hardwarovém zafizeni (napf. tablet s Window a konkrétnim rozlisenim), tak
nam staci se zamérit pouze na toto zarizeni. Naopak pokud vytvarime verejny web, tak musime
pocitat s tim, Ze uzivatelé mohou pouzivat rizna zafizeni s riznymi velikostmi obrazovek.

Prozatim vSechny stranky, co jsme tvofili, byly statické a neménily se podle velikosti obra-
zovky. Pii priblizovani ¢i ¢istém otevienim jinde jasné vidime, Ze stranka neni pfizptisobena.
Podle nastaveni v tagu <meta> s hodnotou viewport se stranka muze bud zmensit, nebo
zvétsit, aby se vesla do obrazovky. To ale nedéla z designu vhodnou formu pro dané zafizeni.
Pokud jsme napftiklad na telefonu, vzdycky ocekavame, ze obsah bude zejména pod sebou,
aby se dobfe cCetl. Taktéz ocekavame, Ze bude dostatecné velky, aby s nim $lo interagovat a
aby se dal dobfe precist bez nutnosti priblizovani. Nase webové stranky casto zacnou pretékat
na druhé dimenzi, a to je vétsinou néco, co urcité nechceme.

Moderni weby jsou vzdy vazané na jednu dimenzi — nejéastéji na sitku obrazovky. Druha
dimenze je potom urcena pro skrolovani.

gy Proc jenom jedna dimenze?

Obecné se predpoklada pohyb ve vice dimenzich jako Spatny uzivatelsky zazitek. Uziva-
telé jsou zvykli rolovat stranku vertikalné (nahoru a doli) pro ¢teni obsahu.

Pii zapnuti obou dimenzi je ovladani krkolomné a uzivatelé mohou snadno ztratit
prehled o tom, kde se na strance nachazeji. Navic, mnoho zafizeni, zejména mobilnich,
ma omezeny prostor na obrazovce a pridani horizontalniho posouvani by mohlo zhorsit
pouzitelnost a ¢itelnost obsahu.

Klicové pro vytvoreni dobré responzivni stranky je to, mit jiz velmi kvalitni zakladni rozloZeni.
Casto se na webu setkdvame s tim, Ze se webova stranka vypracuje na jednom typu zafizeni
(Casto desktop, nebo naopak mobil) a pak se snazime pridat responzivitu dodate¢né na ostatni
zafizeni. Casto za¢iname na zafizeni, které je priméarni pro ucel. Napiiklad vypliiovani dani
skoro nikdo nebude délat na mobilu, takze zacneme na desktopu a pak priddme podporu pro


https://cssgridgarden.com/
https://css-tricks.com/snippets/css/complete-guide-grid/
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tablet. Naopak u socialnich siti je primarni zafizeni mobil, takze za¢neme na mobilu a pak
pridame desktop.

Pokud nebudeme mit kvalitni zakladni rozlozeni, tak nam bude délat problémy i samotna
responzivita. Respektive bude hrozné moc prace prizptisobit rozlozeni na rtizna zafizeni. Nize
si zopakujeme, co o¢ekavame, Ze uz nase webova stranka bude umét:

« Pouzivat relativni jednotky pro velikosti, mezery a podobné.

« Mit flexibilni rozloZeni pomoci Flexboxu nebo Gridu.

 Mit nastavenou pouze jednu dimenzi (nejcastéji sitku) pro rozlozeni, ostatni se dopocitava
automaticky.

« Mit dobfe nastaveny viewport v tagu <meta>.

Pokud je vse v poradku, ocekavame, Ze responzivita vzhledem k celkovému ¢asu vyvoje bude
39
pouze zlomek®.

Mezi relativni (¢asto tzv. responzivni jednotky) se fadi procenta (%), jednotky vw a vh (viewport
width/height), jednotky em a rem (relativni k velikosti pisma) a jednotka fr (fractional unit) u
gridu. Pokud pfemnoho nastavujeme jiné jednotky, tak tuto jednotku budeme muset pfepo-
¢itavat pro rizna zarizeni. To je moc hodnot!

Jak jste se dozvédéli diive, to, jaka zafizeni chceme podporovat, zalezi na tom, pro koho we-
bovou stranku vytvarime. Od ted budeme pocitat, ze vytvarime zejména prezentacni webové
stranky, které maji fungovat na béznych zafizenich.

Bézné zafizeni jsou takova zafizeni, které se presprilis neodlisuji od toho, co ocekavate
od bézného uzivatele. Podporovat totiz to, Ze webové stranky muzeme otevrit na chytrych
hodinkach, na chytrych lednic¢kach a dalsich, je mozna cool, ale v praxi to neni potieba. Staci
nam tedy pocitat s tim, ze uzivatelé budou pouzivat bézné pocitace, tablety a mobilni telefony.

Praxe nam fika, Ze je vhodné podporovat vSechna zafizeni, které maji sitku obrazovky alespon
320 pixeld. To zahrnuje vétsinu mobilnich telefont na trhu. Druha strana problému je, zZe
fesime $itku obrazovky do pfiblizné 1920 pixeld na Sifku.

Sitka a vyska obrazovky taktéZ neni dobry ukazatel toho, co vlastné velikosti myslime.
Anglicky se ¢asto definuje pojem ,viewport“*’, coz je ta ¢ast obrazovky, ve které se zobrazuje
webova stranka. Viewport muze byt mensi nez skutec¢na velikost obrazovky, protoze prohli-
zeCe maji ruzné panely, listy a dalsi prvky uzivatelského rozhrani, které zabiraji misto*'.

Vétsina responzivity se praveé fesi dle sirky viewportu. Dalsi problém je, Ze sice zafizeni miize
byt siroké, ale muze byt velmi nizké. To znamena, ze musime pocitat i s vyskou viewportu.
Pokud se ale na vysku zafizeni nevaZzeme (a tedy, jak vime, nenastavujeme vlastnost height,
protoze je automaticka), ¢asto viibec nemusime fesit responzivitu na vysku. Problémy tvori

*Osobné to odhaduji na maximalné 15 % celkového ¢asu vyvoje, pokud mame kvalitni zakladni rozloZeni.
Naopak pokud musime fesit napf. responzivni chovani i u interaktivnich Casti, tak se toto mtize opravdu
protahnout.

“Nikdy se mi nepodafilo hezky pfelozit tento pojem do Cestiny. Doslovné je to ,zobrazovaci okno®, ale to
mi ptijde divné. Casto se pouziva ,viditelna oblast, ale to taky neni tiplné ono. TakZe budu pouzivat anglicky
termin.

“Vzpomente si na to, jak jsem vam u jednotky vh zminoval, Ze na mobilnich telefonech tato jednotka
nefunguje Gplné podle ocekavani kvili tomu, Ze prohlize¢ mize mit skryté panely a proto pouzivame jiné
jednotky jako dvh (dynamic viewport height).
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treba prilepené hlavicky, které mohou zabrat pfili§ mnoho mista na mensich obrazovkach.
Znovu ale pocitame s minimalni vyskou viewportu 320px*.

Pokud je viewport mimo tento rozsah, stranku nesmime rozbit — co udélame, je, Ze stranka
bude mit stejné nastaveni, jako na nejblizsi podporované zatizeni. Z pohledu zmenseni je to
oc¢ividné. U zvétseni je potieba fesit vice véci. Pfedstavte si, Ze mate Sirokouhly monitor. Pokud
na takovém monitoru zobrazite webovou stranku, ktera je optimalizovana pro 1920px na sirku
(a je pomérné dobfe vytvorena), tak se stranka umisti na stfed a zbylé misto po stranach
zUstane prazdné.

Tomuto systému fikdme kontejnery (containers). To znamena, ze mame hlavni kontejner,
ktery méa maximalni $ifku (napf. 1920px) a je vycentrovany na strance. Tento kontejner
ménime v zavislosti na $ifce viewportu. Vzdycky ma nastaveny tento kontejnér zarovnani na
stted (flexbox nebo pomoci vlastnosti margin s hodnotou auto). Timto zpisobem docilime
toho, ze na velkych obrazovkach bude stranka vypadat dobfe a nebude se roztahovat do
nekonecna.

F Roztazeni do nekonecna

RozatZeni do maxima znamena, Ze i dalsi obsah na strance bude roztahovan. To se stane
nejspise i s textem a co se muze stat, je to, Ze misto nékolik citelnych radek textu se stane
jeden dlouhy radek, ktery bude tézko citelny.

Védecké studie (a zkuste si to sami) ukazuji, Ze idealni délka fadku pro ¢teni na obrazovce
je mezi 50 az 75 znaky na rfadek. Po tomto limitu je velmi jednoduché se ztratit v misté
textu a ztratit prehled o tom, kde vlastné jsme.

Mimo celého systému prizpisobeni se konkrétnimu zafizeni mtizeme pouzivat jesté dalsi
techniky, které nam pomohou pfizpisobit obsah na zafizeni.

Neékteré stranky vznikli naptiklad jesté v dobé, kdy nebyla responzivita tak bézna. O historii
rozloZeni jsme se bavili dfive, viz Kapitola 3.15.1. Tyto stranky ¢asto pouzivali pevné sifky pro
riizné ¢asti stranky.

Po zavedeni pfenosnych zafizeni a mobilnich telefonu se zacaly pouzivat techniky, by zname-
nalo Ze se musi cela tato stranka predélat od zacatku. To neni moc dobry manazersky napad.

Proto vznikl napad toho, Ze se vytvori dvé ruzné verze stranky. Jedna se bude zobrazovat
na velkych obrazovkach (desktop) a druha na malych obrazovkach (mobil). Tento pfistup se
nazyva ,adaptive design® (adaptivni design).

Extrémni zpiisob tohoto pfistupu je to, Ze se vytvori zcela samostatné webové stranky pro
mobil a pro desktop. To ma naptiklad znamy cCesky e-shop Alza.cz. Pii pfistupu na desktop se
nacte desktopova verze. Pii pfistupu na stejnou stranku z telefonu se detekuje, Ze se jedna o
mobilni zafizeni a nacte se mobilni verze stranky, resp. se uzivatel pfesméruje na jinou doménu
(konkrétné m.alza.cz).

Tento pristup se stale pouziva, pokud je napft. desktopova verze prilis slozita a obsahuje takové
funkcionality, které by tfeba na mobilu nebyly pouzitelné.

“Vemte si telefon, $itku ma 320px, oto¢te ho do médu ,landscape” (na §itku) a vyska bude stile minimalné
320px.
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Body zlomu (angl. ,breakpoints®) jsou specifické sifky viewportu, pti kterych se méni rozloze-
ni stranky. Tato myslenka vychazi z adaptivniho designu, kde mame preddefinované rozlozeni
pro ruzné typy (3itky viewportu) zafizeni (napf. mobil, tablet, desktop). Tyto rozlozeni garan-
tuji, Ze se pro danou s$itku viewportu bude pouzivat konkrétni stylovani a rozlozeni. Poté
se podle sitky viewportu vybere takové rozloZeni, které se nejlépe hodi. Pokud mame napt.
néjakou $ifku mezi ,tabletem® a ,desktopem®, tak se pouzije rozlozeni pro ,tablet®, protoze je
urcité sitka viewportu vétsi nez pro ,tablet” ale zaroven je ur¢ité mensi nez pro ,desktop®.

Tyto body zlomu se Casto nastavuji pravé zminénym kontejnerem, ktery ma maximalni sirku
pro dané zatizeni. Napriklad pro mobilni zafizeni mize mit maximalni §itku 320px a to se bude
zobrazovat pro vSechny zafizeni do $ifky viewportu 700px, kde se zacne pouzivat kontejner
pro tablet s maximalni sitkou 768px.

Tento zpuisob nam velmi zjednodusi praci s responzivitou. Misto nekone¢ného mnozstvi
riznych $ifek viewportu mizeme pocitat pouze s nékolika malo rozlozenimi. Nejcastéji se
pouzivaji tfi az Sest riznych bodi zlomu, které pokryvaji nejbéznéjsi zatizeni. Nam bude stacit
pouzivat tfi, Casto s témito hodnotami:

« Mobil, do 700px, sitka kontejneru 320px,

« Tablet, do 1200px, sifka kontejneru 700px,

+ Desktop, nad 1200px, sitka kontejneru 1200px.

Kontejner bude stale veprostied stranky a bude mit nastavenou maximalni sitku podle daného
bodu zlomu.

Nyni mtzeme prestoupit k tomu, jak se readlné responzivita déla. Po nastaveni zminéného
<meta> tagu s viewportem a vytvoreni kvalitniho zakladu pro rozlozeni mizeme pristoupit k
samotnému prizpusobeni obsahu.

V CSS proto mame specialni at-pravidla nazvané @media. Pokud jiz umite programovat*’, tak
si muzete predstavit, Ze @media je néco jako podminka.

Pravidlo @media nam dovoluje zapnout (aplikovat) urcity blok CSS kodu (nékolik pravidel)
pouze tehdy, pokud je splnéna urcita podminka. Obsahuje dvé ¢asti: podminku a blok kodu.
Podminka urcuje, kdy se ma blok kodu aplikovat.

Do podminky vkladame vlastné klicova slova a pripadné vlastnosti s konktrétnimi hodnotami.
Mezi nejcastéjsi patfi:
« max-width: Urcuje maximalni $itku viewportu, pfi které se ma blok koédu aplikovat. Tato
(a nékteré dalsi) vlastnost je nova a je mozné ji vyuzivat k vice vécim, viz nize,
« min-width: Urcuje minimalni §itku viewportu, pfi které se ma blok kédu aplikovat,
« max-height: Urcuje maximalni vysku viewportu, pfi které se ma blok kédu aplikovat,
+ min-height: Urcuje minimalni vysku viewportu, pii které se ma blok koédu aplikovat,
« orientation: Urcuje orientaci zafizeni (napf. portrait pro na vysku, landscape pro na
sirku),
« resolution: Urcuje rozliSeni obrazovky zafizeni (napf. 300dpi pro tiskarny),
« print: Specifikuje, Ze se blok kodu ma aplikovat pouze pfi tisku stranky,
« screen: Specifikuje, Ze se blok kddu ma aplikovat pouze pfi zobrazeni na obrazovce,

*3Coz tak trosku doufam, Ze umite.
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« a dalsi, viz pozdéji.
css

v s v

Media query s minimdlni Sirkou viewportu

1 @media (min-width: 300px) {

2 .container {

3 width: 100%;

4 }

51}
Pro jednodusi zapis sifek a vysek mizeme pouzivat i zkracené zapisy pomoci oprator <=, >=,
< a >. Naptiklad misto max-width: 700px miZzeme napsat width <= 700px.
css

v sV

Media query s minimalni Sifkou viewportu (zkraceny zapis)

1 @media (width <= 700px) {

2 .container {
3 width: 100%;
4 '}

5}

Pro zapis podminek mtizeme pouzivat ruzné logické operatory jako and, , a not. Mezi zvlastni
operator patfi only, ktery zajistuje, Ze se blok kodu aplikuje pouze tehdy, pokud je zafizeni
schopné danou podminku vyhodnotit. Toto se pouziva zejména pro starsi prohlizece, které
nemusi nékteré vlastnosti podporovat. Logické nebo se zapisuje pomoci ¢arky ,, v modernich
prohlizecich mtizeme pouzivat i klicové slovo or.

Css
Media query s logickym operatorem AND
1 @media (min-width: 700px) and (max-width: 1200px) {
2 .container {
3 width: 80%;
4 }
51}
Css

Media query s logickym operdtorem OR

1 @media (min-width: 1200px, orientation: landscape) {
2 .container {

3 width: 70%;
4  }
5

min-width: Minimalni sirka
Urcuje minimalni sitku prvku, ktera se nesmi prekrocit.
Pokud je obsah prvku vétsi nez tato hodnota, prvek se zvétsi, aby obsah pojmul - ale
zalezi na nastaveni vlastnosti width a dalsich (napi. aspect-ratio).
Pouziva se taktéz v media queries pro urceni minimalni §irky viewportu, pii které se ma

blok kddu aplikovat.
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Stejna vlastnost existuje i pro vysku — min-height.
Definice hodnoty:
Uvadime ¢iselné hodnoty s jednotkami (napf. px, %, vw, em, apod.).

CSsS

1 .container {
2 min-width: 300px;
3}

max-width: Maximalni §ifka

Urcuje maximalni sitku prvku, ktera se nesmi prekrocit.

Pokud je obsah prvku vétsi nez tato hodnota, prvek se zmensi a obsah se pfizptisobi (napf.
zalomenim textu nebo pfizptisobenim obrazku) — ale zaleZi na nastaveni vlastnosti width
a dalsich (napft. aspect-ratio).

Pouziva se taktéz v media queries pro urceni maximalni $ifky viewportu, pfi které se ma

blok kodu aplikovat.

Stejna vlastnost existuje i pro vysku — max-height.

Definice hodnoty:

Uvadime ¢iselné hodnoty s jednotkami (napf. px, %, vw, em, apod.).

CSS

1 .container {
2 max-width: 800px;
31}

Pfi pouzivani @media je dobré dodrzovat nékolik zasad, které ndm pomohou udrzet kod
piehledny a efektivni. Casto se mezi studenty stava, Ze pti psani responzivity zaénou vytvaiet
selektorky prvka ,od nuly“. Tedy nenavazuji na to, co je jiz v CSS napséano. Jak jsme si
rikali dfive, viz Kapitola 3.5.7, pravidla defivané pozdéji, maji pirednost pied pravidly drive
definovanymi. Navice konkrétni selektory maji riznou prioritu mezi sebou**. To znamena, ze
pokud budeme mit v obyc¢ejném CSS (v nasem ,zakladu® webové stranky, tj. desktopové nebo
mobilni verzi) pravidlo se selektorem .container .item, a v rdmci media query napiSeme
pravidlo s selektorem .item, tak toto pravidlo bude mit niz$i prioritu nez to prvni. To mutze
vést k tomu, Ze nase zmény v ramci media query nebudou fungovat, protoze budou prepsany
pravidly z ,zakladniho® CSS.

To byste samozfejmeé jednoduse zjistili pomoci napt. DevTools v prohlizeci, ale je to zbytecna
komplikace. Proto se vzdy budeme snazit kopirovat selektory z ,zakladniho“ CSS do media
query. A taktéz budeme psat media query na konci CSS souboru, aby mély vyssi prioritu —

*Pro fajnsmekry doporucéuji materialy pro MVOP Webového inZzenyrstvi ve tfetim ro¢niku.
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nebo alespon hned za pravidla pro dany selektor. Pravidel @media muze byt v CSS souboru
vice.

Co spousta lidi dél4, je, Ze si responzivitu predstavuje jako zpusob, jak se obsah ,vléva“ do
ruznych velikosti obrazovek. To je dobré zejména pro zakladni pochopeni responzivity. My se
totiZ snazime, aby se prvky dle své velikosti ptizptisobily velikosti obrazovky. Casto musime
néco obétovat, napriklad to, Ze prvek bude vyssi.

Tohle osobné beru jako nedostatecné pochopeni responzivity. Responzivita totiz neni o tom, Ze
se prvky ,roztahuji“ nebo ,smrstuji“. Responzivita je o tom, Ze se prvky pfizpiisobuji riznym
velikostem obrazovek tak, aby byly pouzitelné a citelné. To znamena, ze nékdy prvek muize
byt mensi, jindy vétsi, jindy mtaze byt tplné jiny. Naptiklad na mobilu miaze byt navigacni
menu skryté za ikonou ,hamburger menu®, zatimco na desktopu je viditelné celé. To je také
responzivita.

Aby byla responzivita co nejjednodussi, pouziviame flexbox nebo grid pro rozlozeni. Casto u
flexboxu ve responzivité délame jednu z téchto dvou véci:

« Ménime smér osy z fadku na sloupec (pomoci flex-direction),

« Zapneme zalamovani polozek (pomoci flex-wrap).

Jen tyhle dvé akce nam dovoli, Ze se obsah prizpasobi riznym velikostem obrazovek velmi
jednoduse. Potom designujeme zménu responzivity jen pro samotné prvky ve flexu (kde ¢asto
ménime, jen velikost pisma, mezery a podobné).

Na ukazku toho, jak by méla byt responzivita jednoducha prikladam ukazku studijniho portalu
(ktery zajisté znate). Portal (v dobé psani tohoto textu) pouziva na vSechny (i interni stranky)
3110 pravidel. Na responzivitu pomoci queries existuje 116 pravidel. Na pomér je to tedy
priblizné 4 % vsech pravidel.

Container queries jsou nova funkcionalita v CSS, ktera nam umoznuje aplikovat styly na
zakladé velikosti rodicovského kontejneru, nikoli pouze na zakladé velikosti viewportu. To je
uzite¢né zejména v pripadech, kdy mame komponenty, které mohou byt umistény v raznych
kontextech a velikost jejich rodi¢ovského kontejneru muaze ovlivnit jejich vzhled a chovani.
Obecné pouziti container queries by mélo byt upfednostiiovano pied media queries, protoze to
vede k vice modularnimu a znovupouzitelnému koédu. Navice kod bude piehlednéjsi, protoze
styly budou pfimo navazany na komponenty, nikoli na celou stranku.

Funguji v podstaté stejné jako media queries, ale misto toho, abychom kontrolovali velikost
viewportu, kontrolujeme velikost rodi¢ovského kontejneru.
css

Container query s minimalni Sirkou kontejneru
1 @container (min-width: 400px) {
2 .item {
3 font-size: 1.5rem;
4}
5}
Mimo jiné dovoluiji container queries pouzivat dvé klicové funkcionality:
+ Definovani na jaky kontejner se maji container query pravidla kontrolovat,
« Pouziti proménnych a funkci pro validaci platnosti query.
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Na konkrétni prvky v ramci struktury komponenty (ale i stranky) mtizeme piidat vlastnost
container-name, ktera urcuje jméno kontejneru a na ten pozdéji mizeme navazat pravidla
v ramci @container. Taktéz muzeme definovat vlastnost container-type, ktera urcuje, jaky
typ kontejneru to je, coz dovoluje pravidlim se ptat na konkrétni vlastnosti kontejneru (napf.
velikost, stav scrollovani, apod.).

container-name: Nazev kontejneru

Urcuje jméno kontejneru pro pouziti v container queries.

Timto zpisobem muzZeme definovat vice kontejnerti na strance a aplikovat styly na
zékladé velikosti konkrétniho kontejneru.

Definice hodnoty:
Uvadime jméno kontejneru jako identifikator (bez mezer a specialnich znak).

Miuzeme uvést vice jmen oddélenych mezerou, ¢imz definujeme vice kontejnertt na
jednom prvku.

Nesmi se jednat o klicova slova, jako je napft. or, and, not, apod.

CSsS

1 .container {
2 container-name: main-container;
3

}

container-type: Typ kontejneru

Urcuje typ kontejneru pro pouziti v container queries.

Tento typ urcuje, jaké vlastnosti kontejneru mohou byt pouzity v pravidlech container
queries.

Definice hodnoty:

Mozné hodnoty jsou:
« size: Umoznuje kontrolovat velikost kontejneru (Sifka a vyska),
+ inline-size: Umoznuje kontrolovat pouze sirku kontejneru,
+ block-size: Umoznuje kontrolovat pouze vysku kontejneru,
normal: Vychozi hodnota, ktera neumoznuje zadné kontroly.

Css
1 .container {
2 container-type: inline-size;
31}
Css

v sV

Container query s nazvem kontejneru a minimalni Sirkou

1 @container main-container (min-width: 500px) {
2 .item {

3 background-color: lightblue;
4 }
5
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Stejné, jako u media queries miizeme pouzivat logické operatory.
css
Container query s logickymi operatory
1 @container card (min-width: 400px), style(--responsive: true), scroll-
state(stuck: top)

2 .item {
3 font-size: 1.2rem;
4 }

5}
V ukéazce vyse muzeme vidét, ze kromé klasické podminky s minimalni $itkou kontejneru
muzeme pouzivat i dal$i podminky. Prvnim z nich je funkce style(), ktera dovoluje
kontrolovat hodnoty CSS vlastnosti (véetné vlastnich proménnych). Druhou funkcije scrolt-
state(), ktera dovoluje kontrolovat stav scrollovani kontejneru (napf. zda je scrollovaci oblast
prilepena na vrchu nebo dole).

Do funkce scroll-state() muZeme vloZit:

e scrollable: none | top | right | bottom | left | x | y | block-start |
block-end | inline-start | inline-end | block | inline, zda je scrollovaci oblast
scrollovatelna na néjaké strané,

« snapped: none | x | y | block | inline | both, zda je scrollovaci oblast zarovnana®,

o stuck: none | top | right | bottom | left | block-start | block-end | inline-
start | inline-end, zda je scrollovaci oblast pfilepena na néjaké strané (pro pozicovani
typu sticky, viz Kapitola 5.5).

Obecné nam ale staci prace se zdkladnimi hodnotami:
+ min-width a max-width pro sitku kontejneru,
« min-height a max-height pro vysku kontejneru,
+ aspect-ratio pro pomér stran kontejneru,
« orientation pro orientaci kontejneru (na vysku nebo na sifku).

Veskeré hodnoty se pocitaji z velikosti daného kontejneru, resp. z jeho box modelu, viz
Kapitola 3.7.1.

Pro kontejnery existuji taktéz nové jednotky, které slouzi pravé pro praci s kontejnery:
+ cqw (container query width): 1 % sitky kontejneru,
« cqgh (container query height): 1 % vysky kontejneru,
« A dalsi, jako cqi, cgb, cqmin, cgmax, viz MDN Web Docs.

4.4.7 Dal$i media funkcionality
Konsorcium webovych stranek (W3C) definuje nasledujici tzv. media features, které dovoluji
CSS (resp. celému webu) se ptat zafizeni na konkrétni vlastnosti. Jiz zminéné je orientation.

Do tzv. ,typt médii“ (media types) patii ,screen” (obrazovka), ,print” (tisk) a ,all* (vSechny
typy)-
Predstavime si dalsi media features, které se casto na webovych strankach pouzivaji:

#CSS dovoluje definovat body, na kterych se scrollovani musi ,zastavit®. Toto se pouZziva zejména u karuselt
a podobnych prvk.


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/Reference/Values/length#container_query_length_units
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prefers-color-scheme: Urcuje, zda uzivatel preferuje tmavy nebo svétly rezim. Hodnoty
jsou light, dark nebo no-preference,
prefers-reduced-motion: Urcuje, zda uzivatel preferuje snizené mnozstvi animaci a
pohybti na strance. Hodnoty jsou reduce nebo no-preference,
hover: Urcuje, zda zatizeni podporuje hover efekty (napf. mys). Hodnoty jsou hover nebo
none,
display-mode: Urcuje, jakym zptisobem je webové stranka zobrazena (napft. v rezimu celé
obrazovky nebo v rezimu prohlizece). Hodnoty jsou fullscreen, standalone, minimal-
ui nebo browser,
resolution: Urcuje rozliSeni obrazovky zafizeni v DPI (dots per inch) nebo DPCM (dots
per centimeter),
aspect-ratio: UrCuje pomér stran viewportu nebo kontejneru (napi. 16/9 pro sirokouhly
format),
A dalsi, viz MDN Web Docs - @media.

css

Media query pro tmavy rezim

1
2

3
4
5
6

@media (prefers-color-scheme: dark) {
body {
background-color: black;
color: white;
}
}


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/Reference/At-rules/@media#media_features
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5.1 Pisma

Diive, viz Kapitola 3.5.8, jsme si ukazali, jak se na webové stranky, resp. na konkrétni text
aplikuje pismo pomoci vlastnosti font-family. Nyni si ukazeme, jak se na webové stranky
pridavaji nova pisma.

Pisma jsou jeden z nejdulezitéjsich aspektti webového designu. Hlavnim diivodem je, Ze pisma
maji velky vliv na ¢itelnost textu a celkovy vzhled webové stranky. Je to taktéz velmi dobry
zpusob, jak se odlisit od konkurence a vytvofit si vlastni znacku.

Taky jsme si fekli, Ze na to, abychom na webu mohli pouzit néjaké pismo, musi byt toto pismo
nainstalovano na zafizeni uzivatele. To byla lez. MiiZeme totiz importovat jakékoliv pismo
pomoci CSS.

Pomoci pravidla @font - face mizeme definovat vlastni pismo, které bude pouzito na webové
strance.
css
Definice vlastniho pisma

1 @font-face {
2 font-family: "MyCustomFont";

3 src: url("fonts/MyCustomFont.woff2") format("woff2"),
4 url("fonts/MyCustomFont.woff") format("woff");

5 font-weight: 400;

6 font-style: normal;

7}

Do definice urcujeme nazev pisma, zdroj pisma a dalsi vlastnosti. Jako zdroj mizZeme uvést
ruzné formaty pisma, napiiklad .woff2, .woff, .ttf nebo .otf. To, jaké se pouZije, zalezi na
prohlizedi a jeho podpofre.

Pokud pismo poté chceme pouzit, pouzivame dané jméno ve vlastnosti font-family. Pokud
chceme pouzit vice tlousték pisma, mizeme definovat vice pravidel @font-face s riznymi
hodnotami font-weight.

Obecné pro fonty plati, Ze se jedna o pomérné velké mnozstvi dat, hlavné kvali riznym
variantam pisma (napf. tu¢né, kurziva). Proto nechceme mit p¥ili§ mnoho raznych fontu, které
by zatézovaly nacitani stranky. Obecné pravidlo je mit maximalné 2-3 riizna pisma na stranku.
A pro kazdé pismo mit maximalné 3-4 ruzné varianty (napf. normalni, tuéné, kurziva, tué¢na
kurziva). Pokud pouzivame omezené znaky, je taktéz dobré optimalizovat fonty na tyto znaky,
aby se zmensila velikost souboru. Nékteré fonty jsou totiz plné znaki, které tfeba vibec
nepouzivame. CSS dovoluje omezit a rozdélit fonty podle znakd, ale to je pokrocilejsi téma*.

Fonty se ale ¢asto ukladaji pouze jako vektorové obrazky, coz znamena, zZe jsou $kalovatelné
a vypadaji dobfe na rtznych zafizenich a rozliSenich obrazovky. Vyhodou fontt je ale to, ze
se nejedna o Cisté obrazky, ale jsou velmi optimalizované pravé na vykreslovani textu.

Fonty nemusime pouzivat pouze na zobrazeni obycejného textu, ale pouzivame je i na jiné
prvky, jako tfeba ikony, viz Kapitola 5.2.

*Pro pokro¢ilé, podivejte se na unicode- range ve specifikaci CSS Fonts.
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5.2 Ikony

Ikony jsou velmi dalezitou soucasti webového designu. Dovoluji totiz jednoduse, ¢asto s pou-
zitim méné mista nez text, vyjadrit urcitou funkci nebo informaci. Ikony se na webu pouzivaji
ruznymi zpasoby. Nejbéznéjsi zptisob je pouziti ikon jako obrazka — bud jako rastrové obrazky
(PNG, JPG) nebo jako vektorové obrazky (SVG).

Je taktéz mozné pouzit ikony jako fonty, coz je velmi popularni zpisob diky knihovnam jako
Font Awesome nebo Material Icons. Tyto knihovny nam zadarmo dévaji k dispozici fadu ikon,
které mizeme pouzit na nasich webovych strankach tim, ze importujeme jejich CSS soubory,
které importuji font, viz Kapitola 5.1. Problém s webovymi fonty a ikonami je takovy, ze
sémanticky ikony za¢nou byt povazovany za text — kazdy ikona je totiz pravé znak v pismu.
To muze vést k nejasnostem a napfiklad v ramci ctecek obrazovky nemusi byt ikony spravné
interpretovany. Pro nejlepsi sémantiku se doporucuje pouzivat ikony jako SVG obrazky a k
nému umistovat popisky pro ¢tecky obrazovky, napi. pomoci atributu aria-label.

Pfi importu posledni verze Font Awesome (verze 6) miizeme pouzit ikony takto:
html

Pouziti ikony z Font Awesome
1 <i class="fa-solid fa-camera"></i>

Kde fa-solid urcuje styl ikony (plny) a fa-camera urcuje konkrétni ikonu (fotoaparat).
Ikony mizeme samoziejmé stylovat pomoci CSS, napriklad ménit jejich velikost, barvu nebo
pridavat efekty.

5.3 Designové vlastnosti

Predstavime si dalsi vlastnosti, které se zejména pouzivaji pro zlepseni designu urcitych prvka
bez nutnosti pouziti obrazku.

box-shadow: Stin prvku

Prida stin k prvku. MiiZeme nastavit, zda stin bude uvnitf ¢i vné prvku, jeho rozmazani,
posun a barvu.

Definice hodnoty:

Povinné urcujeme:
« horizontalni posun (napi. 2px),
« vertikalni posun (napf. 2px),
« rozmazani (napf. 5px), coz urcuje, jak moc bude stin rozmazany,
« barvu (napf. rgba(0, 0, 0, 0.3)).

Nepovinné miizeme pridat:
« roz$ifeni stinu (napf. 3px), coz zpusobi, Ze stin bude vétsi zakladni barvou okolo
prvku,
« zda je stin uvnitf prvku (inset).

Navice muzeme hodnoty kombinovat tim, Ze vytvofime pro jeden prvek vice stini
oddélenych carkou.
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Css

1 .box {

2 box-shadow: 2px 2px 5px rgba(0, 0, 0, 0.3), inset 1lpx 1lpx 3px
rgha(e, 0, 0, 0.2);

3}

text-shadow: Stin textu

Prida stin k textu. Mizeme nastavit posun, rozmazani a barvu stinu.
Definice hodnoty:

Povinné urcujeme:
« horizontalni posun (napf. 1px),
« vertikalni posun (napft. 1px),
« rozmazani (napf. 2px), coz urcuje, jak moc bude stin rozmazany,
« barvu (napf. rgba(0, 0, 0, 0.5)).

Navice miZeme hodnoty kombinovat tim, Ze vytvofime pro jeden text vice stini oddé-
lenych carkou.

Ccss
1 .text {
2 text-shadow: 1px 1lpx 2px rgba(@, 0, 0, 0.5);
3}

filter: Filtry pro prvky

Umoznuje aplikovat razné vizualni efekty na prvky, jako je rozmazani, zména jasu,
kontrastu, odstinu a dalsi.

Definice hodnoty:

Kombinujeme rtzné funkce. Zalezi na poradi jednotlivych volani funkci. Maji razné
parametry.

« blur(px): Rozmazani prvku o zadany pocet pixela,

brightness (%): Uprava jasu prvku. Hodnota 100% je vychozi, vy$si hodnoty zvysuji

jas, nizsi snizuji,

« contrast(%): Uprava kontrastu prvku. Hodnota 100% je vychozi,

+ grayscale(%): Pfevod prvku na odstiny sedi. Hodnota 100% znamena uplné sedy
prvek,

« sepia(%): Aplikace sépiového efektu na prvek. Hodnota 100% znamena plny sépiovy
efekt,

« hue-rotate(deg): Otoceni odstinu barev o zadany pocet stupnt v ramci barevného
spektra,

« invert(%): Inverze barev prvku. Hodnota 100% znamena tplnou inverzi,

. saturate(%): Uprava sytosti barev prvku. Hodnota 100% je vychozi,

+ opacity(%): Nastaveni pruhlednosti prvku. Hodnota 100% je plné neprithledny, 0%
je plné priuthledny:.
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CSs
1 .image {
2 filter: grayscale(100%) blur(5px) brightness(150%) ;
31}

transform: Transformace prvki

Umoznuje aplikovat riizné transformace na prvky, jako je posun, otoceni, skalovani a
zkoseni. Zmény neméni ptivodni tok dokumentu, coZ znamena, Ze ostatni prvky kolem
nebudou ovlivnény.

Definice hodnoty:
Kombinujeme rtzné funkce. Zalezi na poradi jednotlivych volani funkci.

 translate(x, y):Posun prvku o zadané hodnoty v osach X a 'y,

« rotate(deg): Otoceni prvku o zadany pocet stupnu,

. scale(x, y):Skalovani prvku v osach X a Y. Hodnota 1 znamena ptivodni velikost,
« skew(x-deg, y-deg): Zkoseni prvku o zadané dhly v osach X a Y,

- matrix(a, b, c, d, e, f):Aplikace obecné transformac¢ni matice na prvek.

CSs
1 .box:hover {
2 transform: rotate(45deg) scale(l.5);
31}

Dulezita myslenka za transformacemi je to, Ze stejné jako napriklad vlastnost filter se jedna
pouze o grafickou tipravu prvku. Pokud prvek nahneme, oto¢ime, nebo zvétsime, jeho ptivodni
velikost a pozice zUstavaji stejné. Tyto velikosti tedy neovlivnuji ostatni prvky na strance.
Pri vykreslovani se vezme ptvodni velikost prvku (automaticka, nebo z vlastnosti width a
height), vCetné dalsich hodnot dle box modelu (padding, border, margin). Z této velikosti se
vypocita rozlozeni stranky. Az poté se pri vykresleni fesi, jak bude prvek vypadat, vcetné
aplikace transformaci a filtri.

Pro transformace, resp. rotace je nutné si definovat nové jednotky:
« deg: Stupné (degrees). Uhel v rozsahu 0 aZ 360 stupfiti?’,
+ rad: Radiany (radians). Alternativni jednotka pro uhly, kde 27rad je 360°,
+ turn: Otacky (turns). Jedna otacka je 360°, tedy 1turn = 360° = 27rrad.

Jako bod pro transformace se pouziva vychoze stfed prvku. To miZeme zménit pomoci
vlastnosti transform-origin, ta nam dovoli nastavit jiny bod, kolem kterého se transformace
provadi.

transform-origin: Bod transformace prvku

Urcuje bod, kolem kterého se aplikuji transformace prvku.

Vychozi hodnota je 50% 50%, coZ znamena stied prvku.

¥ Casto zadavame i vétsi stuprie, a to zejména, kdyZ chceme naptiklad animovat ,vice otacek®. Pokud ale
animace nedélame, tak je vhodné drzet se v rozsahu 0-360°.
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Definice hodnoty:

Hodnoty mohou byt ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2) nebo klicova
slova (top, bottom, left, right, center). Mizeme zadat dvé hodnoty — prvni pro hori-
zontalni osu a druhou pro vertikalni osu.

CSS

1 .element {
2 transform-origin: top left;
31}

backdrop-filter: Filtry na pozadi prvkua

Umoznuje aplikovat vizualni efekty na oblast za prvkem, jako je rozmazani nebo zména
jasu. Samotny prvek zlstava nezménén, ale oblast za nim je upravena. Upraveni pocita i
s pozadim samotného prvku (napft. poloprithledného).

Definice hodnoty:

Hodnoty jsou ekvivalentni jako u vlastnosti filter, viz vlastnost filter. Je mozné kombi-
novat razné funkce, které se aplikuji na pozadi prvku.

Css
1 .modal {
2 backdrop-filter: blur(10px) brightness(80%);
31}

5.4 Animace a prechody

Pokud nékoho pozadate o to, aby vam vysvétlil, co jsou animace, pravdépodobné Vam fekne,
ze animace je iluze. Ve skuteCnosti je animace sekvence obrazku, které se rychle meéni za
sebou, ¢imz vytvareji dojem pohybu. Pokud néco zobrazujeme mimo realny zivot, napriklad na
obrazovce pocitace, tak musime tento pohyb néjakym zptisobem simulovat, protoze nemame*®
displej, ktery by umél zobrazit realny svét.

Simulace docilime tim, Ze rychle ménime obrazky na obrazovce. DuleZite je pravé, jak casto
se tyto obrazky méni. Lidské oko totiz vniméa zmény pfiblizné od 24 snimkt za sekundu
(fps) vyse jako plynuly pohyb. Pro nejlepsi zazitek se snazime dosahnout alespon 60 fps, coz
je standardni obnovovaci frekvence vétsiny monitort.. Oko je ale i schopné vnimat i vyssi
frekvence, naptiklad 120 fps nebo 240 fps, coz je bézné u modernich hernich monitorit a VR
zatizeni. U vétsich frekvenci ale uz neni skoro rozdil vniman, protoze lidské oko ma své limity.

Definovat ale animace na vSech, napt. 120 snimcich za sekundu, by bylo velmi naro¢né. Proto
se animace Casto definuji pomoci klicovych snimku (angl. keyframes), které budeme v ramci
téchto skript uvazovat. Klicovy snimek je urcity stav animace v konkrétnim case. Mzeme si
to predstavit, jako kdybychom v dany moment ,zmrazili“ animaci a podivali se, jak vypada.
Mezi klicovymi snimky pak dochazi k interpolaci, ktera zajistuje, Ze se vypocita pohyb mezi
témito stavy.

** Alesponl v roce 2025.
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Prohlizec¢ poté vypocitané hodnoty mezi klicovymi snimky vykresluje v dané frekvenci, ¢imz
vytvari dojem plynulého pohybu. Pouzitim snimku taktéz zajistime to, Ze miZeme jednoduse
ménit délku animace, aniz bychom museli ménit samotné klicové snimky.

V ramci webli mame desitky zptsobi, jak animace definovat a pouzivat. Pro tyto skripta
budeme v ramci CSS uvazovat dva hlavni zptisoby:
« Pfechody (transitions): Jednoduché animace mezi dvéma stavy prvku, které se spousti pfi
urcité udalosti, napriklad pfi najeti mysi nebo kliknuti,
+ Animace (animations): Slozitéjsi animace, které mohou mit vice klicovych snimku, opa-
kovani a dalsi vlastnosti.

5.4.1 Interpolace

Interpolace je proces vypoctu mezilehlych hodnot mezi dvéma znadmymi hodnotami. Mame
definované dva body, napriklad pocatecni a koncovy stav néjaké vlastnosti, a chceme zjistit,
jaké hodnoty by mély byt mezi témito dvéma body v riznych ¢asech.

B

w

Hodnota

AP T
Cas [s]
Obrazek 3: Graf znazornujici nutné dopocitani hodnot mezi dvéma hodnotami.

Obrazek 3 obsahuje zaklad, ze kterého si vysvétlime interpolaci. Obsahuje dva body A a B,
které maji urcité hodnoty v case (0 a 10 sekund). Jako hodnotu vypocitame napriklad vysku
bodu na ose Y (z 0 do 5).

Mezi témito dvéma body potfebujeme vypocitat ,prechod” hodnoty zbodu A do bodu B béhem
daného casu. Nejjednodussi zptsob je linearni interpolace, ktera jednoduse rovnomérné méni
hodnotu mezi dvéma body. To znamena, ze v kazdém case vypocitame hodnotu podle vzorce®:
t—Casy

hodnota(t) = hodnot hodnota, — hodnot T
odnota(t) = hodnota 4 + (hodnotay OnoaA)*éasB—éaSA

U jinych typt interpolace neni dopoc¢itavani takto jednoduché.

*Zkuste si uvédomit, pro¢ tento vzorec dava smysl. Je nutné védét, co déla prvni ¢len a proc¢ je ,zjisténi
aktualniho casu” tak dulezité.
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Hodnota

AT s e T
Cas [s]
Obrazek 4: Linearni interpolace mezi dvéma body A a B.

Obrazek 4 ukazuje vysledek této linearni interpolace mezi body A a B. Muzeme ovérit, zda
nas vzorec funguje. Vybereme napf. cas t = 4s:
4—-0

=2
10—-0

hodnota(4) =0+ (5 —0) *

Coz pomoci grafu mizeme ovérit. Je dilezité si vSimnout, Ze naSe vybrané hodnoty jsou
»pekné”. Kdyby napt. bod A nezacdinal v ¢ase 0 a na hodnoté 0, zacala by hrat roli i tato posunuti.
V pripadeé ze bychom chtéli vypocitat hodnotu zac¢inajici v ¢ase t = 3s a zacinal by na hodnoté
4 a koncil stejné, tak by vzorec po dosazeni vypadal takto:
4—-3
10—-3
Linarni interpolace ale neni jediny zpusob, jak mezi dvéma body pocitat hodnoty. Existuji i
jiné metody. Ukazeme si dvé dalsi bézné metody:

 Vyhlazené funkce (sinusoida, cosinusoida),

+ Schodové funkce.

1
hodnota(4) = 4 + (5 — 4) x =4+ 1% - &4+ 0.142857 & 4.142857

Hodnota

0 1 2 3 4 6 7 8 9 10

Ca; [s]

Obrazek 5: Sinusoida jako vyhlazena interpolace mezi dvéma body A a B.
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Obrazek 6: Schodova funkce jako interpolace mezi dvéma body A a B.
Konkrétni typy interpolacnich funkci jsou popsany nize, viz Kapitola 5.4.3.

Mimo interpolacni typy je dulezité zminit, Ze néjaké hodnoty prosté pomoci interpolace
vypocitat nejdou. Napriklad barvy se daji interpolovat, protoze mezi dvéma barvami mazeme
vypocitat mezilehlé barvy. To se pocita dle barevného prostoru (viz skripta MVOP Webového
inzenyrstvi pro 3. ro¢nik), ktery urcuje, jak se barvy reprezentuji. V ramci RGB si ale mizeme
predstavit, Ze mizeme interpolovat kazdou ze tfi slozek (Cervena, zelena, modra) zvlast.

Naopak napriklad u vlastnosti display nema smysl pocitat mezilehlé hodnoty. Oni totiz
neexistuji. Bud je hodnota block, nebo inline, nebo none, neni totiz zddna mezni hodnota.
Nedava totiz ani smysl animovat mezi flexboxem a jinym stylem. I kdyz si miizeme predstavit,
jak by to asi vypadalo, ale to v praxi neni mozné generalizovat. Témto vlastnostnim fikame,
ze maji diskrétni hodnoty (diskrétni, nebo také skokové hodnoty).

Nejcastéji tyto vlastnosti neanimujeme, nebo pouzivime moderni vlastnost transition-
behavior, ktera nam dovoli urcit, jak se ma prechod chovat pfi animaci téchto vlastnosti, at
uz je ten skokovy krok spravné ¢asové umistén.

Pokud chceme pozici prvka animovat vice plynuje a s jasnym postupem, je lepsi pouzit jiné
zpusoby animace, a to zejména pomoci JS, viz Kapitola 6.3.5.

Prechody nam dovoluji definovat jednoduché animace mezi dvéma stavy prvku. Prvek se na
strance méni mezi stavy:
« Pomoci uzivatelské interakce, naptiklad najetim mys$i, kliknutim nebo zaostfenim,
« Programové, naptiklad pomoci JavaScriptu tim, Ze zménime vlastnost ¢i napf. tfidu, a tim
se zaktivuje nové pravidlo.

Pokud vykreslovaci jadro zaregistruje, Ze aktualni stav neodpovida stav neodpovida tomu,
ktery ma prejit, zacne se podle vlastnosti transition animovat dana vlastnost. Pfechod se
tedy vzdy diva na cilové nastaveni transition a to pouziva pro aktualni animaci.

transition-property: Vlastnosti pro prechod

Urcuje, které vlastnosti prvku budou animovany pfi prechodu mezi stavy.
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Definice hodnoty:

Mizeme zadat konkrétni vlastnosti (napf. background-color, transform) nebo pouzit
hodnotu all, ktera znamena, ze budou animovany vsechny zménéné vlastnosti. Pii
zadani vice vlastnosti je oddélujeme c¢arkou.

css

1 .element {
2 transition-property: background-color, transform;
3

}

transition-duration: Doba trvani prechodu

Urcuje, jak dlouho bude prechod trvat.
Definice hodnoty:

Hodnotu zadavame v sekundach (s) nebo milisekundach (ms). Pfi zadani vice hodnot
je oddélujeme carkou. Pokud je méné hodnot nez vlastnosti v transition-property,
posledni hodnota se pouZije pro zbyvajici vlastnosti.

css

1 .element {
2 transition-duration: 0.5s;
3

}

transition-timing-function: Funkce ¢asovani prechodu
Urcuje rychlostni kfivku prechodu, tedy jak se bude rychlost animace ménit v case. Viz
Kapitola 5.4.1 a Kapitola 5.4.3.
Definice hodnoty:

Existuji pfeddefinované hodnoty (napt. linear, ease) nebo Ize pouzit funkce jako cubic-
bezier(...) nebo steps(...). Viz Kapitola 5.4.3.

Css

1 .element {
2 transition-timing-function: ease-in-out;
3

}

transition-delay: Zpozdéni prechodu

Urcuje, jak dlouho bude trvat, nez prechod za¢ne po zméné stavu.
Definice hodnoty:

Hodnotu zadavame v sekundach (s) nebo milisekundach (ms). Pfi zadani vice hodnot
je oddélujeme carkou. Pokud je méné hodnot nez vlastnosti v transition-property,
posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici vlastnosti.
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Css

1 .element {
2 transition-delay: 0.2s;
31}

Castéji se pouziva zkraceny zapis vlastnosti transition, ktera kombinuje vSechny étyti
predchozi vlastnosti do jednoho zapisu. V tomto zapisu muzeme taktéz prehledné zapisovat
vice pfechodu najednou pro rizné vlastnosti.

Css

Zkraceny zapis prechodd

1
2

3

.element {
transition: background-color 0.5s ease-in-out 0s, transform 1s linear
0.2s;

}

transition-behavior: Chovani prechodu
Urcuje, jak se bude prechod chovat pfi animaci vlastnosti, které animovat nelze pomoci
interpolace. Viz Kapitola 5.4.1.
Definice hodnoty:

Mozné hodnoty jsou:

« normal: Vychozi chovani. Pokud vlastnost nelze interpolovat, pfechod se provede
ihned na novou hodnotu,

« allow-discrete: Povolit diskrétni pfechody. Pokud vlastnost nelze interpolovat,
pfechod se provede az béhem animace (obycejné v ,prostiedku®).

CSSs

1 .element {
2 transition-behavior: allow-discrete
3

}

Pro definici zakladniho pfechodu muzeme pouzit at-pravidlo @starting-style, které nam
dovoli definovat vychozi styl prvku, ze kterého se bude piechazet pfi nacteni stranky.

5.4.3 Funkce casovani

V ramci animaci a pfechodii ¢asto potfebujeme urcit, jakym zptisobem se bude hodnota ménit
v case. V CSS mame preddefinované nasledujici funkce casovani (easing functions):

linear: Linearni zména hodnoty v ¢ase. Rychlost je konstantni,

ease: Vychozi funkce casovani. Za¢ina pomalu, zrychluje a pak opét zpomaluje na konci,
ease-in: Zacina pomalu a pak zrychluje,

ease-out: Zacina rychle a pak zpomaluje,

ease-in-out: Kombinace ease-in a ease-out. Zacina a konc¢i pomalu, uprostied je
rychlejsi.

Kromé téchto preddefinovanych funkci mizeme pouzit i vlastni funkce:

cubic-bezier(x1l, yl, x2, y2):Definice vlastni kubické Bézierovy ktivky pomoci ctyft
kontrolnich bodt. Hodnoty x1, y1, x2, y2 jsou v rozsahu od 0 do 1,
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+ steps(n, direction):Definice schodové funkce s n kroky. Volitelny parametr direction
muze byt start (skok na zacatku kroku) nebo end (skok na konci kroku).

Nize naleznete vizualni znazornéni jednotlivych funkeci ¢asovani.

Obrazek 7: Obrézek 8: Obrézek 9:
linear ease ease-in

Obrazek 10: Obrazek 11: Obrazek 12:
ease-out ease-in-out cubic-bezier(0.1, -0.6, 0.2, 0)

Obrazek 13: Obrazek 14: Obrazek 15:
steps(4) steps(6, start) steps(6, end)

V ruznych jinych systémech existuji dalsi preddefinované (resp. znamé) funkce casovani,
naptiklad easeInSine, easeOutCubic apod. Nékteré vsak z nich nelze vyjadrit pfimo v CSS
kvili tomu, ze CSS podporuje pouze cubic-bezier a steps. Na seznam neznaméjsich funkei
casovani se muzete podivat napiiklad na easings.net.

5.4.4 Cas

Jiz dfive jsme implicitné zminili ¢asové jednotky, které se pouzivaji pro definici délky trvani
animaci a prechodt. V CSS mame dvé hlavni ¢asové jednotky:

+ s: Sekundy. Zakladni jednotka ¢asu. 1s = 1000ms,

« ms: Milisekundy. Mensi jednotka ¢asu. 1000ms = 1s.


https://easings.net/
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Dalsim typem animaci jsou klicové snimky (keyframes). Ty ndm misto pfechodu mezi dvéma
stavy dovoluji definovat vice mezistavl, mezi kterymi se ma animace plynule ménit. Tyto
stavy musime ale presné definovat pomoci at-pravidla @keyframes, kde urcujeme jednotlivé
procentualni kroky animace a jejich vlastnosti. Oproti stavovym animacim lze tyto nastavovat
nehledé na uzivatelskou interakci, tedy mohou bézet samy od sebe. Mizeme definovat pocet
opakovani, zpozdéni, smér animace a dalsi vlastnosti.

Nevyhodou je, Ze musime piesné definovat vSechny mezistavy, coz mize byt pracné pro
slozitéjsi animace. Dalsi je to, ze konkrétni snimky vzdy zabiraji stejny cas, resp. mezi snimky
neni mozné definovat rzné Casovani. Jediné casovani znovu nastavuje ¢asova funkce pro
celou animaci.

animation-name: Nazev animace

Definuje, jaka animace (definovana pomoci @keyframes) se ma pouzit pro prvek.
Definice hodnoty:

Hodnotou je nazev animace, kterou jsme definovali pomoci @keyf rames.

Pti vice animacich jejich nazvy oddélujeme carkou.

Css

1 .element {
2 animation-name: slide-in;
3

}

animation-duration: Délka animace

Urcuje, jak dlouho bude trvat jedna iterace animace.
Definice hodnoty:
Hodnotu zadavame v sekundach (s) nebo milisekundach (ms).

Pfi vice animacich jejich délky oddélujeme ¢arkou. Pokud je méné hodnot nez nazva v
animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.

CSS

1 .element {
2 animation-duration: 2s;
3

}

animation-timing-function: Casovaci funkce animace

Urcuje rychlostni kfivku animace, tedy jak se bude rychlost animace ménit v ¢ase. Viz
Kapitola 5.4.1 a Kapitola 5.4.3.

Definice hodnoty:




Webové aplikace | Design webovych stranek 112

Existuji pfeddefinované hodnoty (napt. linear, ease) nebo lze pouzit funkce jako cubic-
bezier(...) nebo steps(...). Viz Kapitola 5.4.3.

Pfi vice animacich jejich ¢asovaci funkce oddélujeme carkou. Pokud je méné hodnot nez
nazvu v animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.

CSS

1 .element {
2 animation-timing-function: ease-in-out;
3

}

animation-delay: Zpozdéni animace
Urcuje, jak dlouho bude trvat, nez animace zac¢ne po nacteni stranky nebo po spusténi
animace.
Definice hodnoty:
Hodnotu zadavame v sekundach (s) nebo milisekundach (ms).

Pfi vice animacich jejich zpozdéni oddélujeme ¢arkou. Pokud je méné hodnot nez nazva
v animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.

CSsS

1 .element {
2 animation-delay: 1s;
3

}

animation-iteration-count: Pocet opakovani animace

Urcuje, kolikrat se ma animace opakovat.

Definice hodnoty:

Hodnotou mize byt ¢islo (napf. 3) nebo klicové slovo infinite pro nekonecné opako-
vani.

Pti vice animacich jejich pocty opakovani oddélujeme c¢arkou. Pokud je méné hodnot nez
nazvu v animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.

Css

1 .element {
2 animation-iteration-count: 3;
3

}

animation-direction: Smér animace

Urcuje, jakym smérem se ma animace piehravat.

Definice hodnoty:




113

Mozné hodnoty jsou:
« normal: Vychozi hodnota. Animace se prehrava od zacatku do konce,
« reverse: Animace se piehrava od konce k zacatku,
- alternate: Animace se stfidavé piehrava od zacatku do konce a pak od konce k
zacatku,
« alternate-reverse: Animace se stiidavé prehrava od konce k zacatku a pak od
zacatku do konce.

Pti vice animacich jejich sméry oddélujeme c¢arkou. Pokud je méné hodnot nez nazva v
animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.

Css

1 .element {
2 animation-direction: alternate;
3

}

animation-fill-mode: Zachovani animace

Urcuje, jak se mé prvek chovat pfed zacatkem a po skonceni animace. Respektive, jaké
styly maji byt aplikovan na prvek mimo dobu trvani animace.

Definice hodnoty:

Mozné hodnoty jsou:
« none: Vychozi hodnota. Po skonceni animace se prvek vrati do ptivodniho stavu pied
animaci,
« forwards: Po skoncéeni animace ziistane prvek ve stavu, ktery mél na konci animace,
« backwards: Pfed zacatkem animace se prvek nastavi do stavu, ktery mél na zacatku

animace,
« both: Kombinace forwards a backwards. Prvek se nastavi do stavu na zac¢atku ani-
mace pred jejim spusténim a zlstane ve stavu na konci animace po jejim skonceni.

Pfi vice animacich jejich rezimy zachovani oddélujeme ¢arkou. Pokud je méné hodnot
nez nazvi v animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.

CSsS

1 .element {
2 animation-fill-mode: forwards;
3

}

animation-play-state: Stav prehravani animace

Urcuje, zda je animace spusténa nebo pozastavena.
Definice hodnoty:

Mozné hodnoty jsou:
« running: Vychozi hodnota. Animace je spusténa a prehrava se,
« paused: Animace je pozastavena a neprehrava se.
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Pfi vice animacich jejich stavy prehravani oddélujeme carkou. Pokud je méné hodnot
nez nazvi v animation-name, posledni hodnota se pouzije pro zbyvajici animace.
css

1 .element {
2 animation-play-state: paused;
3

}

Animace Casto nastavujeme pomoci sloZzené vlastnosti animation, ktera kombinuje vsechny
predchozi vlastnosti do jednoho zapisu.
css

Zkraceny zapis animace

1 .element {
2 animation: slide-in 2s ease-in-out 1s infinite alternate forwards;

3}

Animace definujeme pomoci at-pravidla @keyframes. Do pravidla piseme jednotlivé kroky,
které se vzdy vazi na né&jaké procento pribéhu animace (0% az 100%). V kazdém kroku pak
definujeme vlastnosti, které se maji v daném kroku nastavit.
css
Definice animace pomoci @keyframes

1 @keyframes slide-in {

2 0% {

3 transform: translateX(-100%);
4 opacity: 0O;

5 1}

6 100% {

7 transform: translateX(0);

8 opacity: 1;

9 1}

10 }

Jednotlivych krokt maze byt libovolny pocet. Miizeme je definovat i na zakladé klicovych slov
from (ekvivalent 0%) a to (ekvivalent 100%). Je mozné definovat i necelé procenta, napiiklad
25.5%.
css
Animace s vice kroky a vlastnostmi

1 @keyframes color-change {
2 from {

3 background-color: red;

4 }

5 50% {

6 background-color: yellow;
7}

8 60% {

9

background-color: blue;
10 transform: rotate(45degq);



Webové aplikace | Design webovych stranek 115

11
12
13
14
15
16 }

font-size: 1.5em;

}
to {

background-color: green;
}

5.5 Pozicovani

Prvky na strance rozmistujeme pomoci riznych metod. V zadkladnim ,flow"“ stranky se jedna
o rozlozeni (layout) podle box modelu. Nej¢astéji ho kombinujeme s jinymi zptisoby, jako jsou
flexbox nebo grid, viz Kapitola 4.2 a Kapitola 4.3.

Neékdy ale potfebujeme prvky umistit na konkrétni misto na strance, bez ohledu (¢i s ohledem)
na ostatni prvky. Toto rozmisténi ale potfebujeme fesit v jiném kontextu, neZ je bézné rozlo-
zeni stranky.

Tomu fikame pozicovani (positioning). Pozicovani ve vétsiné pripadi zpusobi, Ze prvek
,vypadne® z bézného toku dokumentu a ostatni prvky se podle néj nefidi. Mame nékolik typt
pozicovani, které si nyni predstavime.

o Uk, WN B

position: Pozicovani prvku

Urcuje zpusob, jakym je prvek pozicovan na strance.

Mizeme urcit, Ze naptiklad prvek nebude vazan na své misto v bézZném toku dokumentu,
ale bude umistén relativné k jinému prvku nebo napriklad k oknu prohlizece.

Definice hodnoty:

Moznymi hodnotami jsou:

static: Vychozi hodnota. Prvek je umistén podle bézného toku dokumentu,
relative: Prvek je umistén relativné ke své ptvodni pozici. Miizeme pouzit vlast-
nosti top, right, bottom a left k posunu prvku od jeho ptvodni pozice,

absolute: Prvek je umistén relativné k nejblizsimu predkovi, ktery ma pozicovani
jiné nez static. Pokud takovy predek neexistuje, je prvek umistén relativné k
pocatku dokumentu (html element), nebo dle kotvy, viz Kapitola 5.5.7,

fixed: Prvek je umistén relativné k oknu prohlizece. Ziistava na stejném misté i pii
posouvani stranky,

sticky: Prvek je umistén relativné k béznému toku dokumentu, ale miize se ,prile-
pit” k uréité pozici pfi posouvani stranky. Kombinace relative a fixed.

CssS
body > header {
position: fixed;
top: 0O;
left: 0;

width: 100%;
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top: Pozice prvku od okraji
Urcuje vzdalenost prvku od horniho okraje jeho obsahujiciho bloku (parent elementu
nebo okna prohlizece, dle typu pozicovani).
Podobné funguji i vlastnosti bottom, left a right.
Definice hodnoty:
Jakékoliv ¢iselné hodnoty s jednotkami (viz Kapitola 3.5.6.2).

CSSs

.element {
position: absolute;
top: 50px;
left: 100px;

O B~ WN -

Statické pozicovani je vychozi zplisob, jakym jsou prvky umistény na strance. Tedy, az je
rozlozi oby¢ejny tok dokumentu, tak poté jsou prvky umistény na své misto. Nelze je posunout
pomoci vlastnosti top, right, bottom nebo left. Toto pozicovani je vhodné pro vétsinu
pripadd, kdy chceme, aby prvky byly umistény podle bézného toku dokumentu.

Dalsi typy pozicovani slouzi k tomu, abychom umistili prvky mimo tento bézny tok doku-
mentu. Dulezité pro nas je, Ze spoustu piipadd, kdy chcete pouzit pozicovani vede k tomu,
ze délate chybu v navrhu stranky. Misto toho, abyste se snazili prvky umistit na konkrétni
misto pomoci pozicovani, je lepsi se zaméfit na spravné rozlozeni stranky pomoci box modelu,
flexboxu nebo gridu. Prepoklad je, Ze pozicovani pouzijete pouze v piipadech, kdy je to
opravdu nutné pro konkrétni efekt nebo funkci.

& Nejhorsi hrich

Co studenti casto délaji, je, ze kdyz jim nékdo predstavi pozicovani, tak ho za¢nou
pouzivat na vSechno mozné, jako kdyby flexbox, grid a i ¢isty box model viibec neexi-
stoval. To je ale $patné. Pozicovani je totiz velmi nachylné na budouci zmény obsahu
stranky. Kdyz totiz zménite obsah stranky, napfiklad pridate dalsi text nebo obrazky, tak
se muze stat, Ze prvky, které jsou pozicovany absolutné nebo fixné, se za¢nou prekryvat
nebo budou mimo obrazovku. To vede k tomu, Ze stranka prestane fungovat spravné a
uzivatelé budou mit Spatny zazitek.

Navice néktefi studenti nepfemysli nad responzivitou. Pokud v pozicovani budeme
pouzivat absolutni hodnoty (napf. px), tak se stane, Ze prvky budou v pfipadé zmény
velikosti obrazovky $patné umistény. Napiiklad pokud chceme dat néco doprostred,
tak nemizeme vypocitat prosté aktualni sirku prvku a dat ho na polovinu. Misto toho
musime pouzivat relativni jednotky (napf. %, vw, vh), nebo vyuzit jiné metody.



Webové aplikace | Design webovych stranek 117

5.5.2 Relativni pozicovani

Po rozlozeni prvku podle bézného toku dokumentu mtizeme tento prvek posunout relativné
k jeho ptvodni pozici pomoci vlastnosti top, right, bottom a left. To znamena, ze kdyz
nastavime napiiklad top: 10px, tak prvek se posune o 10 pixelt doli od své pivodni pozice.
Ostatni prvky na strance zistavaji na svém misté, jako kdyby se prvek viibec neposunul -
stejné jako u vlastnosti transform ¢i filter, viz vlastnost transform a vlastnost filter.

To, Ze se ostatni prvky neptizptisobuji je zaroven dobré i $patné. Spatné to maize byt tim, Ze
nam na strance vznikne prazdné misto, kde ptivodné prvek byl. Dobré to je tim, Ze mizeme
vytvaret riizné efekty. NejCastéji se ale pouziva relativni pozicovani pro malé posuny, napf.
pro ikony, které nesedi pfesné na svém misté (napt. v ,fadku textu®). Casto ho ale pouzivame
pro definovani tzv. zakotveni (anchor), viz Kapitola 5.5.7 a absolutni pozicovani.

5.5.3 Absolutni pozicovani

Absolutni pozicovani nam dovoluje umistit prvek na konkrétni misto na strance, relativné
k nejblizsimu predkovi, ktery ma pozicovani jiné nez static. Nejblize znamena, ze hledame
v rodicovskych prvcich smérem nahoru. Pokud takovy piedek neexistuje, je prvek umistén
relativné k poc¢atku dokumentu (html element), nebo dle kotvy, viz Kapitola 5.5.7.

Pavodni misto prvku v bézném toku dokumentu je ignorovano a ostatni prvky se podle né;
nefidi, resp. prvek zadné misto nezabira. Pozici urcujeme pomoci vlastnosti top, right,
bottom a left. Toto pozicovani je velmi uzitecné pro vytvareni piekryvnych prvki, jako jsou
modalni okna, tooltipy nebo dropdown menu.

Napf. pro tzv. dialogy (modalni okna) ¢asto pouzivame absolutni pozicovani, abychom je
umistili doprostfed obrazovky. Mame-li na strance ,kartu®, ve které se okno zobrazuje, tak
muzeme jako predka pouzit tuto kartu s pozicovanim relative, a okno pak umistit absolutné
uvnitf této karty.

html
Struktura karty s modalnim oknem
1 <div class="card">
2 <div class="content>
3 <!-- obsah karty -->
4 </div>
5 <div class="modal">
6 <div class="content">
7 <p>Jste si jisti?</p>
8 <button>Ano</button>
9 <button>Ne</button>
10 </div>
11 </div>
12 </div>
Css

Styly karty s moddlnim oknem

1 .card {

2 /* Relativni pozicovani, aby .modal mohl byt absolutné pozicovan
vic¢i .card */

3 position: relative;
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4 width: 15em;

5 border: 1px solid #ccc;

6 padding: 1lem;

7}

8 .modal {

9 /* Absolutni pozicovani relativné ke .card */
10 position: absolute;

11 top: 0;

12 left: 0;

13

14 /* Vyplnéni "backdrop" */
15 width: 100%;

16 height: 100%;

17

18 background: rgba(0, 0, 0, 0.5);
19

20 /* Zarovnani obsahu */

21 display: flex;

22 align-items: center;

23 justify-content: center;
24 }

25 .modal .content {

26 background: white;

27 padding: lem;

28 border-radius: 5px;

29 }

V predeslych ukazkach (HTML + CSS) jsme vytvorili kartu s modalnim oknem, které je abso-
lutné pozicovano relativné ke karté. Vsiméte si, ze nikde v pozicovani nepouzivame absolutni
hodnoty a vse se pocita z aktualnich rozmért karty.

Pokud byste chtéli pomoci absolutniho pozicovani umistit doprostted, nestaci nam nastavit
vlastnosti top a left na 50%, protoze by se prvek zarovnal sice o 50% od levého horniho
rohu, ale to je vice, nez je stied. Proto musime jesté od této hodnoty ,odecist” polovinu
sirky a vysky prvku pomoci vlastnosti transform, viz vlastnost transform. Tedy nastavime
transform: translate(-50%, -50%),c¢imz prvek posuneme zpét o polovinu své sirky a vysky.
Tim dosahneme dokonalého zarovnani na stied.

5.5.4 Fixni pozicovani

Fixni pozicovani nam dovoluje umistit prvek na konkrétni misto na obrazovce, relativné k
oknu prohlize¢e. Odborné se jedna o ,viewport“°. To znamena, ze prvek zistava na stejném
misté i pfi posouvani (scrollovani) stranky.

Toto pozicovani je velmi uzitecné pro vytvareni prvki, které maji zistat viditelné i pfi
posouvani stranky, jako jsou naviga¢ni menu, tlacitka pro navrat na zacatek stranky nebo
rizné notifikace. Pfi nastaveni fixniho pozicovani mizeme opét pouzit vlastnosti top, right,
bottom a left k urceni pfesné pozice prvku na obrazovce, napf. bottom spravné interpretuje
spodni okraj okna prohlizece. Prvek znovu v ramci oby¢ejného toku nezabira zadné misto.

**Vzpomenite si na kapitolu responzivity, viz Kapitola 4.4.
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To, ze nezabira misto mtze byt velky problém, protoze napt. pokud budeme délat ,navigacni
panel” (header), ktery bude vzdy nahote na strance, tak samotny obsah stranky mtze byt skryt
pod timto panelem. Proto je ¢asto nutné pridat ,padding” nebo ,margin® na zacatek obsahu
stranky, aby se zajistilo, Ze obsah nebude skryt pod fixné pozicovanym prvkem.

Lepivé pozicovani je kombinaci relativniho a fixniho pozicovani. Prvek je nejprve umistén
podle bézného toku dokumentu (relativni je v tomto pfipadné mysleno tak, Ze se na néj mohou
ostatni prvky (absolutni) vazat). Kdyz ale uzivatel posouva stranku a prvek dosadhne urcité
pozice (uréené vlastnostmi top, right, bottom nebo left), tak se ,pfilepi” k této pozici a
zUstane tam i pfi dalsim posouvani stranky (fixni chovani). Toto pozicovani je uzite¢né pro
vytvareni prvka, které maji zastat viditelné na urcité pozici pfi posouvani stranky, jako jsou
naviga¢ni menu, zahlavi tabulek nebo vedlejsi panely ale pouze ,do ur¢ité miry®.

Vazani sticky je vzdy ke svému rodici. Pokud se dostaneme na konec rodice, sticky prvek se
pfestane chovat jako fixni a zlistane na svém misté. Prvek tedy z rodi¢e nemutze ,vyskocit® ven.

Jiz béhem vlastnosti transform jsme si v§imli, Ze stranky nejsou jednoduché 2D plochy, ale ze
prvky mohou byt na sobé navrstveny. To znamena, ze nékteré prvky mohou byt vykresleny
nad jinymi prvky. Mimo zminéné vlastnosti mame k dispozici i vlastnost z-index, ktera nam
dovoluje urcit poradi téchto vrstev.

z-index: Vrstva prvku
Urcuje poradi vrstev prvkl na strance. Prvky s vyssim z-index jsou vykresleny nad
prvky s niz$im z-index.
Tato vlastnost funguje pouze pro prvky s pozicovanim jinym nez static.
Definice hodnoty:
Cela ¢isla (kladna i zaporna).
css

1 .modal {

2 position: fixed;
3 z-index: 1000;
4

Kotvy predstavuji moderni zpusob, jak propojit dva prvky (referen¢ni ,kotvu®“ a plovouci
prvek) bez nutnosti, aby byly v HTML vnofeny do sebe. Tradi¢ni absolutni pozicovani vyza-
duje, aby byl rodi¢ nastaven jako relative. S kotvami mtze byt referen¢ni prvek (naptiklad
tlacitko) hluboko ve struktufe stranky, zatimco plovouci prvek (napfiklad tooltip nebo menu)
muze byt umistén pfimo v <body>, aby se vyhnul ofiznuti pomoci overflow: hidden, a pfesto
zistane vizualné ,prilepeny” k tlacitku.
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Propojeni funguje na principu identifikatort. Prvek, ke kterému se chceme vztahovat,
oznac¢ime jménem (kotvou) a cilovy prvek na toto jméno navazeme. Samotné umisténi se
pak definuje pomoci funkce anchor(), ktera nahrazuje pevné hodnoty pixelii (napf. top:
anchor (bottom) znamena ,moje horni hrana za¢ina tam, kde kon¢i spodni hrana kotvy®).

anchor-name: Urceni kotvy

Tato vlastnost na daném prvku definuje jméno kotvy, na ktery se mohou ostatni vlast-
nosti a prvky vazat. Timto se prvek stane referencnim bodem pro ostatni absolutné
pozicované prvky.

Definice hodnoty:

« none (vychozi),
« <dashed-ident> (nazev kotvy).

Nazev kotvy musi zac¢inat dvéma pomlckami (- -), naptiklad - -moje-kotva.

Css

1 .tlacitko {
2 anchor-name: --moje-kotva;
3

}

position-anchor: Urceni referen¢ni kotvy
Tato vlastnost na daném prvku urdi, Ze tento prvek bude pozicovan vici konkrétni kotve
definované pomoci anchor-name.

Tato vlastnost se nastavuje na plovoucim prvku, ktery ma na position hodnotu
absolute nebo fixed.

Poté 1ze pouzit funkci anchor () ve vlastnostech top, left, right nebo bottom pro piesné
umisténi vaci hranam kotvy.

Definice hodnoty:

« none (vychozi),
« <dashed-ident> (nazev kotvy).

css
.tooltip {
position: absolute;
position-anchor: --moje-kotva;

top: anchor(bottom);
left: anchor(center);

o Ul WN -

5.6 Barevné prechody

Barevné prechody (gradients) nam dovoluji vytvaret plynulé prechody mezi dvéma nebo vice
barvami. Tyto pfechody mizeme pouzit jako pozadi prvkt pomoci vlastnosti background nebo
background-image, ale i v jinych kontextech, napfiklad jako vypln tvara v SVG.
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Prechody vyuzivaji interpolaci, o které jsme si povidali v animacich, viz Kapitola 5.4. Klasicka
interpolace avSak Casto nestaci, je nutné délat tzv. korekce barev (napf. pomoci gamma ko-
rekce), aby prechody vypadaly prirozené. Nebo je nutné vyuzivat specialni barevné prostory
(napf. LAB nebo LCH), které lépe odpovidaji lidskému vnimani barev, o nich si bonusoveé
muzete precist ve skriptech MVOP Webového inzenyrstvi pro 3. ro¢nik.

V zakladu existuji tfi funkce, které nam dovoluji vytvaret rizné typy prechodu:

« linear-gradient(): Vytvari linearni pfechod mezi barvami podél primky. Mazeme urcit
smér prechodu (napf. to right, 45deg) a jednotlivé barvy s jejich pozicemi,

« radial-gradient(): Vytvafi radialni (kruhovy) pfechod mezi barvami vychézejici z
urcitého bodu. Muizeme urdit stied prechodu, velikost a tvar (napf. circle, ellipse) a
jednotlivé barvy s jejich pozicemi,

« conic-gradient(): Vytvari kuzelovy pfechod mezi barvami kolem urcitého bodu. Ma-
zeme urcit stied pfechodu a jednotlivé barvy s jejich pozicemi.

Mezi dalsi varianty patfi opakujici se prechody (repeating-linear-gradient(), repeating-
radial-gradient(), repeating-conic-gradient()), které nam dovoluji vytvaret vzory s
opakujicimi se prechody.

Nize jsou ukazky pouziti vsech typa prechodt se zapisem v CSS.

Obrazek 16: Linearni prechod

Css
Linedrni prechod
1 background: linear-gradient(to right, red, orange, yellow, green, blue,
indigo, violet);
Obrazek 17: Linearni prechod pod uhlem
Css
Linedrni prechod pod Uhlem
1 background: linear-gradient(40deg, blue, indigo, violet);
Obrazek 18: Radialni prechod
css

Radialni prechod
1 background: radial-gradient(white, blue, navy);
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Obrazek 19: Kuzelovy pfechod

css
Kuzelovy prechod

1 background: conic-gradient(red, green, blue);

5.7 Frameworky

Pojem framework (v ¢estiné nékdy ramec) oznacuje v softwarovém inZenyrstvi sadu knihoven,
nastrojii a best-practices, které poskytuji zakladni strukturu pro vyvoj aplikaci. Zatimco
knihovna (library) je soubor funkci, které vy volate ve svém kodu, framework naopak ¢asto
vola vas kod. Tento princip se nazyva ,Inversion of Control®. Framework nam dava ,leseni",
na kterém stavime, a nuti nas dodrzovat urcita pravidla a architekturu.

Mimo webovy vyvoj se s frameworky setkdvame naptiklad pti vyvoji desktopovych aplikaci
(.NET, Qt) nebo backendovych systému (Spring, Django, ASP.NET Core).

Hlavnim cilem frameworku je zrychlit vyvoj tim, Ze fesi opakujici se problémy (napf. pfipojeni
k databazi, routovani pozadavka nebo v pripadé CSS konzistentni vzhled) a vyvojar se tak
muze soustfedit na unikatni byznys logiku aplikace.

5.7.1 Webové CSS frameworky

Ve svété CSS slouzi frameworky k tomu, aby vyvojar nemusel psat styly pro kazdou kompo-
nentu od nuly. Poskytuji predpfipravené tfidy a komponenty (tlac¢itka, formulare, naviga¢ni
listy, modalni okna), které vypadaji dobfe ,out-of-the-box”“ a jsou testovany na raznych
prohlizecich. Historicky frameworky fesily pfedevsim nekonzistenci mezi prohlizeéi a slozité
vytvareni layoutt (v dobach pred Flexboxem a Gridem, viz Kapitola 4.2 a Kapitola 4.3). Dnes
se zaméruji spise na efektivitu psani kodu, udrzitelnost designového systému a responzivitu.

Designovy framework je sada preddefinovanych styl a komponent, které zajistuji konzis-
tentni vzhled a chovani webovych aplikaci. Pokud by designové systémy neexistovali, kazdy
vyvojar by musel vytvaret vlastni styly a komponenty od nuly, coz by vedlo k nekonzistent-
nimu vzhledu a chovani aplikaci. Ao to by vedlo k nespokojenym uzivatelm, protoze by vse
fungovalo a vypadalo zcela jinak.

Jednotlivé brandy si definuji své designové prirucky, které popisuji barvy, typografii, ikono-
grafii, rozlozeni a interakce. Tyto pfirucky pak implementuji do designovych systému a
framework, které vyvojari pouzivaji pfi tvorbé aplikaci.

Mezi nejznamé;jsi designové systémy patfi:
« Material Design od Google,
+ Carbon Design od IBM,
+ Fluent Design od Microsoftu,
« Human Interface od Apple.
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5.7.2 JavaScriptové frameworky

Velmi kratce se dotkneme i JavaScriptovych frameworku, ackoli ty fesi logiku a interaktivitu,
nikoliv primarné stylovani. Moderni webovy vyvoj je dominovan frameworky (nebo knihov-
nami s ekosystémem frameworku) jako jsou React, Vue, Angular ¢i Svelte. Tyto nastroje
slouzi k vytvareni tzv. Single Page Applications (SPA) a fesi spravu stavu aplikace, vykreslo-
vani DOMu a komunikaci se serverem. Casto se CSS frameworky integruji pfimo do téchto JS
frameworki (napf. pomoci komponentnich knihoven jako Material Ul nebo Vuetify). O Java-
Scriptovych frameworcich se vice dozvite v skriptech pfedmétu MVOP Webového inzenyrstvi.
O JS samotném v dalsi kapitole, viz Kapitola 6.2.

5.7.3 Kdy frameworky pouzivat a kdy ne

Pouziti frameworku neni automaticky spravna volba pro kazdy projekt. Je nutné zvazit
vyhody a nevyhody.

Kdy framework pouzit:

« Rychly prototyping: Potfebujete rychle vytvorit funkéni ukazku (MVP) a nezalezi tolik
na unikatnim designu,

« Tymova spoluprace: Framework zavadi standardy. Kdyz pfijde novy vyvojar k projektu
postaveném na Bootstrapu nebo Tailwindu, okamzité vi, jak psat styly, aniz by musel
studovat stovky radka vlastniho CSS,

+ Administrac¢ni rozhrani: U internich systém? je dilezitéjsi funkcnost a konzistence nez
unikatni grafika,

« Terminy: Frameworky Setfi ¢as, protoze nemusite fesit ,trivialni“ problémy jako stylo-
vani formularovych prvka napfi¢ prohlizedi.

Kdy framework nepouzivat:

+ Vyuka: Pokud se ucite CSS, frameworky vam jen uskodi. Skryji pfed vami principy
fungovani (Box model, specificita, kaskada). Naucte se zaklady, az pak nastroje.

+ Jednoduché weby: Pro malou vizitku nebo jednostrankovy web je importovani celého
frameworku zbytec¢nou zatézi (bloat), ktera zpomaluje nacitani.

+ Unikatni design: Pokud mate od grafika velmi specificky design, ktery neodpovida
standardnim Sablonam, stravite vice ¢asu prepisovanim frameworku nez psanim vlast-
niho CSS.

Mauzete si ale vytvoftit vlastni framework, komponenty, které budete znovu pouzivat napri¢
projekty. To je idealni cesta, jak mit vyhody frameworku (rychlost, konzistence) bez jeho
nevyhod (zbyte¢ny kod, omezeni designu).

5.7.4 Tailwind CSS a utility-first pristup

V poslednich letech dominuje svétu CSS frameworktl Tailwind CSS. Prisel s pristupem
zvanym Utility-First. Namisto toho, aby nabizel hotové komponenty jako .btn-primary
(semantické CSS), nabizi tisice malych ttid, které délaji jednu konkrétni véc.

html

Srovnani tradic¢niho a utility-first pristupu

1 <button class="btn btn-primary">Klikni</button>
2
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3 <button class="bg-blue-500 hover:bg-blue-700 text-white font-bold py-2
px-4 rounded">

4  Klikni

5 </button>

Tyto tiidy se casto sestavujiaz po tom, co specialni program pie¢te HTML soubor a vygeneruje
vysledné CSS. Pripadné muzete pfimo fici, jaké typy tfid chcete generovat (napft. pouze barvy
a mezery).

Vyhody:
« Rychlost: Nemusite vymyslet nazvy tfid (coZ je jedna z nejtézsich véci v programovani)
a neustale preskakovat mezi HTML a CSS souborem,
» Mala velikost ve finale: Pomoci nastroju se z vysledného CSS odstrani vsechny nepo-
uzité tridy, takze vysledny soubor je maly,
« Konzistence: Jste nuceni vybirat z preddefinované palety barev a mezer, coz drzi design
vizualné pohromadé.

Nevyhody a kritika:

« »Class soup” (Polévka tiid): HTML kod se stava neptehlednym, dlouhym a spojujete
technologie do jednoho celku, ktery by mél byt oddéleny (strukturalni HTML vs. prezen-
tacni CSS),

+ Znovupouzitelnost: Pokud mate tlacitko na 10 mistech, musite bud kopirovat dlouhy
fetézec tfid, nebo pouzit komponentni piistup (v JS frameworku) ¢i direktivu @apply (coz
jde proti filozofii Tailwindu),

« Prenos dat: Sic se usetfi misto na CSS, ale HTML soubor je vétsi, coz muze zpomalit
nacitani stranky,

« Nutnost build processu: Tailwind nelze efektivné pouzivat bez preprocesorti a Node.js
prostredi.

Cast4 kritika zni, Ze je to jen ,inline stylovani s extra kroky*. Neni to tak jednoduché, protoze
Tailwind umi fesit véci jako responzivitu, pseudo-tfidy (hover, focus) - to v inline stylech
nejde.

Pouziti Tailwindu je nutné pro kazdy projekt zvazit. Ja jej pro studenty doporucuji az po
zvladnuti zakladt CSS (coz muze prijit az za nékolik let).

Nelze mluvit o frameworcich a nezminit Bootstrap. Vytvoreny v Twitteru, byl to prvni frame-
work, ktery masivné zpopularizoval responzivni webdesign a systém 12sloupcového gridu
(jesté pred nativnim CSS Gridem). Dlouhou dobu byl standardem pro tvorbu webt.

Dnes je povazovan za ponékud zastaraly (,relikt®), a to hlavné kvili své mohutnosti a faktu,
ze weby postavené na Bootstrapu vypadaji ,vSechny stejné“. Pfesto je stale velmi pouZivany
v enterprise sféfe a pro rychlé prototypy.

12sloupcovy grid Bootstrapu byl revolu¢ni v dobé, kdy CSS Grid a Flexbox jesté nebyly
Siroce podporovany. Tento grid zptuisobuje, Zze na strankach mutzeme tvorit radky, které se
automaticky prizptisobuji velikosti obrazovky. Do daného radku poté vkladame jednotlivé
prvky, které vzdy zabiraji urcity pocet sloupct (napft. 6 z 12 pro polovinu §ifky). Dané prvky
pak mizeme jednoduse (napf. pomoci utility-tfid) zménit, resp. zménit jejich Sitku (pocet
sloupct) pro razné velikosti obrazovky. Napfiklad col-12 col-md-6 znamena, Ze prvek zabira
12 sloupcit (celou sitku) na malych obrazovkach a 6 sloupct (polovinu $ifky) na stfednich a
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vétsich obrazovkach. Klicové znaky md odpovidaji jednotlivym bodiim zlomu (breakpoints),
stejné jak jsme si ukazovali v obycejném CSS, viz Kapitola 4.4.

5.7.6 Dalsi moderni frameworky

Kromé Tailwindu a Bootstrapu existuje fada dalsich zajimavych néstroja:

+ Bulma: Cisté CSS framework (bez JS) zalozeny na Flexboxu. Velmi ¢itelny a snadny na
nauceni.

« Foundation: Pokrodily framework pro profesionalni a pfistupné weby, historicky kon-
kurent Bootstrapu.

 Pico.css / MVP.css: Minimalistické frameworky, které stylovaly pouze zdkladni HTML
elementy bez nutnosti pridavat tridy. Idealni pro dokumentace nebo velmi jednoduché
textové weby.

+ Open Props: Moderni knihovna postavena na CSS proménnych (Variables), ktera nedava
hotové komponenty, ale sadu proménnych pro barvy, stiny a animace. Je to jakysi ,stiedni
krok® mezi vlastnim CSS a Tailwindem.

5.8 Vlastni design

V idealnim svété by kazdy projekt mél mit sviij vlastni design, vytvofeny na miru podle
potieb uzivateld a byznysovych cilii. To zahrnuje spolupraci s UX/UI designéry, kteii vytvareji
wireframy, prototypy a finalni vizualy.

Cilem téchto skript a predmétu vsak neni naucit vas byt designéry, ale spise dat vam nastroje
a znalosti, jak implementovat design vytvoreny profesionaly. Pfesto je dulezité, abyste méli
urcité povédomi o designovych principech, abyste mohli efektivné komunikovat s designéry
a rozumét jejich potfebam.

5.8.1 Figma

Figma je popularni moderni nastroj pro UI/UX design, ktery bézi pfimo v prohlizeci. Umoz-
nuje tymovou spolupraci v realném case, vytvareni prototypt a export designi do raznych
formatt. Ve Figmé je mozné vytvaret design, webové stranky, mobilni aplikace a dalsi digitalni
produkty.

Mezi netrivialni vyhody patfi pravé implementace designovych systémi. Protoze si miZeme
definovat tzv. ,styles” (barvy, typografie, efekty) a ,components” (tlacitka, formulafe, karty),
které 1ze opakované pouzivat napfi¢ projekty. To zajistuje konzistenci designu a urychluje
praci designéru.

V ramci studia na Smichovské stiedni primyslové skole se s Figmou pravdépodobné setkate
v predmétech zaméfenych grafické systémy, tedy GRS, pfipadné pozdéji na specifictéjsich
MVOP kurzech. I v ramci MVOP Webového inzenyrstvi se jde do designu vice do hloubky.

5.8.2 Uzivatelsky zazitek

Design délime do dvou hlavnich oblasti:
« Uzivatelské rozhrani (U, User Interface): Jak web vypada, jak jsou usporadany prvky na
strance, jaké barvy a typografie jsou pouzity,
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Uzivatelska zkusenost (UX, User Experience): Jak uzivatel interaguje s webem, jak snadné

je najit informace, jak rychle se nacitaji stranky, jak intuitivni je navigace.

Pro né definujeme nékolik zakladnich principti, které byste méli mit na paméti pii tvorbé
webovych stranek:
+ Jednoduchost: Udrzujte design ¢isty a jednoduchy. Pfilis§ mnoho prvka mize uzivatele

zmast,

Konzistence: Pouzivejte konzistentni barvy, typografii a rozloZeni napfic¢ celym webem,
Responzivita: Zajistéte, aby web fungoval dobfe na riznych zafizenich a velikostech
obrazovky,

Pristupnost: Ujistéte se, Ze va$ web je pfistupny pro vSechny uzivatele, vCetné téch s
hendikepy (napf. pomoci kontrastru barev, alternativnich text pro obrazky a dalsich
technik),

Rychlost: Optimalizujte nacitani stranek, aby uzivatelé nemuseli dlouho ¢ekat,
Intuitivni navigace: Ujistéte se, Ze uzivatelé mohou snadno najit to, co hledaji.

Zasad existuje samoziejmé mnohem vice. V ramci WBA, resp. pozdéjsich ukolu, ve kterych
tvorite vlastni design, je dilezité mit tyto principy na paméti. Nejlepsi tipy pro tvorbu jsou:

Premyslejte jako uzivatel, ne jako vyvojar,
Testujte svij design s realnymi uzivateli a sbirejte zpétnou vazbu,
Pfemyslejte nad designem a netvoite ho jen ,protoze to tak vypada dobie®.
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Interaktivita
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6.1 Formulare

Formulafe jsou nezakladnéjsim zptisobem, jak mohou uzivatelé komunikovat s webovymi
strankami. Pomoci formulaftt mohou uzivatelé zadavat data, ktera jsou nasledné odeslana na
server k dalsimu zpracovani. Formulare se skladaji z riznych prvkd, jako jsou textova pole,
tlacitka, zaskrtavaci policka, prepinace a dalsi. Sémanticky se spravné definuji jako vstup
uzivatele a nemusi nutné slouzit jen jako formulafe pro odeslani dat na server.

V ramci HTML mame k dispozici ruzné prvky pro tvorbu formulaia, které si postupné
predstavime.

<form>: Formulaf

Definuje formular a obaluje rizné prvky formulare.
Atributy:

method Uréuje jakym zptasobem se budou data predavat dalsi ,vrstvé” stran-
ky. Mozné hodnoty jsou GET, POST a dialog. Vychozi hodnota je GET.

action Urcuje URL, kam budou data odeslana po odeslani formulare. Mize
byt relativni nebo absolutni URL. Pokud neni atribut action uveden,
data se odeslou na stejnou URL jako je aktualni stranka. Samotna
stranka pak musi byt schopna tato data zpracovat.

html
1 <form action="/submit" method="POST">
2 <!-- Prvky formulare zde -->
3 </form>

Vétsinou prvka formulafe je potfeba umistit do znacky <form>, ktera definuje samotny
formulaf. Tento prvek mtize obsahovat rizné atributy, jako je action, ktery urcuje URL, kam
budou data odeslana, a method, ktery ur¢uje HTTP metodu (napf. GET nebo POST) pouzitou
prfi odesilani dat. Data mizeme odesilat i jinymi zpusoby, a to, jak se lisi tyto zplsoby si
ukazeme pozdéji, viz Kapitola 6.1.5.

6.1.1 Prvky formulare

Nyni si pfedstavime jednotlivé prvky, které mizeme v ramci formulaia pouzivat.

6.1.1.1 Vseobecna nastaveni

Skoro kazdému prvku miZeme nastavovat specialni atributy a abychom je zbyte¢né neopa-
kovali u kazdého prvku, predstavime si je zde.

Atribut name slouzi k pojmenovani prvku formulare. Toto jméno je dulezité, protoze se pouziva
jako kli¢ pii odesilani dat na server. Takze kdyz uzivatel vyplni jedno pole, které atribut name
ma hodnotu email, server obdrzi tyto data pravé pod klicem email. Klice se tedy v jednom
formulafi nesmi opakovat.

Atribut value urcéuje vychozi hodnotu prvku formulafe. Naptiklad u textového pole muze
byt tato hodnota pfedvyplnény text, ktery se zobrazi uzivateli. To délame napt. pfi Gpravé jiz
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existujicich dat — nechceme, aby si uzivatel musel vzpominat jak pfedtim data byly, kdyz chce
zménit napi. jedno pole.

Atribut placeholder slouzi k zobrazeni napovédného textu uvnitt vstupniho pole, kdyz je
prazdné. Tento text obvykle poskytuje uzivateli informaci o tom, jaky typ dat by mél do pole
zadat. Napfiklad v textovém poli pro e-mail muze byt placeholder ,Zadejte sviij e-mail®. Resp.
by spise mélo byt ,pepa@test.com”, protoze to je konkrétni ptiklad. To co se udava do prvku
by mélo byt naznaceno popisek, viz Kapitola 6.1.2.

Atribut id slouzi k jednoznac¢né identifikaci prvku na strance, jak jiz zname z predchozich
kapitol. Ve formularich je ¢asto pouzivan ve spojeni s prvkem <label>, ktery umoznuje pfi-
fadit popisek k ur¢itému prvku formulare. Timto zptisobem mtizeme zajistit lepsi pfistupnost
a uzivatelskou privétivost formulara.

Atribut disabled oznacuje, Ze prvek formulafe je zakazan a uzivatel s nim nemuze intera-
govat.

Atribut readonly oznacuje, ze prvek formulare je pouze pro ¢teni a uzivatel nemize ménit
jeho hodnotu.

6.1.1.2 Zakladni typy

<input>: Vstupni pole

Definuje riizné typy vstupnich poli v zavislosti na hodnoté atributu type. MizZe byt pouzit
pro textova pole, zaskrtavaci policka, prepinace, tlacitka a dalsi.

Atributy:

type Urcuje typ vstupniho pole. Mezi mozné hodnoty patfi:
+ text: Jednoradkové textové pole,
« password: Pole pro zadani hesla (text je skryty),
« checkbox: Zaskrtavaci policko,
« radio: Pfepinac (vybér z vice moznosti),
« submit: Tlacitko pro odeslani formulare,
« reset: Tlacitko pro resetovani formulare,
« button: Obecné tladitko,
« email: Pole pro zadani e-mailové adresy,
« number: Pole pro zadani ¢iselné hodnoty,
« date: Pole pro zadani data,
« a dalsi.

html
1 <input type="text" name="username" placeholder="Uzivatelské jméno">

Tag <input> je velmi univerzalni a pomoci atributu type mizeme definovat riizné druhy
vstupnich poli. Nyni si ukadzeme jak jednotlivé typy funguji.

Textova pole

Pfi vytvofeni <input type="text"> ziskame jednoduché jednoradkové textové pole, do
kterého muze uzivatel zadat libovolny text. Uzivatel mize kliknout do pole a zacit psat.
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= ’
Cislo
Pomoci <input type="number"> vytvofime pole, které umoznuje zadavat pouze c¢iselné
hodnoty. Pro usnadnéni zadavani ¢isel miizeme pridat Sipky pro zvyseni nebo snizeni hodnoty.

Je mozné také nastavit minimalni a maximalni hodnoty pomoci atributlh min a max. Nebo
muzeme ur€it krok zmény hodnoty pomoci atributu step.

E-mail

Pomoci <input type="email"> vytvoiime pole uréené pro zadani e-mailové adresy. Tento
typ pole muze také provadét zakladni validaci formatu e-mailové adresy, coz pomaha zajistit,
ze uzivatel zada platnou e-mailovou adresu. Validace ale dovoluje jakoukoliv hodnotu, ktera
vypada jako e-mail (obsahuje zavina¢ apod.). E-maily ale mohou mit (pro nékteré studenty)
necekané formaty, napt. a@localhost je validni e-mailova adresa.

Heslo

Pomoci <input type="password"> vytvoiime pole pro zadani hesla. Text zadany do tohoto
pole je skryty (zobrazen jako tecky nebo hvézdicky), aby se zabranilo jeho viditelnosti pro
ostatni osoby. Zadané heslo nejde kopirovat uzivatelem. Na server se ale posila v Cisté
podobé’*.

Datum

Mame k dispozici rizné typy pro zadavani data a Casu, napt. <input type="date">, <input
type="time">, <input type="datetime-local">¢i<input type="month">. Tyto typy posky-
tuji uzivateli specialni rozhrani pro vybér data a ¢asu, coz usnadiiuje zadavani téchto hodnot.
Napriklad <input type="date"> zobrazi kalendar pro vybér data.

Vyskakované okno se na ruznych zafizenich méni dle konkrétniho prohlizece. Na mobilnich
zafizeni se otevfe nativni vybér data, ktery je optimalizovany pro dotykové ovladani pfimo v
daném operacnim systému. Na destopu je to vétsinou jednoduchy kalendat. Tyto prvky avsak
nemuzeme stylovat pomoci CSS, proto je néjaké stranky nepouzivaji a nahrazuji je vlastnimi
implementacemi. Na pozadi pfesto tento prvek existuje, aby ,data” uchovaval.

Skryté pole

Pomoci <input type="hidden"> vytvofime skryté pole, které neni viditelné pro uzivatele.
Tento typ pole se casto pouziva k ukladani dat, ktera nejsou urcenaa primou interakci uziva-
tele, ale jsou potfebna pro odeslani formulare. Napfiklad mazeme ulozit ID uzivatele nebo
token pro ovéreni.

Zaskrtavaci policko

Pomoci <input type="checkbox"> vytvorime zaskrtavaci policko, které umoznuje uzivateli
vybrat nebo zrusit vybér jedné nebo vice moznosti. Uzivatel muze kliknout na policko pro
zménu jeho stavu (zaskrtnuto/nezaskrtnuto).

STHTTPS posila data zasifrované, ale server je pfijme v Cisté podobé.
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Pro urceni stavu zaskrnuti mizZeme pouzit atribut checked. Pokud je tento atribut pfitomen,
policko bude ve vychozim stavu zaskrtnuté.

Prepinac

Pomoci <input type="radio"> vytvofime pfepinac, ktery umoznuje uzivateli vybrat jednu
moznost z preddefinované skupiny moznosti. Vsechny piepinace, které patti do jedné skupiny,
musi mit stejny atribut name.

html

Priklad prepinacd ve formulari
1 <input type="radio" name="color" value="red"> Cervena

2 <input type="radio" name="color" value="green"> Zelend
3 <input type="radio" name="color" value="blue"> Modra

Vyse uvedeny kod vytvori tfi prepinace pro vybér barvy. Po zakliknuti jednoho z pfepinaca
se ostatni automaticky odkliknou, protoze patfi do stejné skupiny (maji stejny name). Navice
vybrani nelze byt zruseno kliknutim na jiz vybrany prepinac¢>®.

Soubor

Pomoci <input type="file"> vytvoiime pole pro vybér souboru z pocitace uzivatele. Uzivatel
muze kliknout na tlac¢itko pro otevreni dialogu pro vybér souboru.

Dovniti pole se ulozi obsah souboru, ktery uzivatel vybral. To miize pouzivat samotna stranka
nebo se mohou soubory odeslat na server jako soucast formulare.

Je mozné pridat atribut multiple, ktery umozni uzivateli vybrat vice souborti najednou. Dal-
$im moznym atributem je accept, ktery urcuje typy soubort, které jsou povoleny pro vybér
(napf. obrazky, dokumenty apod.). Zadavame se pomoci MIME typt nebo pfipon souboru.
Napftiklad accept="image/*" povoli vSechny typy obrazku, zatimco accept=".pdf, .docx"
povoli pouze PDF a DOCX soubory*>.

Ne vsechy zptisoby odesilani formulafi podporuji odesilani soubort.

Odeslani

Pomoci <input type="submit"> vytvofime tlacitko pro odeslani formulatfe. Kdyz uzivatel
klikne na toto tlacitko, formulaf se odesle na server podle nastaveni atributi action a method
ve znacce <form>.

Reset

Pomoci <input type="reset"> vytvorime tlacitko pro resetovani formulare. Kdyz uzivatel
klikne na toto tlacitko, vSechna pole formulare se vrati do vychoziho stavu (hodnoty pred
vyplnénim uzivatelem).

*?Je to mozné ale napf. pomoci reset tlacitka.
>*Pfipony souboru ale nejsou spolehliva metoda, protoze uZzivatel mize zménit pfiponu souboru ru¢né.
Doporuéuje se vzdy validovat typ souboru na serveru.
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Dalsi typy

Mezi dalsi typy tagu <input> fadime napft.:
« color: Pole pro vybér barvy,
« range: Posuvnik pro vybér hodnoty z ur¢itého rozsahu,
« tel: Pole pro zadani telefonniho ¢isla,
« url: Pole pro zadani URL adresy,
« search: Pole pro zadani vyhledavaciho dotazu,
+ datetime-local: Pole pro zadani data a ¢asu bez ¢asového pasma,
+ week: Pole pro zadani tydne v roce,
« A dalsi.

6.1.1.3 Viceradkové textové pole

<textarea>: Viceradkovy vstup

Definuje viceradkové textové pole, do kterého miize uzivatel zadat delsi text. Na rozdil od
<input type="text">, které je omezeno na jeden radek, <textarea> umoznuje zadavat
text pres vice radka.

Atributy:
rows Urcuje pocet viditelnych radka v textovém poli.
cols Urcuje pocet viditelnych sloupct (3ifku) v textovém poli.
html
1 <textarea name="message" rows="4" cols="50" placeholder="Zadejte svou
zpravu zde..."></textarea>

Zakladni hodnotu pro <textarea> muzeme zadat mezi oteviraci a zaviraci znacku. Pozor ale
na nové fadky a mezery - ty se v ramci HTML berou jako souc¢ast obsahu.

resize: Moznost zmény velikosti prvku

Dovoli uzivateli ménit velikost prvku (napf. textového pole).
Nejcastéji pouzivame u prvku formulafe. Lze pouzit ale napft. i na panely, obrazky apod.
Definice hodnoty:
« none (vychozi),
both,
horizontal,
vertical,
block,

inline.

CSsS

=

textarea {
resize: vertical;

N
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6.1.1.4 Tlacitka

<button>: Tlaéitko

Definuje tlacitko, které mize spoustét rtizné akce, jako je odeslani formulafe nebo
spusténi JavaScriptové funkce.

Atributy:

type Urcuyje typ tlacitka. Mezi mozné hodnoty patfi:
« button: Obecné tlacitko (vychozi),
« submit: Tlacitko pro odeslani formulare,
« reset: Tlacitko pro resetovani formulare.
html

1 <button type="button">Klikni na mé</button>

Tlac¢itka v ramci HTML definujeme bud pomoci prvku <button>, nebo pomoci <input
type="button">. V ramci formulafe ale ma smysl pouzivat spise <input type="submit"> a
<input type="reset">, protoze tyto prvky maji implicitni chovani pro odeslani a resetovani
formulare. Klasicky tag <button> je vhodny pro obecna tlacitka, ktera neodesilaji formulaf,
navice do nich mizeme vlozit i jiné HTML prvky (napf. ikony).

6.1.2 Popisky

Popisky jsou nejdiilezitéjsi ¢asti formulafi, protoze poskytuji uzivateli informace o tom, co
ma do jednotlivych poli zadat. Pro pfifazeni popisku k ur¢itému prvku formulare pouzivame
prvek <label>. Pokud je popisek spravné prifazen k prvku, kliknuti na popisek se prenese
na odpovidajici prvek (napf. zaskrtavaci policko nebo prepinac), coz zlepsuje uzivatelskou
privétivost a pristupnost formulaita. Prifazeni popisku k prvku provedeme pomoci atributu
for, ktery obsahuje hodnotu atributu id odpovidajiciho prvku formulare.

<label>: Popisek

Definuje popisek pro prvek formulare.
Atributy:
for Urcuje ID prvku formulare, ke kterému je popisek pfifazen.

html

1 <label for="username">UZivatelské jméno:</label>
2 <input type="text" id="username" name="jmeno">

6.1.3 Pokrocilé prvky

Dale si ukazeme dalsi pokrocilé prvky, které mizeme ve formularich pouzivat. Tyto prvky
nam umoznuji vytvaret slozitéjsi a interaktivnéjsi formulare.

Pro formuléfe toho existuje hodné, a to je nad ramec povinnych znalosti, a proto je naleznete
pozdéji, viz Kapitola 7.1.
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6.1.3.1 Vybérové pole

Tag <select> slouzi k vytvoreni rozbalovaciho vybérového pole, které umoziuje uzivateli
vybrat jednu nebo vice moznosti ze seznamu. Uvnitf tagu <select> pouzivame tag <option>
pro definovani jednotlivych moznosti.

<select>: Vybérové pole

Definuje rozbalovaci vybérové pole s riznymi moznostmi.
Atributy:
multiple Umoziuje uzivateli vybrat vice moznosti najednou.

html

1 <select name="cars" id="car-select">

2 <option value="">--Vyberte auto--</option>
3 <option value="volvo">Volvo</option>

4 <option value="saab">Saab</option>

5 <option value="fiat">Fiat</option>

6 <option value="audi">Audi</option>

7 </select>

<option>: Moznost vybéru

Definuje jednotlivou moznost v ramci vybérového pole <select>.
Atributy:

value Urcuje hodnotu, ktera bude odeslana na server, kdyz je tato moznost
vybrana.

html

1 <option value="volvo">Volvo</option>

Toto vybérové okno je znovu zavislé na prohlizec¢i a operacnim systému. V modernim CSS je
ale mozné jej Castecné stylovat pomoci pseudoelementu : :picker.

Dalsim vybérem je prvek <datalist>, ktery umoznuje definovat seznam preddefinovanych
moznosti pro vstupni pole. Tento prvek je spojen s <input> pomoci atributu list, coz
umoziuje uzivateli vybirat z pfeddefinovanych moznosti pfi zadavani textu. Oproti <select>
je ale mozné i zadat vlastni hodnotu, ktera neni v seznamu. Takze si lze predstavit <datalist>
spiSe jako doporuceni, mozné hodnoty, nez jako pevné dany vybér.

<datalist>: Seznam mozZnosti

Definuje seznam preddefinovanych moznosti pro vstupni pole.

html

1 <input list="browsers" name="browser" id="browser">
2 <datalist id="browsers">
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<option value="Chrome">

<option value="Firefox">

<option value="Safari">
</datalist>

[o) I 64 BN~ OV

6.1.3.2 Zobrazeni vysledku

Posledni prvek, ktery si ukazeme, je <output>, ktery slouzi k zobrazeni vysledkd vypocta
nebo interakci na strance. Tento prvek je uzitecny pro zobrazovani dynamicky generovanych
hodnot, které se méni na zakladé uzivatelského vstupu nebo jinych akci na strance.

<output>: Zobrazeni vysledku

Definuje oblast pro zobrazeni vysledkt vypocti nebo interakci na strance.

Atributy:
for Urcuje ID prvk, jejichz hodnoty jsou pouzity pro vypocet vysledku.
html
1 <output name="result" for="inputl input2">Vysledek se zobrazi zde</
output>

6.1.4 Validace formularu

HTML poskytuje vestavéné mechanismy pro validaci formulait, které nam umoziuji zajistit,
ze uzivatel zada spravna data pred odeslanim formulafe. Miizeme pouzit razné atributy pro
validaci, jako jsou required, minlength, maxlength, pattern a dalsi. Samoziejmé jsme si jiz
uvedli néjaké ukazky dfive — napt. u ¢isla atributy min a max.

Atribut required oznacuje, Ze pole musi byt vyplnéno pted odeslanim formulare. Pti odeslani
(pomoci tlacitka submit) prohlize¢ zkontroluje, zda jsou vSechna povinna pole vyplnéna.
Pokud nejsou, zobrazi se uzivateli chybova zprava u daného pole a formular se neodesle.

Atributy minlength a maxlength urcuji minimalni a maximalni délku textu, ktery mize
uzivatel zadat do textového pole. Pokud uzivatel zada text, ktery je kratsi nez minlength nebo
delsi nez maxlength, prohlize¢ zobrazi chybovou zpravu a formular se neodesle.

Atribut pattern umozinuje definovat regularni vyraz, ktery musi zadany text odpovidat.
Pokud uzivatel zada text, ktery neodpovida zadanému vzoru, prohlize¢ zobrazi chybovou
zpravu a formular se neodesle. Napriklad mizeme pouzit pattern="[A-Za-z]{3,}" pro
povoleni pouze pismen s minimalni délkou 3 znaky. Pro validaci se pouziva JavaScriptovy
regularni vyraz, takze je potfeba dodrzovat jeho syntaxi.

Neékteré tyto validace avSak nejsou dostatecné pro konkrétni pouziti. Proto se ¢asto pouziva

vvvvv

poskytovat uzivateli lepsi zpétnou vazbu.
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Dulezité ale je, Ze vstupu od uzivatele, jakkoliv je validovany na strané klienta (v prohlizeci),
nemuzeme vérit. Na serveru je vzdy potfeba data znovu validovat, protoze uzivatel muze
validaci obejit (napf. pomoci nastrojii pro vyvojare v prohlizeci).

Pfi odesilani formulaid mame k dispozici razné zptisoby, jak mohou byt data odeslana na
server. Resime dva hlavni problémy:

« Jakym zpusobem se data pfenesou,

« Jaky format dat se pouzije pro prenos.

Pro zpusoby pfenosu mame dvé hlavni metody®*:
+ GET: Data jsou pripojena k URL jako dotazovaci fetézec,
+ POST: Data jsou odeslana v téle HTTP pozadavku.

Zpusob prenosu pomoci GET pro nas znamena, Ze zadana data se prenaseji uvnitf URL. Pfesnéji
v Casti parametrq, tedy za otaznikem (?). Jednotlivé hodnoty se pojuji pomoci ampersandu
(&). Jednu hodnotu délime pomoci rovnitka (=) na dvé ¢asti, kde vlevo je jméno (kli¢, viz name
atribut) a vpravo je hodnota (viz value atribut nebo zadany text). Tento zpusob je vhodny pro
jednoduché formulare, kde nejsou prenasena citliva data, protoze URL mize byt viditelna v
historii prohlizece nebo v logach serveru.

Pfi pouziti metody POST jsou data odeslana v téle HTTP pozadavku, coZz znamen4, Ze nejsou
viditelna v URL. Tento zpusob je vhodny pro formulafe, které prenaseji citliva data, jako jsou
hesla nebo osobni informace.

Pro format dat mame tfi hlavni moznosti, které urcujeme pomoci atributu enctype ve znacce
<form>:
« application/x-www-form-urlencoded: Vychozi format, kde jsou data kédovana jako
pary kli¢-hodnota,
« multipart/form-data: Stale se ukladaji jako pary klic-hodnota, ale umoznuje odesilani
souborq,
« text/plain: Jako prosty text, ¢asto jen pro ladéni.

Thned z tohoto vidime, Ze primarni zptisob odesilani formulaft je pomoci multipart/form-
data, protoze casto chceme odesilat i soubory.

V URL adrese pfi pouziti GET je potfeba specialni znaky koédovat pomoci procentového
kodovani (URL encoding). Napriklad mezera se koduje jako %20, znak @ jako %40 atd.

i Casté vyuziti GET

Metoda GET se Casto pouziva pro vyhledavaci formulare, kde uzivatel zadava dotaz a
ocekava vysledky. Vyhodou pouziti GET je, ze vysledky vyhledavani mohou byt snadno
sdileny pomoci URL. Napriiklad vyhledavaci formulaf na webu muze mit URL jako
https://example.com/search?query=html+forms, coz umoziuje uzivateli sdilet tento
odkaz s ostatnimi.

Query parametry je taktéz jednoduse mozné ¢ist v ramci JavaScriptu na webové strance,
coz muze byt uzitecné pro dynamické nacitani obsahu na zakladé zadanych parametru.

**Zminény dialog je specialni rezim pro modalni dialogy a neni béZné pouzivany pro odesilani dat na server.
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6.1.6 Stylovani formulaii

Stylovani formulart probiha stejné, jako u jinych HTML prvku. Jedinou novou vlastnosti je
zminéna resize, kterou mizeme pouzit u vicetadkovych textovych poli.

Jednotlivé prvky seskupujeme casto s jejich popisky do blokii pomoci prvku <div>"°. To ndm
umoznuje lépe ovladat rozlozeni formulafe pomoci CSS.

Jako posledni ¢ast k formularim si ukazeme, jak si miizeme nastylovat vlastni zaskrtavaci
policka. V ramci obycejného CSS totiz je nelze v podstaté vitbec stylovat.

6.1.6.1 Zaskrtavaci policko

Prvné se zamyslime nad tim, jak bychom si vlastni takto interaktivni prvek vytvorili. Prvni
myslenka by méla byt ,jak udélam klikaci zménu stavu?“. To pfeci neumime - JavaScript
nasleduje az v dalsi kapitole.

Reseni je ale jednoduché - vyuZijeme k tomu samotny HTML prvek. Musime si vzpomenout
na vlastnost <label>, kterda nam umoznuje prifadit popisek k uréitému prvku. Navice ale
zpusobuje, ze kliknutim na popisek se prenese kliknuti na samotny prvek - to je uzitecné pro
to, abychom nemuseli klikat pouze ,na ¢tverecek®, ale i na text vedle néj.

Tento princip vyuzijeme k vytvoreni vlastniho zaskrtavaciho policka. Dalsi myslenkou by
méla byt ,jak zjistim v CSS, jestli je prvek zaskrtnuty?“. Na to mame feseni v CSS, ukazeme
si totiz pseutofidu :checked, ktera se zaktivuje pokud je prvek typu checkbox nebo radio
zaskrtnuty.

Selektor: Zaskrtnuti prvku

Umoznuje cilit na zaskrtnuté prvky formulare, jako jsou zaskrtavaci policka a prepinace.
css

1 input:checked {
2 background-color: #4CAF50;
31}

Implementujeme vlastni zaskrtavaci policko tak, zZe:
« Stale budeme mit prvek <input type="checkbox">, ale ten skryjeme napf. pomoci
display: none;,
« Vytvorime si vlastnti prvek, ktery bude reprezentovat zaskrtavaci policko s vlastnim
designem (bez omezeni prohlizece),
» Pomoci : checked zménime vzhled naseho vlastniho prvku, kdyz je ptivodni prvek zaskrt-
nuty,
« Obalime vse do <label>, aby bylo mozné kliknout na cely blok (¢tverecek i text).
Zactneme s HTML:
html
HTML pro vlastni zaSkrtavaci policko
1 <label class="custom-checkbox">

>V bonusové sekci, viz Kapitola 7.1, si ukazeme i specialni prvek <fieldset>, ktery je urceny pro sesku-
povani prvki formulafe.
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2 <input type="checkbox" name="subscribe" />

3 <span class="checkmark">

4 <span class="checkmark-inner"></span>

5 </span>

6 <span class="label-text">Prihlasit se k odbéru novinek</span>
7 </label>

A nyni CSS pro stylovani:
css
CSS pro vlastni zaSkrtavaci policko

1 .custom-checkbox {
display: flex;
align-items: center;
cursor: pointer;
gap: lem;

2

3

4

5

6 }
7 .custom-checkbox input {
8 display: none;

9

}

10 .custom-checkbox .checkmark {

11 width: 1.5em;

12 height: 1.5em;

13 border: 0.125em solid #ccc;

14 border-radius: 0.25em;

15

16 display: flex;

17 align-items: center;

18 justify-content: center;

19 }

20 .custom-checkbox .checkmark-inner {
21 width: 0.75em;

22 height: 0.75em;

23 background-color: transparent;

24 transition: background-color 0.2s;
25 border-radius: 0.125em;

26 }

27 .custom-checkbox:has(input:checked) .checkmark-inner {
28 background-color: #4CAF50;

29 }

Pro vybér toho stavu, jestli je prvek zaskrtnuty, jsme pouzili novou pseudo-tfidu :has (), ktera

nam umoziuje vybirat rodicovské prvky na zakladé jejich potomku. Takze v nasem pripadé
vybirame . custom-checkbox, pokud obsahuje input:checked.

@  Prihlasit se k odbéru novinek

Obrazek 20: Vlastni zaskrtavaci policko
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6.2 JavaScript

V prvni fadé, nez se do JavaScriptu pustime, je nutné si uvédomit, Ze jsme v pfedmétu zame-
feném na webové technologie. A na JavaScript mame pouze omezeny cas. Proto se zaméiime
pouze na to nejdulezitéjsi, co potiebujeme pro tvorbu interaktivnich webovych stranek. Misty
si pfipomenem i zaklady programovani, ale v casti jiz nebudeme feSit obecné koncepty
programovani, jako jsou datové struktury, algoritmy apod. Pro tyto koncepty doporucuji
samostudium nebo jiné predméty zamérené na programovani.

Spousta véci je zde zjednodusena a pokud chcete komplexnéjsi prehled o JavaScriptu, dopo-
rucuji se podivat na skripta z tfetiho ro¢niku MVOP Webového inzenyrstvi.

JavaScript je divny. To je jedina véta, kterou v celych skriptech uslysite jako vytku vaci tomuto
jazyku. Zvyknéte si na to hned ted, po nasledujicich kapitolach by jste si méli uvédomit pro¢
tomu tak je. StéZovat si na jeden z nejpouzivanéjsich jazykl na svété je ale zbytecné.

JavaScript je velmi silny jazyk, ktery lze pouzivat skoro na cokoliv. V ramci nasledujicich

kapitol se zaméfime na pouziti JavaScriptu pro webové stranky, ale je dobré védét, ze Java-
Script lze pouzivat i mimo webové prohlizece.

6.2.1 Historie jazyka

JavaScript byl vytvoren v roce 1995 Brendanem Eichem béhem pouhych deseti dni, zatimco
pracoval ve spolecnosti Netscape. Pivodné byl navrzen jako jednoduchy skriptovaci jazyk
pro webové stranky, ale rychle se stal jednim z nejpopularnéjsich programovacich jazyk na
svété. V roce 1997 byl JavaScript standardizovan organizaci ECMA International pod nazvem
ECMAScript.

Nyni tedy nepouzivate JavaScript, ale ECMAScript, i kdyzZ se tento termin bézné nepouziva.
Postupem let se JavaScript vyvijel a pridavaly se nové funkce a vlastnosti.

Kvili zpétné kompatibilité ztstaly nékteré starsi a méné efektivni zptsoby psani kédu, coz
pEispiva k ,divnosti® jazyka. Tyto starsi koncepty, které standard vytadil nebo radi proti jejich
pouzivani, nebudeme v nasich skriptech pouzivat. Vyhnutim se jim se vyhneme i mnoha
problémiim, které by mohly nastat.

6.2.2 Klicové koncepty

Nyni se vrhneme jiz na to, jak se s JavaScriptem pracuje.

Prvné zodpovime otazku, jak vibec JS vlozime do webové stranky. Proto mame definovan
prvek <script>, ktery nam umoznuje vkladat JavaScriptovy kod ptimo do HTML dokumentu
nebo nacitat externi JavaScriptové soubory.

<script>: JavaScriptovy kod

Definuje blok JavaScriptového kédu nebo odkaz na externi JavaScriptovy soubor.
Atributy:

sr¢ Urcuje URL externiho JavaScriptového souboru, ktery ma byt nacten
a vykonan.
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type Urcuje typ skriptu. Vychozi hodnota je text/javascript, coz ozna-
cuje JavaScriptovy kod.
module Pokud je tento atribut pfitomen, skript je povazovan za JavaScrip-
tovy modul, coz umoznuje pouziti importii a exporti mezi riiznymi
soubory. V ramci WBA se s moduly nebudeme zabyvat.

html

1 <script>
2 console.log("Ahoj, svéte!");
3 </script>

Tag s JS lze vkladat bud do hlavicky dokumentu (<head>), nebo do téla dokumentu (<body>).
Tyto dva zpiisoby maji velké diisledky na to, kdy a s ¢im se za¢ne JavaScriptovy kod vykonavat.
Pokud je skript umistén v hlavicce, vykona se dfive, nez je nacten zbytek obsahu stranky.
To znamena, Ze kdybychom chtéli manipulovat s prvky na strance, tak to nebude mozné,
protoze jesté nebyly nacteny. Proto je doporuc¢eno umistovat skripty na konec téla dokumentu,
tésné pred zaviraci znacku </body> nebo pouzit specialni atributy (defer) a nebo se spravné
spoléhat na udalosti naéteni stranky:.

JS je pro nas skriptovany interpretovany a dynamicky typovany jazyk. To znamena, ze kod je
vykonavan radek po radku a proménné nemusi mit pfedem definovany datovy typ.

Jednotlivé fadky kodu jsou ukonceny stiednikem (;), ale v mnoha pfipadech je mozné stred-
niky vynechat — ale kvtili moZnym problémtim je lepsi je vzdy pouzivat.

Komentare se pisi bud pomoci // pro jednoradkové komentare, nebo pomoci /* ... */ pro
viceradkové komentare.

V JavaScriptu mame nékolik zakladnich datovych typu:
« number: Ciselné hodnoty (cel4 ¢isla i desetinna),
« string: Textové hodnoty (fetézce znaki),
« boolean: Logické hodnoty (true nebo false),
« null: Specialni hodnota predstavujici ,zadnou hodnotu®,
« undefined: Specialni hodnota pfedstavujici ,hodnotu, ktera nebyla definovana®,
« object: Slozené datové struktury, které mohou obsahovat vice hodnot,
« symbol: Unikatni a neménné hodnoty, ¢asto pouzivané jako identifikatory.

Vsimneme si, ze JavaScript nema specialni datovy typ pro cela ¢isla a desetinna ¢isla — vse je
reprezentovano jako number. Podobné neexistuje typ pro znakové retézce (char).

Pole, o kterém si povime pozdéji, je specialnim typem objektu.

To, jak se s témito typy pracuje, si ukazeme v nasledujicich kapitolach.

V JavaScriptu mizeme vytvaret proménné pomoci klicovych slov var, let a const.
« var: Starsi zpusob deklarace proménnych, velmi zmatec¢né urceni rozsahu (existuje pred
samotnym fadkem deklarace),
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+ let: Moderni zptisob deklarace proménnych s blokovym rozsahem,
« const: Deklarace konstantnich proménnych, které nelze znovu priradit (také s blokovym
rozsahem).

U const je dilezité si uvédomit, Ze hodnota samotné proménné nemutze byt zménéna
(pfifazena nova hodnota), ale pokud je hodnota objekt nebo pole, mizZeme ménit jeho obsah
(vlastnosti nebo prvky). Protoze se jedna o tzv. referenc¢ni typy, kde proménna obsahuje odkaz
na misto v paméti, kde je objekt nebo pole ulozené.

Pokud se pokusime const proménnou znovu pfiradit, vyhodi runtime vyjimku, ktera zpasobi,
ze dalsi prikazy se neprovedou.

S jednotlivymi datovymi typy muZzeme provadét rizné operace pomoci operatori. Mezi
zékladni operatory patfi:

+ Aritmetické operatory: +, -, *, /, % (modulo),

« Prifazovaci operatory: =, +=, -=, *=, /=,

« Porovnavaci operatory: ==, ===, !=, == <, >, <=, >=,

« Logické operatory: && (AND), | | (OR), ! (NOT),

« Retézcové operatory: + (konkatenace fetézci)*®.

« Ternarni operator: condition ? valueIfTrue : valueIfFalse,

« Binarni operatory: & |, *, ~, <<, >>, >>>,

+ Inkrementac¢ni a dekrementacni operatory: ++, - -,

« A dalsi specialni, jako napft. typeof.

Modulo je v JS operator typu, ktery vraci zbytek po déleni dvou ¢isel. Nejedna se vsak o zbytek
jako v matematice, ale o tzv. ,zbytek podle podilu®. To znamena, ze vysledek mtze byt zaporny,
pokud je prvni operand zaporny. Pro ,pravé modulo® (vzdy kladny vysledek) je potfeba pouzit
specialni funkci:

js
Funkce pro pravé modulo v JavaScriptu
1 function mod(a, b) {
2 return ((a % b) + b) % b;
3}
Mimo klasické programovani vidime, Ze existuji dva typy porovnani, a to:
« Volné porovnani (==, !=): Pfi porovnani dochazi k automatické konverzi typt, coz muze
vést k neo¢ekavanym vysledktim, napt. 0 == '0' je true,
o Striktni porovnani (===, !==): Porovnavaji se jak hodnoty, tak i typy bez konverze, napf.
=== '0' je false.

Chceme skoro vzdy pouzivat striktni porovnani, abychom se vyhnuli nejasnostem.

Dalsi operatory, které jste mozna v ramci pfedmétu Programovani a vyvoj aplikaci nevidéli,
jsou binarni operatory. Tyto operatory pracuji na urovni jednotlivych bita ¢isel a umoznuji
provadét bitové operace, jako je AND, OR, XOR, NOT a posuny bitii. Tyto operace jsou
uzitecné pro nizkouroviové programovani, optimalizace vykonu a praci s daty na urovni bit.

Jednotlivé operatory:

**Vsiméte si, Ze v JS ma operator + dvé funkce — s ¢isly provadi s¢itani, s fetézci konkatenaci. Pokud je jeden
operand fetézec, druhy se pievede na fetézec a provede se konkatenace.
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(bitovy OR): Provadi logickou operaci OR na kazdém bitu dvou ¢isel,

(bitovy XOR): Provadi logickou operaci XOR na kazdém bitu dvou ¢isel, tedy, ze praveé
jedno (a jen jedno) z bitt je 1, tak vysledek je 1,
~ (bitovy NOT): Inverzuje vsechny bity ¢isla,
<< (levy posun): Posune bity ¢isla doleva o zadany pocet pozic,
>> (pravy posun se znaménkem): Posune bity ¢isla doprava o zadany pocet pozic, zacho-
vava znaménko.

& (bitovy AND): Provadi logickou operaci AND na kazdém bitu dvou ¢isel,
|

Pripomeneme si jesté vyznam inkrementace a dekrementace:
+ ++: Zvysi hodnotu proménné o 1,
« --:Snizi hodnotu proménné o 1.

Dulezité ale je, kde je tento operator umistén:

« Prefixova forma (++variable nebo - -variable): Nejprve se hodnota proménné zméni, a
pak se pouzije v daném vyrazu,

« Postfixova forma (variable++ nebo variable--): Nejprve se hodnota proménné pouzije
v daném vyrazu, a pak se zméni.

js
Priklad prefixové a postfixové inkrementace v JavaScriptu

1 let a = 5;

2 console.log(++a); // 6

3 console.log(a++); // 6

4 console.log(a); // 7

Ternarni operator slouzi jako zkracena forma podminéného vyrazu. Jeho syntaxe je nasledu-
jici: condition ? valueIfTrue : valueIfFalse Kde condition je vyraz, ktery se vyhodnoti
jako pravda (true) nebo nepravda (false). Pokud je condition pravda, vrati se valueIfTrue,
jinak se vrati valueIfFalse.

Poslednim k pfipomenuti jsou operatory prifazeni. Spolecné s klasickym pfifazenim (=) mame
i zkracené formy, které kombinuji pfifazeni s jinou operaci. Napriklad:

« +=: Pricte hodnotu k proménné a priradi vysledek zpét do proménné,

+ -=: Odecte hodnotu od proménné a ptiradi vysledek zpét do proménné,

« A tak dale pro ostatni aritmetické operatory.
V podstateé si to 1ze predstavit jako zkratku:

Xop=y

Je ekvivalentni k:

X=XO0pYy

Kde op je libovolny aritmeticky operator.

Mezi fidici struktury v JavaScriptu patii:
« Podminéné prikazy: if, else if, else, switch,
+ Smycky: for, while, do...while,
« Vyjimky: try, catch, finally, throw.

Vétveni pomoci podminek zpisobi, ze se urcity blok kédu vykona pouze tehdy, pokud
je splnéna dana podminka. Cast podminky ktera se porovnava se jmenuje ,vyraz“ a miize



Webové aplikace | Interaktivita 143

obsahovat jakékoliv platné vyrazy v JavaScriptu, které vraci hodnotu true nebo false®’. Po
jednoduché podmince mtze nasledovat libovolny pocet else if vétvi, které umoznuji testovat
dalsi podminky, a nakonec miize byt pritomen jeden else blok, ktery se vykona, pokud zZadna
z predchozich podminek nebyla splnéna. Vyrazy podminek se kontroluji postupné podle toho,
jak byly definovany.
js

Priklad vétveni pomoci if-else v JavaScriptu

1 let score = 85;

2 if (score >= 90) {
console.log("Vyborné");
} else if (score >= 75) {
console.log("Dobre");
else if (score >= 50) {
console.log("Uspokojivé");
} else {
console.log("Neuspokojivé");
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10 }

Specialni formou vétveni je switch, ktery umoziuje porovnavat hodnotu vyrazu s nékolika
moznymi pripady (case). Pokud hodnota vyrazu odpovida hodnoté nékterého z pripadu,
vykona se odpovidajici blok kodu. Kazdy case by mél byt ukoncen piikazem break, aby se
zabranilo ,propadnuti® do dalsich ptipadi. Nékdy se ale toto ,propadnuti® vyuziva zamérné
pro sdileni kodu mezi vice pripady. Jednotlivé bloky case se mohou zaobalit do sloZenych
zavorek {}. To délame zejména, pokud v daném bloku definujeme proménné, aby nedoslo k
jejich kolizi s jinymi bloky.
TaktéZ je mozné definovat default blok, ktery se vykona, pokud zadny z pfipadi neodpovida
hodnoté vyrazu.
js
Priklad vétveni pomoci switch v JavaScriptu
1 let day = 3;
2 switch (day) {

3 case 1: {

4 console.log("Pondéli");
5 break;

6 }

7 case 2: {

8 console.log("Utery");

9 break;

10 }

11 case 3: {

12 console.log("Streda");
13 break;

14 }

15 default: {

16 console.log("Nezndmy den");

*’Ve skute¢nosti JavaScript pouziva koncept ,truthy a ,falsy” hodnot, coz znamena, 7e nékteré hodnoty
jsou povazovany za pravdivé nebo nepravdivé i bez explicitniho porovnani s true nebo false. Napftiklad ¢islo
0, prazdny fetézec "", null, undefined a NaN jsou povaZzovany za ,falsy®, zatimco vSechny ostatni hodnoty
jsou ,truthy*.
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17 }
18 }

V JS mame dva zakladni typy smycek: for a while.

Smycka for se pouziva, kdyz vime predem, kolikrat chceme opakovat urcity blok kédu. Sklada

se ze tfi Casti: inicializace, podminka a ,uprava pocitadla® Inicializace se provede jednou na

zacCatku smycky, podminka se kontroluje ptred kazdou iteraci, a ,,aprava pocitadla® se provede
na konci kazdé iterace.

js

Priklad smycky for v JavaScriptu

1 for (let 1 =0; 1 <5; i++) {

2 console.log("Iterace ¢islo:

3}

+ 1);

Ani jedna z ¢asti smycky for neni povinna. Mizeme tedy vytvorit nekonecnou smycku, pokud
vynechame podminku:

js
Priklad nekonecné smycky for v JavaScriptu
1 for (5;) {
2 console.log("Toto pobézi navzdy");
3}
TaktéZ je mozné definovat vice inicializaci a ,aprav pocitadla® pomoci ¢arek:
js

Priklad smycky for s vice proménnymi v JavaScriptu
1 for (let i =0, j =10; i < j; i++, j--) {
2 console.log("i: " + i+ ", j: " + j);

3}

Smycka while se pouziva, kdyz nevime predem, kolikrat chceme opakovat urcity blok kodu.
Sklada se pouze z podminky, ktera se kontroluje pred kazdou iteraci. Pokud je podminka
pravdiva, vykona se blok kodu uvniti smycky.
js

Priklad smycky while v JavaScriptu

1 let count = 0;

2 while (count < 5) {

3 console.log("PocCet: " + count);
4  count++;
5

}

Podobné existuje i smycka do...while, ktera se lisi od while tim, Ze blok kdédu se vykona
alespon jednou pred kontrolou podminky.
js
Priklad smycky do...while v JavaScriptu
1 let count = 0;
2 do {
3 console.log("PocCet: " + count);
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4 count++;
5 } while (count < 5);

Pro iteraci existuji dva specialni prikazy, které nam dovoluji priabéh smycky ovlivnit:
+ break: Okamzité ukon¢i smycku a pokracuje vykonavani kédu za smyckou,
« continue: Preskoc¢i zbytek aktualni iterace a pokracuje dalsi iteraci, pokud je podminka
smycky stale pravdiva.
js
Priklad pouziti break a continue v JavaScriptu
1 for (let 1 = 0; 1 < 10; i++) {
2 if (i === 5) {
break; // Ukonc¢i smycku, kdyz i je 5
}
if (1% 2 === 0) {
continue; // Presko¢i suda cisla
}
console.log("Neparni ¢islo: " + i);

}

© 00 NO Ul A W

Pro pruchod objekty a poli mame specialni smycky, ale ty si ukaZeme pozdéji, viz Kapito-
la 6.2.2.7.

6.2.2.5 Funkce

Funkce jsou bloky kodu, které 1ze opakované volat. Funkce se deklaruji pomoci klicového
slova function, nasledovaného nazvem funkce, seznamem parametri v zavorkach a télem
funkce v slozenych zavorkach.
js
Deklarace funkce v JavaScriptu
1 function greet(name) {

2 console.log("Ahoj, "
3}

+ name + "!");

Funkce se volaji pomoci jejich nazvu nasledovaného zavorkami, ve kterych mizeme predat
argumenty.
js
Volani funkce v JavaScriptu

1 greet("Svét"); // Volani funkce s argumentem "Svét"

Funkce mohou vracet hodnoty pomoci klicového slova return. Kdyz je return vykonano,
funkce okamzité skon¢i a vrati zadanou hodnotu.
js
Funkce vracejici hodnotu v JavaScriptu
1 function add(a, b) {
2 return a + b;

31}
4 let sum = add(5, 3); // sum bude 8
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Pokud funkce nedosahne return prikazu, vrati automaticky hodnotu undefined.

Mimo to existuji dalsi zpasoby jak deklarovat funkce, naptiklad pomoci funkénich vyraza
nebo sipkovych funkei (arrow functions), které jsou kratsi a maji odlisné chovani vaci this,
ty jsou ale nad ramec téchto skript.

6.2.2.6 Objekty

Objekt je kolekce vlastnosti, kde kazda vlastnost je dvojice klic-hodnota. Objekty se vytvareji
pomoci slozenych zavorek {} a vlastnosti se definuji jako kli¢ nasledovany dvojteckou a
hodnotou. Kli¢ musi byt bud platny identifikator, nebo fetézec v uvozovkach. Vlastnosti jsou
oddéleny ¢arkami.
js

Vytvoreni objektu v JavaScriptu

1 let person = {

2 name: "“Jan",

3 age: 30,

4  isStudent: false

5}

K danému objektu, resp. jeho vlastnostem, mizeme pristupovat pomoci teckové notace nebo
hranatych zavorek.
js
Pristup k vlastnostem objektu v JavaScriptu

1 console.log(person.name); // Pristup pomoci teckové notace
2 console.log(person["age"]); // Pristup pomoci hranatych zavorek

Hranaté zavorky jsou uzitecné, kdyz kli¢ obsahuje specialni znaky nebo mezery, nebo kdyz
kli¢ neni znam predem (napftiklad je ulozen v proménné). Mizeme také pridavat, ménit nebo
odstranovat vlastnosti objektu.

Uprava vlastnosti objektu v JavaScriptu

1 person.isEmployed = true; // Pridéni nové vlastnosti
2 person.age = 31; // Zména hodnoty vlastnosti

Pod jednotlivymi hodnotami 1ze ukladat jakékoliv dalsi typy, vcetné funkeci a dalsich objekta.
js
Objekt s metodou v JavaScriptu

1 let student = {
2 name: "Eva",

3 grades: [90, 85, 88],

4 greet: function() {

5 console.log("Ahoj, jmenuji se " + this.name);
6 }

7}

8 student.greet(); // Voldni metody objektu

Objekty 1ze prochazet pomoci smycky for. . .in, ktera iteruje pfes vSechny vlastnosti objektu.
js
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Prochdzeni objektu pomoci for...in v JavaScriptu

1 for (let key in person) {
2 console.log(key + ": " + person[key]);

3}

6.2.2.7 Pole

Pole jsou specialni typ objektu, ktery slouzi k ukladani usporadanych kolekei hodnot. Pole se
vytvareji pomoci hranatych zavorek [1, a jednotlivé prvky jsou oddéleny ¢arkami.

js
Vytvoreni pole v JavaScriptu
1 let numbers = [1, 2, 3, 4, 5];
K prvkiim pole miizeme pfistupovat pomoci jejich indexu, ktery zac¢ina na 0.
js

Pristup k prvkim pole v JavaScriptu

1 console.log(numbers[0]); // Pristup k prvnimu prvku (1)
2 console.log(numbers([2]); // Pristup k tretimu prvku (3)

Vzhledem k tomu, Ze jsou pole objekty, maji i své vlastnosti a metody. Mame k dispozici
napftiklad:

+ length: Vlastnost, ktera vraci pocet prvka v poli,

+ push(): Metoda pro pfidani jednoho nebo vice prvkii na konec pole,

+ pop(): Metoda pro odstranéni posledniho prvku z pole,

« shift(): Metoda pro odstranéni prvniho prvku z pole,

« unshift(): Metoda pro pridani jednoho nebo vice prvkii na zacatek pole,

+ index0f(): Metoda pro nalezeni indexu prvniho vyskytu uréité hodnoty v poli,

+ A dalsi.

Pole muzeme prochazet pomoci smycky for, for..in nebo for..of. Cyklus typu for..of je
specialné navrzen pro iteraci pres iterovatelné objekty®®, jako jsou pole, a poskytuje pfimy
pristup k hodnotam prvki bez nutnosti pouzivat indexy.
js
Prochdzeni pole v JavaScriptu

1 for (let 1 = 0; i < numbers.length; i++) {
2 console.log(numbers[i]);

31}

4 for (let index in numbers) {

5 console.log(numbers[index]);

6 }

7 for (let value of numbers) {

8 console.log(value);

9

}

**Na obyc¢ejném objektu for. .of nefunguje, protoze neni iterovatelny.
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=  Pouziti .forEeach()
Studenti ¢asto k prochéazeni poli pouzivaji metodu . forEach (), ktera pfijima funkci jako
argument a vola ji pro kazdy prvek pole.

Tato funkce je uzite¢na, presto ji nedoporucuji, protoze:
+ Muze byt méné efektivni nez klasické smycky,
« Muze byt méné Citelna pro zacatecniky;,
« Neumoznuje pouziti break nebo continue pro fizeni toku smycky.

6.2.2.8 Prace s typy a standardni knihovnou

V ramci JavaScriptu mame k dispozici nékolik vestavénych objektt a funkci, které nam
umoznuji pracovat s riznymi datovymi typy a provadét bézné operace. Nyni si pfedstavime
ty nejdalezitéjsi z nich.

Konzole:

V globalnim prostoru mame k dispozici objekt console, ktery nam umoznuje vypisovat
informace do konzole prohlizece.

Mezi nejcastéji pouzivané metody patfi:
« console.log(): Vypise zpravu do konzole,
« console.group(): Zacne seskupeni zprav v konzoli,
« console.groupEnd(): Ukon¢i seskupeni zprav v konzoli,
« console.time(): Spusti casovac s danym nazvem,
« console.timeEnd(): Zastavi ¢asovac a vypiSe uplynuly ¢as do konzole,
« A dalsi.

Matematické operace:

Pro praci s ¢isly mame k dispozici objekt Math, ktery poskytuje rizné matematické funkce a
konstanty.

Mezi nejcastéji pouzivané metody a vlastnosti patii:
+ Math.PI: Konstanta 7 (pi),
« Math.sqrt(): Vypocita druhou odmocninu ¢isla,
« Math.pow(): Vypocita mocninu ¢isla,
« Math.random(): Vrati ndhodné ¢islo mezi 0 (v¢etné) a 1 (vylouceno),
« Math.floor(): Zaokrouhli ¢islo dolti na nejblizsi celé ¢islo,
« Math.ceil(): Zaokrouhli ¢islo nahoru na nejblizsi celé ¢islo,
« Math.round(): Zaokrouhli ¢islo na nejblizsi celé ¢islo,
A dalsi.

Pro ¢isla mame k dispozici jesté globalni funkce pro konverzi:

Number(): Pfevadi hodnotu na c¢islo nehledé na jeji pivodni typ, neobsahuje zadné
specialni chovani,

parselnt(): Prevadi fetézec na celé ¢islo, umoziuje specifikovat zaklad ¢iselné soustavy,
parseFloat(): Pfevadi fetézec na desetinné cislo.

Pro nejlepsi praxi doporucuji pouzivat Number(), protoze je nejprehlednéjsi a nejméné
nachylna k chybam.

Pro validaci ¢isel mame k dispozici globalni funkce:
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« Number.isNaN(): Zjisti, zda je hodnota NaN (Not-a-Number),
« Number.isFinite(): Zjisti, zda je hodnota kone¢né ¢islo.

Na konkrétnim ¢isle poté mizeme zavolat rizné metody, napiiklad:
+ toFixed(): Vrati fetézec reprezentujici ¢islo zaokrouhlené na zadany pocet desetinnych
mist,
« toString(): Vrati fetézec reprezentujici Cislo v zadané ¢iselné soustavé (zaklad).

Retézce:
Na konkrétnich fetézcich mame k dispozici rizné metody pro praci s textem.

Mezi nejcastéji pouzivané metody patfi:
« length: Vlastnost, ktera vraci délku fetézce,
 toUpperCase(): Vrati fetézec prevedeny na velka pismena,
« toLowerCase(): Vrati fetézec prevedeny na mala pismena,
« index0f(): Vrati index prvniho vyskytu podfetézce v fetézci,
+ substring(): Vrati podietézec mezi dvéma indexy,
« replace(): Nahradi cast fetézce jinym retézcem,
« replaceAll(): Nahradi vSechny vyskyty ¢asti fetézce jinym fetézcem,
« split(): Rozdéli fetézec na pole podretézcti podle zadaného oddélovace,
« trim(): Odstrani bilé>* znaky z zacatku a konce fetézce,
« includes(): Zjisti, zda fetézec obsahuje zadany podretézec,
« startsWith(): Zjisti, zda fetézec zaCina zadanym podfetézcem,
« endsWith(): Zjisti, zda fetézec kon¢i zadanym podretézcem,
« A dalsi.

Objekty:
Pro praci s objekty mame k dispozici nékolik uzitecnych metod na objektu Object.

Mezi nejcastéji pouzivané metody patii:
» Object.keys(): Vrati pole obsahujici vsechny klice vlastnosti objektu,
« Object.values(): Vrati pole obsahujici vsechny hodnoty vlastnosti objektu,
« Object.entries(): Vrati pole obsahujici vSsechny dvojice klic-hodnota vlastnosti objektu
jako podpole,
+ A dalsi.

6.3 Document Object Model

JavaScriptu jiz nyni tedy trochu rozumime, abychom ho mohli pouZivat pro to, k ¢emu
byl navrzen — tedy pro webové stranky, musime si predstavit, jakym zptisobem JavaScript
komunikuje s webovou strankou.

Prvni véc, kterou si musime osvétlit, je to, Zze nazev predmétu Webové aplikace je trochu zava-
déjici. Do ted (do tohoto momentu!) jsme se zabyvali pouze statickymi webovymi strankami,
které jsou tvoreny HTML a CSS. Webové aplikace jsou ale néco jiného - jedna se o néco
komplexnéjsiho (az aplikace), které dovoluji interakci s uzivatelem, dynamicky obsah a dalsi
funkce.

K tomu vSemu nam slouZi JavaScript a pravé Document Object Model (DOM).

**Mezi bilé znaky patfi mezery, tabulatory, nové radky a dalsi neviditelné znaky na zacatku a konci fetézce.
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DOM je programové rozhrani (API), které skriptu dava k dispozici prohlize¢ pro manipulaci
s obsahem, strukturou a stylem webové stranky. Kazdy prvek, ktery je vytvoren na strance
(definovan v HTML) je reprezentovan jako objekt v DOM stromu. Kazdy prvek mtize mit své
déti (podrizené prvky), atributy a obsah.

6.3.1 Vybéry prvkii

Nejdualezitéjsi je, jakym zplisobem vibec ve stromé prvka najdeme ty, se kterymi chceme
pracovat.

V prvni fadé mame od prohlizece v JS globalné definované objekty document a window. Objekt
window reprezentuje samotné okno prohlizece a poskytuje pfistup k riznym funkcim a vlast-
nostem okna - napfiklad zménit historii prohliZeni, pfesmérovat na jinou stranku, pracovat
s mistnim ulozistém (local storage) a dalsi. Objekt document reprezentuje samotny HTML
dokument nacteny v okné prohlizece a poskytuje pristup k jeho obsahu a strukture.

Tedy uz uvniti objektu document muazeme zacit vybirat jednotlivé prvky na strance. Uvnitf
ného najdeme prvek ,téla“ — document.body, ktery reprezentuje obsah stranky.

Uvnitf ného bychom mohli zacit hledat (napt. rekurzi) jednotlivé prvky, ale to by bylo velmi
nepraktické. Proto mame k dispozici nékolik metod pro vybér prvki podle raznych kritérii:

» getElementById(id): Vrati prvek s danym ID®,

» getElementsByClassName(className): Vrati kolekci prvka, které maji tuto tfidu (a

mohou mit i jiné tfidy),

« getElementsByTagName (tagName): Vrati kolekci prvkil s danym nazvem znacky (tagu).
Tyto uvedené metody jsou ale velmi pracné, protoze casto potfebuejme napriklad vybrat
vsechny nadpisy ze vSech prispévkil na strance, coz bychom museli délat napfiklad nasledu-
jicim zplisobem.

js
Vybér nadpisd z prispévkd pomoci getElementsByTagName v JavaScriptu

1 const headings = [];

2 const articles = document.getElementsByTagName("article");

3

4 for (let i = 0; i < articles.length; i++) {

5 if (larticles[i].classList.contains("post")) {

6 continue;

7}

8

9 const headings = articles[i].getElementsByTagName("h2");
10

11 if (headings.length > 1) {

12 console.error("Vice nez jeden nadpis v prispévku?!");
13 continue;

14 }

15

16 const heading = headings[0];
17 headings.push(heading);
18 }

%Jedno ID na strance = vrati jeden prvek!
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To nechceme délat rucné, a to tohle byl jesté relativné jednoduchy priklad.

V ukazce si taktéz vsimneme, Zze pro prichod vracené kolekce musime pouzit klasickou
smycku for, protoZe se nejedna o pole, ale o tzv. HTMLCollection, ktera nema vsechny metody
pole. V pripadé, zZe bychom chtéli pouzivat metody pro pole, nebo napt. pouzit cyklus for. .of,
museli bychom kolekci pfevést na pole pomoci Array. from() nebo rozsifujiciho operatoru
(...). Napriklad:
js
Prevod HTMLCollection na pole pomoci rozsSirujiciho operdtoru v JavaScriptu
1 for (let article of [...articles]) {}

Proto mame k dispozici modernéjsi a flexibilnéjsi metody, které vyuzivaji CSS selektory pro
vybér prvki, které jiz skvéle umime z predchozich kapitol. Tyto metody jsou:
« querySelector(selector): Vrati prvni prvek, ktery odpovida zadanému CSS selektoru,
« querySelectorAll(selector): Vrati vSechny prvky, které odpovidaji zadanému CSS
selektoru jako statickou NodeList kolekci.

Napftiklad pro stejny pfipad vybéru nadpist z prispévka bychom mohli pouzit nasledujici kod:
js
Vybér nadpist z prispévkd pomoci querySelectorAll v JavaScriptu

1 const headings = [...document.querySelectorAll("article.post h2")1;

Na daném prvku poté mame nespocet vlastnosti a metod, které nam dovoluji s nim pracovat.
« innerHTML: Vlastnost, ktera obsahuje HTML kod uvnitf prvku, nastavenim piepiseme
cely obsah®?,
+ textContent: Vlastnost, ktera obsahuje Cisty text uvnitt prvku,
« classList: Vlastnost, ktera poskytuje pfistup k seznamu tfid prvku a umoznuje pridavat,
odebirat nebo pfepinat tridy,
- add(): Prida tfidu k prvku,
— remove(): Odebere tfidu z prvku,
- toggle(): Pfepne pritomnost tiidy na prvku,
— contains(): Zjisti, zda prvek obsahuje danou tfidu,
« innerText: Vlastnost, ktera obsahuje viditelny text uvnitf prvku,
« getAttribute(name): Metoda pro ziskani hodnoty atributu prvku,
« setAttribute(name, value): Metoda pro nastaveni hodnoty atributu prvku,
« appendChild(child): Metoda pro pfidani podfizeného prvku na konec seznamu déti
prvku,
+ removeChild(child): Metoda pro odstranéni podiizeného prvku z prvku,
« style: Vlastnost, ktera poskytuje pfistup k inline stylim prvku®?,
— [property]: Nastavi nebo ziska hodnotu konkrétni CSS vlastnosti (napt.
element.style.color = "red";).

Dle typu prvku mame k dispozici i dalsi specifické vlastnosti a metody. Naptiklad pro formu-
lafové prvky (input, textarea, select) mame vlastnost value, ktera obsahuje aktualni hodnotu

$'Pozor na bezpecnostni rizika spojena s XSS utoky pfi pouzivani innerHTML s neovéfenym vstupem!
2A tady se pfesné inline styly hodi, protoze my je ménime v zavislosti na kontextu akce v JS, a tedy je
prednostné nemizeme definovat v CSS.
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prvku. Pro formulaf jako takovy mame funkce submit() a reset(), které odesilaji nebo
resetuji formular.

Pro vytvoreni nového prvku mame k dispozici metodu createElement (tagName) na objektu
document, ktera vytvori novy prvek s danym nazvem znacky (tagu).
js
Vytvoreni nového prvku v JavaScriptu

1 const newDiv = document.createElement("div");

Dany prvek poté muzeme upravovat pomoci véci zminénych vyse, ale dokud ho neptfidame
do néjakého prvku, ktery jiz je soucasti DOM stromu, nebude viditelny na strance. Pfidani

provedeme pomoci metody appendChild() nebo insertBefore() na rodicovském prvku.
js

Pridani nového prvku do DOM stromu v JavaScriptu

1 const parentElement = document.querySelector("#parent");
2 parentElement.appendChild(newDiv);

Udalosti jsou akce na webové strance (napf. kliknuti mysi, stisk klavesy, nacteni stranky),
na které mizeme reagovat pomoci JavaScriptu. V ramci kazdého prvku na webové strance
se muzeme zaregistrovat na urcité udalosti pomoci metody addEventListener(eventType,
callback). Kde eventType je fetézec reprezentujici typ udalosti (napf. "click", "keydown",
"load"), a callback je funkce, ktera se vykona, kdyz dojde k dané udalosti. Na néjakych
konkrétnich prvcich existuji specialni udalosti jen pro né, naptiklad pro formuléf jsou to
udalosti jako "submit", ktera se spusti pfed odeslanim formulare.

Jako prvni parametr funkce nam pfrijde objekt udalosti, ktery obsahuje informace o udalosti,
jako je typ udalosti, cilovy prvek, cas udalosti a dalsi. Na tomto objektu mizeme zavolat taktéz
dvé razné metody:

« preventDefault(): Zabrani vychozimu chovani udalosti (napf. zabrani odeslani formu-

late),

« stopPropagation(): Zastavi sifeni udalosti na rodicovské prvky.
Propagace znamena, ze kdyz klikneme na tlacitko, tak doslo sice kliknuti na tlacitku, a to se to
prvné dozvi, ale nasledné se tato udalost ,$ifi“ na rodi¢ovské prvky, které mohou mit taktéz
registrované udalosti pro kliknuti. Poté mtizeme zaregistrovat tfeba kliknuti na celé obrazovce
a to ikdyz si tuto udalost zapracovali i jiné (konkrétnéjsi) prvky.

js
Priklad registrace udalosti kliknuti v JavaScriptu

1 const button = document.querySelector("button");

2 button.addEventListener("click", function(event) {

3 console.log("Tlacitko bylo kliknuto!");

4 event.preventDefault(); // Zabrdni vychozimu chovédni (napr. odeslani
formulare)

51);

V ukazce vyse si vS§imnéte, Ze jsme si definovali anonymni funkci. Je to podobné tém, které
jsme si ukazovali, jen, Ze tady nema funkce jméno a je pfedavana jako ,hodnota“ do jiné
funkce.
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Mezi nejznamé;jsi udalosti patfi:
« click: Spusti se pfi kliknuti na prvek,
« mouseover: Spusti se, kdyz mys$ piejede nad prvek,
+ mouseout: Spusti se, kdyz mys opusti prvek,
« keydown: Spusti se pfi stisknuti klavesy na klavesnici,
« keyup: Spusti se pfi uvolnéni klavesy na klavesnici,
« load: Spusti se, kdyZ je stranka nebo obrazek plné nac¢ten (pouze na window nebo img
prvcich)®,
« submit: Spusti se pfi odeslani formulafe,
A mnoho dalsich.

<5 Nesvar

Studenti maji ¢asto problém s tim, Ze se udalosti nastavuji uvniti skriptu a ne uvnitf
HTML. Nejvétsi problém je to, ze HTML definuje strukturu stranky, zatimco JavaScript
by mél byt pouzit pro logiku a interakeci.

Studenti si ¢asto najdou, Ze mohou na konkrétni prvek nastavit atribut onclick, ktery
piijima JavaScriptovy kéd, ktery se vykona pii kliknuti na prvek. Casto se tam dava
funkce, takze napft. <button onclick="myFunction()">Klikni mé</button>.

Otazka je, kde je tahle funkce definovana? Nevime. Pravdépodobné nékde v <script>
bloku, ale kde presné? Tim padem ale musi byt k dispozici v globalnim kontextu, coz je
automaticky Spatné, protoze poté funkce stejného jména muize kolidovat s jinou funkci.

NepouZivejte tento pristup!

Podobné studenti pouZivaji misto metody addEventListener () pfimo pfifazeni k vlast-
nosti udalosti, napriklad button.onclick = myFunction;. Tento pfistup je sice lepsi
nez pouziti atributu v HTML, ale sémanticky je to stale nepfehledné - prifazujeme jednu
funkci, i kdybych jich tam mohlo byt vice.

6.3.4 Zpozdéni a casovace

V JavaScriptu mame k dispozici dvé hlavni funkce pro zpozdéni vykonani koédu nebo jeho
opakovani v case:
+ setTimeout(callback, delay): Vykona funkci callback jednou po uplynuti zadaného
zpozdéni v milisekundach,
« setInterval(callback, interval): Vykona funkci callback opakované kazdych zada-
nych milisekund.
js
Priklad pouziti setTimeout a setInterval v JavaScriptu
1 setTimeout(function() {
2 console.log("Toto se vykona po 2 sekundach");
3 }, 2000);

*Vzpomerite si na zacatek kapitoly o JS, kde jsme si fikali, Ze JS nékdy potfebuji ¢ekat, neZ je stranka plné
nactena, aby mohl pracovat s prvky na strance. Existuje jesté udalost DOMContentLoaded, ktera se spusti, kdyz
je cely HTML dokument plné nacten a zpracovan, ale pfed nactenim styld, obrazkd a dalsich zdroji. Tato
udalost je Casto pouzivana pro inicializaci skriptt, protoZe zarucuje, Ze vSechny prvky v DOM jsou dostupné
pro manipulaci, ale ne nutné Ze vSechny externi zdroje jsou nacteny.
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4 setInterval(function() {
5 console.log("Toto se vykona kazdou sekundu");
6 }, 1000);

Je dilezité témto funkcim nevéfit. Z velmi dobrych diivodd neni garantované, ze se kod
vykona presné po uplynuti zadaného casu. Jedina garance je, ze se kod vykona nejdrive po
uplynuti zadaného casu.

Interval i timeout vraci jedine¢ny identifikator, ktery muizeme pouzit k zastaveni Casovace
pomoci funkeci:

« clearTimeout (timeoutId): Zastavi timeout s danym identifikatorem,

« clearInterval(intervalld): Zastavi interval s danym identifikatorem.

6.3.5 Animace

Jak jsme se dozvédéli v animacich, viz Kapitola 5.4, animace na webovych strankach se ¢asto
provadi pomoci CSS prechodi a klicovych snimkut. Pokud potfebujeme néco komplexnéjsiho,
muzeme pouzit JavaScript pro manipulaci s vlastnostmi prvka v case.

Mame dvé moznosti:
« Ru¢né ménit vlastnosti prvka — pomoci vlastnosti style,
« Pouzit pripravenou metodu animate() na prvku, kterd nam zanimuje konkrétni vlast-
nosti.

Oboje metody maji své vyhody a nevyhody. Ru¢ni zména vlastnosti pomoci style je flexibilni
a umoziuje nam plnou kontrolu nad animaci, ale vyzaduje vice kdodu a muze byt méné
efektivni. Metoda animate() je jednodussi na pouziti a optimalizovana pro vykon, ale maze
byt méné flexibilni pro slozité animace.
Zacneme s piikladem ruc¢ni zmény vlastnosti pomoci style a setInterval().
js
Priklad animace pomoci style a setInterval v JavaScriptu
1 const box = document.querySelector(".box");
2 let position = 0;
3 const intervalld = setInterval(function() {
4 position += 5;
5 box.style.transform = "translatexX(" + position + "px)";
6 if (position >= 300) {
7 clearInterval(intervalld);
8
9

}
}, 100);

Vsimeneme si, Ze v ukazce pouzivame interpolaci a to konrétné linearni zménu pozice. Mohli
bychom pouzit i jiné ¢asovaci funkce:
js
Priklad casovaci funkce easeInOut v JavaScriptu

1 function easeInOut(t) {

2 return t < 0.5?22*t*t: -1+ (4 -2%*+t)*t;
31}
4
5

const box = document.querySelector(".box");
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6 let start = 0;

7 setInterval(function() {

8 start += 16; // Priblizné 60 FPS

9 let t = Math.min(start / 2000, 1); // Normalizovany cCas od 0 do 1
10 let easedT = easeInOQut(t);

11 box.style.transform = "translateX(" + (easedT * 300) + "px)";

12 if (t === 1) {

13 clearInterval(this);
14 }
15 }, 16);

Vsimneme si, ze pokud bude z néjakého duivodu zpozdéno volani funkce v intervalu (napft.
kvuli vytizeni hlavniho vlakna), animace pobézi pomaleji, protoZe pouzivame pevny casovy
krok. To 1ze samoziejmé zlepsit, ale to je nad ramec této kapitoly.

Nyni si ukdazeme pouziti metody animate(), kterda nam dovoluje definovat animaci pomoci
klicovych snimkt a moznosti.
js
Priklad animace pomoci metody animate v JavaScriptu
1 const box = document.querySelector(".box");
2 box.animate([
3 { transform: 'translateX(0px)"' },
4 { transform: 'translateX(300px)"' }
51, 1
6 duration: 2000,
7 iterations: 1,
8 easing: 'ease-in-out'
9

b

Jako prvni parametr piijima metoda animate() pole klicovych snimku, kde kazdy klicovy
snimek je objekt definujici vlastnosti a jejich hodnoty v daném bodé animace. Je to podobné
tomu, co jsme si ukazovali v CSS klicovych snimcich. Tady ale mizeme v zavislosti na
potfebach animace pridat jednotlivé snimky, vlastnosti a dalsi véci dynamicky za béhu. Oproti
CSS animacim nam to tedy dava vétsi flexibilitu ale nemame tfeba moznost urcit kdy dany
snimek ,za¢ne” — vSechny jsou rovnomérné rozlozeny v Case.

Jako druhy parametr pfijima metoda animate() objekt moznosti, kde mizeme uréit riizné
vlastnosti animace:
« duration: Doba trvani animace v milisekundach,
+ iterations: Pocet opakovani animace (mtze byt i Infinity pro nekonecné opakovani),
. easing: Casovaci funkce pro animaci (napi. 'linear', 'ease-in-out'), podobné jako
v CSS,
+ A dalsi.

Animace vytvorena pomoci metody animate() vraci objekt Animation, ktery nam umoznuje
kontrolovat animaci (napf. pozastavit, obnovit, zastavit). Pro animaci se mizeme zachytit na
udalost finish, ktera se spusti, kdyz animace skonci.
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Bonusové
materialy
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7.1 Uvod

Nasledujici kapitoly obsahuji rizné bonusové materialy, které doplnuji hlavni obsah skript.
Tato latka se neprobira na zadnych hodinach Webovych aplikaci a slouzi pouze jako doplnék
pro zajemce o hlubsi pochopeni nékterych témat, resp. dalsich informaci.

Tato latka Casto neni obsazena ani v nasledujicich predmeétech, které se zaobiraji webovymi
aplikacemi — tedy MVOP Webového inzenyrstvi a podobnych kurzech.

Neékteré casti zde chybi a to proto, Ze jsou obsazeny pravé v nasledujicich pfedmétech. Proto
se doporucuji se podivat i do materialti téchto predmétu.

Vsechny zminéné véci nepokryvaji (ani s nasledujicimi pfedméty) kompletné vsechny moz-
nosti, které webové technologie nabizeji. Webové aplikace se porad vyvijeji.

7.2 Dalsi HTML tagy

<figure>: Obsah s popiskem

Slouzi k vlozeni obsahu na webovou stranku spolu s popiskem. Tento obsah ma vztah k

obsahu stranky — je souc¢asti vyznamu stranky. PouZiva se zejména tehdy, kdyz chceme

k obsahu pridat popisek, ktery vysvétluje jeho vyznam.

Obsahem muze byt obrazek, ilustrace, diagram, kodovy vypis nebo jiny obsah.

Je to parovy tag, ktery obsahuje dalsi tagy, nejcastéji obsahovy tag a <figcaptions>.
html

1 <figure>
2 <img src="obrazek.jpg" alt="Popis obrazku">
3 </figure>

<figcaption>: Popisek obsahu

Slouzi k vlozeni popisku k obsahu, ktery je obsazen v tagu <figure>. Popisek vysvétluje
vyznam obsahu a jeho vztah k ostatnimu obsahu na strance.

Je to parovy tag, ktery musi byt obsazen uvnitf tagu <figure>. Mize byt umistén bud
pred nebo za obsahovy tag uvnitt <figure>.
html
1 <figure>
2 <img src="cat.jpg" alt="Popis obrazku">
3 <figcaption>KoCka sedici na okné.</figcaption>
4 </figure>
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<iframe>: VloZeni obsahu z jiné stranky

Slouzi k vlozeni obsahu z jiné webové stranky do aktualni stranky pomoci ramce (frame).
Tento tag vytvari samostatny kontext pro obsah, ktery je nacten z jiné URL adresy.

Pouziva se zejména tehdy, kdyz chceme zobrazit obsah z jiné domény nebo kdyz chceme
izolovat urcity obsah od zbytku stranky.

Mezi bézné pouziti patti vkladani videi, map, formulart nebo jinych interaktivnich prvka
z externich zdroji. Napiiklad vlozeni YouTube videa na stranku.

Je velmi zabézpeceny a samotné stranky mohou dovolit vkladani zakazat®*. Stranky mezi
sebou nemohou komunikovat néjak obycejné, je nutné aby se rodicovska stranka a
vloZena stranka néjak domluvily pomoci postMessage API.

Atributy:

sr¢  Urcuje URL adresu stranky, ktera se ma nacist do ramce. Muze byt
absolutni nebo relativni URL.

html

1 <iframe src="https://www.example.com" width="600" height="400"
title="Popis obsahu iframe"></iframe>

<details>: Rozbalitelny obsah

Slouzi k vytvoreni rozbalitelného a sbalitelného obsahu na webové strance. Tento tag
umoznuje uzivatelim zobrazit nebo skryt dodate¢ny obsah podle potieby.

Obsah uvnitt tagu <details> je ve vychozim stavu skryty a zobrazi se az po kliknuti na
nadpis, ktery je definovan pomoci tagu <summary>.

Pouziva se zejména tehdy, kdyz chceme poskytnout uzivatelim moznost zobrazit vice
informaci bez nutnosti nacitat novou stranku nebo pretéZovat stranku pfiliSnym mnoz-
stvim obsahu. Sémanticky se taktéz jedna o vhodny zpisob oproti napt. skryvani obsahu
pomoci JavaScriptu - po nacteni stranky totiz nejspise nebude pfitomen pfimo v HTML
(DOMu).

html

1 <details>

2  <summary>Kliknéte zde pro vice informaci</summary>

3 <p>Toto je dodatecny obsah, ktery se zobrazi po rozbaleni.</p>
4 </details>

<summary>: Sumarizace rozbalitelného obsahu

Slouzi k definovani nadpisu nebo shrnuti pro obsah uvnitt tagu <details>. Tento tag je
interaktivni a umoznuje uzivatelam kliknout na néj, aby zobrazili nebo skryli dodate¢ny

obsah.

%*Pro pokro¢ilé, podivejte se na atributy sandbox a CSP (Content Security Policy).
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Je to povinny tag uvniti <details>, protoZe bez néj by uzivatelé neméli Zadny zpusob,
jak rozbalit nebo sbalit obsah.

Pouziva se zejména tehdy, kdyz chceme poskytnout uzivatelim jasny a srozumitelny
zpusob, jak interagovat s rozbalitelnym obsahem na strance.

<summary> je pomérné novy tag a vétsina prohlize¢i ho interné bere jako tlacitko. Uvnitt
tlacitka se ale nemuze nachazet jiné prvky, nez text nebo inline prvky. Proto je vhodné
se zdrzet pouziti jinych tagl uvniti tohoto tagu.

html

1 <details>

2  <summary>Kliknéte zde pro vice informaci</summary>

3 <p>Toto je dodatecny obsah, ktery se zobrazi po rozbaleni.</p>
4 </details>

<dialog>: Dialog

Slouzi k vytvoieni modalniho dialogového okna na webové strance. Tento tag umoznuje
zobrazit obsah, ktery vyzaduje uzivatelskou interakci, naptiklad potvrzeni akce nebo
zadani informaci.

Obsah uvniti tagu <dialog> je ve vychozim stavu skryty a zobrazi se az po jeho otevieni
pomoci JavaScriptu nebo formulare.

Element taktéz pouziva pro stylovani specidlni pseudo-element ::backdrop, ktery
umoznuje vytvorit efekt pozadi za dialogem, naptiklad ztmaveni zbytku stranky.

Pouziva se zejména tehdy, kdyZ chceme poskytnout uzivatelim moznost interakce s
urcitym obsahem bez nutnosti nacitat novou stranku nebo prerusovat jejich aktualni
¢innost na strance.

Atributy:
open Urcuje, zda je dialogové okno oteviené nebo zaviené. Pokud je
atribut pfitomen, dialog je otevieny; pokud chybi, dialog je zavieny.
html

<dialog>
<p>Toto je dialogové okno.</p>

<button value="close">Zavrit</button>
</form>

1
2
3
4 <form method="dialog">
5
6
7 </dialog>

<em>: Zdiraznény text

Slouzi k oznaceni textu, ktery ma byt zdiraznén nebo kladen na néj zvlastni diiraz. Tento
tag obvykle méni vzhled textu, napiiklad kurzivou, aby bylo jasné, ze se jedna o dilezity
nebo zvyraznény obsah.
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Pouziva se zejména tehdy, kdyZz chceme upozornit ¢tenafe na urcita slova nebo fraze v
textu, které maji specialni vyznam nebo dulezitost v kontextu véty nebo odstavce.

Sémanticky to znamena, ze ctenaf by mél vénovat tomuto textu vétsi pozornost. Oproti
naptiklad tagu <i>, slouzim <em> k vyjadfeni nalehavosti ¢i dirazu, oproti <i>, ktery
slouzi k vyjimce z normalniho textu (napf. cizi slova, technické terminy apod.).

html

1 <p><em>Ted</em> je ten spravny Cas na akci.</p>

<data>: Strojové citelna hodnota
Slouzi k propojeni obsahu s jeho strojové citelnou reprezentaci. Zatimco uzivatel vidi
formatovany text, skripty a roboti mohou snadno precist hodnotu v atributu value.

Pouziva se naptiklad pro ID produkti, preklady mérnych jednotek nebo jiné udaje, které
maji specifickou hodnotu pro zpracovani, ale pro uzivatele se zobrazuji jinak.

Atributy:
value Urcuje strojové ¢itelnou hodnotu spojenou s obsahem tagu <data>.

html

1 <ul>

2 <li><data value="21053">Rajcata</data></li>
3 <li><data value="21054">0kurky</data></li>
4  <li><data value="21055">Papriky</data></1i>
5 </ul>

<time>: Datum a cas
Slouzi k oznaceni konkrétniho ¢asu nebo data. Umoznuje prohlize¢iim a vyhledavac¢im
lépe porozumét casovym uidajium na strance (napf. pro pridani udalosti do kalendéare).
Atributy:
datetime Urcuje strojové ¢itelny format data a ¢asu podle standardu ISO 8601.

html

1 <p>Koncert zacind <time datetime="2023-11-18T20:00">18. listopadu v
osm vecer</time>.</p>

<cite>: Citace dila
Slouzi k oznaceni nazvu tvarciho dila (napf. knihy, filmu, pisné, obrazu, divadelni hry).
Tento tag by mél obsahovat nazev dila, nikoliv jméno autora.
Je mozné vlozeny obsah obalit napfiklad do odkazu na dané dilo.

html
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1 <p>Mym oblibenym romdnem je <cite>Hobit</cite> od J. R. R.
Tolkiena.</p>

<blockquote>: Blokova citace

Slouzi k oznaceni sekce, ktera je citovana z jiného zdroje. Zdroj je mozné uvést pomoci
atributu cite.

Nazev autora, pf. dila (v tagu <cite>) nebo odkaz se uvadi mimo tag <blockquote>,
naptiklad v odstavci pod citaci.

Atributy:

cite Urcuje zdroj citace, obvykle URL adresu dokumentu nebo stranky,
odkud byla citace prevzata.

html

<blockquote cite="https://matej.cajthaml.eu/citaty">
<p>Porovnavat se s h***** pneni moudré.
</blockquote>
<p>-Matéj Cajthaml, <cite>Zdznam z hodiny Webovych aplikaci</cite></
p>

B W N -

<q>: Vlozena citace
Slouzi k oznaceni kratké citace uvnitf odstavce nebo véty. Na rozdil od <blockquote>,
ktery je pro bloky textu, je <q> urcen pro inline (fadkové) citace.
html

1 <p>Jak rekl klasik: <g>Vim, Ze nic nevim.</qg></p>

<address>: Kontaktni informace

Slouzi k uvedeni kontaktnich informaci autora ¢lanku nebo vlastnika dokumentu. Casto
se umistuje do zapati (<footer>) ¢lanku nebo stranky.

Obsahem muize byt email, fyzicka adresa, telefonni ¢islo nebo odkaz na profil na social-
nich sitich.

html

1 <address>

2 <p>Napsal <a href="mailto:jan@novak.cz">Jan Novdk</a>.</p>
3  <p>V pripadé dotazd nds navstivte na:</p>

4  <p>Ptikladovd 123, Praha, Ceskd republika</p>

5 </address>
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<abbr>: Zkratka

Slouzi k oznaceni zkratky nebo akronymu. Pomoci atributu title lze poskytnout plné
znéni zkratky, které se zobrazi po najeti mysi (tooltip).

Urcujeme zejména pro asistivni technologie, aby uzivatelé pochopili vyznam zkratky.
Atributy:

title Poskytuje plné znéni zkratky nebo akronymu. Tento text se zobrazi
jako tooltip pfi najeti mysi na zkratku.

html

1 <p>Studuji na <abbr title="Ceské vysoké uceni technické">CVUT</abbr>
v Praze.</p>

<mark>: Zvyraznéni textu

Slouzi k vizualnimu zvyraznéni ¢asti textu pro referenc¢ni ucely, kvili jeji relevanci
v jiném kontextu. Casto se pouziva napiiklad pro zvyraznéni nalezenych vyrazi ve
vysledcich vyhledavani.

Ve vychozim nastaveni ma text zluté pozadi.

html

1 <p>Vysledky hledani pro slovo "pes":</p>
2 <p>MGj <mark>pes</mark> je velmi hodny.</p>

<menu>: Seznam prikaza

Sémanticka alternativa k tagu <ul>, ktera je urcena pro seznam interaktivnich prikaza
(tlacitek), nikoliv pro seznam poloZek obsahu. Dfive byl tento tag zavrzen, ale v HTML5
se vratil jako kontejner pro panel nastroju (toolbar).

html

1 <menu>
2 <li><button>Kopirovat</button></1li>
3 <li><button>Vyjmout</button></li>

4  <li><button>Vlozit</button></1i>

5 </menu>

<meter>: Skalarni hodnota

Slouzi k zobrazeni hodnoty v ramci znamého rozsahu (napf. vyuziti disku, teplota).
Nejedna se o ukazatel prabéhu (k tomu slouzi <progress>), ale o statickou hodnotu
 meéraku”.

Barva identifikatoru se pocita automaticky na zékladé hodnot a nastavenych atributa
low, high a optimum.
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Atributy:
min Urcuje minimalni hodnotu méraku. Vychozi je 0.
max Urcuje maximalni hodnotu méraku. Vychozi je 1.

low Urcuje spodni hranici ,nizké” hodnoty. Hodnoty pod touto hranici
jsou povazovany za nizké.
high Urc¢uje horni hranici ,vysoké” hodnoty. Hodnoty nad touto hranici
jsou povazovany za vysoké.
optimum Urcuje optimalni hodnotu méraku. Hodnoty blize této hodnoté jsou
povazovany za lepsi.
html

1 <label>Vyuziti disku C:</label>
2 <meter min="0" max="100" low="20" high="80" optimum="10"
value="60">60%</meter>

<progress>: Ukazatel prubéhu
Slouzi k zobrazeni priabéhu dokonceni ukolu (progress bar). Pouziva se pro stahovani
souboru, instalace nebo vicekrokové formuléare.

Pokud neni nastaven atribut value, indikuje probihajici ¢innost bez znamého konce
(neurcity stav - ,loading®).

Dovnitf tagu mazeme vlozit textovy popisek, ktery se zobrazi jako fallback pro prohli-
zeCe, které nepodporuji tento tag.

Atributy:

value Urcuje aktualni hodnotu pribéhu. Musi byt mensi nebo rovna hod-
noté max.

max Urcuje maximalni hodnotu pribéhu. Vychozi je 1.

html

1 <label>Stahovani souboru:
2 <progress value="32" max="100">32 %</progress></label>

<optgroup>: Skupina moznosti
Slouzi k seskupeni souvisejicich moznosti (<option>) uvnitf vybérového seznamu
(<select>). Uzivatel nemtze vybrat samotnou skupinu, pouze polozky v ni.
Vytvari prehlednéjsi strukturu v dlouhych seznamech.

html

1 <select name="jidlo">
2 <optgroup label="Ovoce">
3 <option value="jablko">Jablko</option>
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<option value="banan">Banan</option>
</optgroup>
<optgroup label="Zelenina">
<option value="mrkev">Mrkev</option>
<option value="brambor">Brambor</option>
9 </optgroup>
10 </select>

0 N O U b

<picture>:Vicenasobné zdroje obrazku

Umoznuje definovat vice zdroju (<source>) pro jeden obrazek (<img>). ProhliZe¢ vybere
nejvhodnéjsi zdroj podle podminek (Sifka displeje, format obrazku).
Pouzivéa se pro ,Art Direction® (napt. ofiznuty obrazek pro mobily a siroky pro desktop)

nebo pro moderni formaty (AVIF/WebP) s fallbackem na JPG/PNG. Vzdy musi jako
posledni prvek obsahovat tag <img>.

html

1 <picture>

2 <source media="(min-width: 650px)" srcset="img large.jpg">
3 <source media="(min-width: 465px)" srcset="img small.jpg">
4 <img src="img default.jpg" alt="Kvétina">

5 </picture>

<source>: Zdroj média

Definuje medialni zdroje pro tagy <picture>, <audio>nebo <video>. Neni to samostatny
prvek, pouziva se vzdy uvniti téchto rodicovskych tagi.

Umoznuje prohlizec¢i vybrat format, ktery podporuje (napt. OGG vs MP3), nebo rozliseni
vhodné pro dané zatizeni.

Atributy:
sr¢ Urcuje cestu k medialnimu souboru (obrazku, zvuku nebo videu).
type Urcuje MIME typ medialniho souboru (napf. image/webp, video/
mp4, audio/o0gg).

media Pouziva se pouze uvnitf tagu <picture>. Uréuje podminky (media
query), za kterych ma byt tento zdroj pouzit (napft. Sifka obrazovky).

html

1 <video controls>

2 <source src="film.mp4" type="video/mp4">
3 <source src="film.ogg" type="video/o0gg">
4  Vas prohlizec nepodporuje video tag.

5 </video>

Tag <audio> a <video> jsou popsany v skriptech MVOP Webového inZenyrstvi pro 3. ro¢nik.
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<small>: Drobny tisk

Piivodné slouzil jen pro zmenseni textu, ale v HTML5 ma sémanticky vyznam ,drobného
tisku“ (fine print). Pouziva se pro pravni dolozky, autorska prava, licenéni podminky
nebo poznamky pod ¢arou.

html

1 <p>Cena produktu je 500 K¢.</p>
2 <small>Cena je uvedena bez DPH.</small>

<template>: Sablona obsahu

Slouzi k ulozeni HTML koédu, ktery se po nacteni stranky nema zobrazit, ale mize byt
pozdéji pouzit pomoci JavaScriptu. Obsah Sablony je inertni — skripty se nespousti,
obrazky se nenacitaji, dokud neni sablona naklonovana a vlozena do DOMu.

Idealni pro opakujici se prvky generované dynamicky:.

html
1 <template id="my-template">
2 <div class="card">
3 <h2>Nazev</h2>
4 <p>Popis...</p>
5 </div>
6 </template>

<hgroup>: Skupina nadpisu

Slouzi k seskupeni nadpisu (<h1>-<h6>) s podnadpisem (obvykle <p>), ktery nadpis
rozviji. Umoznuje sémanticky svazat nadpis a jeho dovétek, aniz by dovétek vytvarel
novou sekci v osnové dokumentu.

html

<hgroup>
<h1>Pan Prsteni</h1>
<p>Spolelenstvo Prstenu</p>
</hgroup>

A W N B=

<fieldset>: Skupina formularovych prvka

Slouzi k logickému seskupeni souvisejicich prvka ve formulari. Prohlize¢e obvykle
vykresli ramecek kolem obsahu fieldsetu.

Casto se pouziva spolu s tagem <legend>, ktery definuje popisek (nadpis) této skupiny
a vklada se jako prvni potomek. Uzitecné pro rozdéleni dlouhych formulaia na sekce
(napt. Osobni udaje, Dodaci adresa).

html
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1 <form>

2 <fieldset>

3 <legend>0sobni Udaje</legend>

4 <label>Jméno: <input type="text"></label><br>
5 <label>Email: <input type="email"></label>

6 </fieldset>
7 </form>

<legend>: Popisek skupiny

Slouzi k definovani nadpisu pro element <fieldset>. Musi byt uveden jako Gplné prvni
potomek uvnitf <fieldset>.

Je klicovy pro ptistupnost formulait. Ctecky obrazovky tento popisek oznami uZivateli
pfivstupu do skupiny poli, coz pomaha pochopit kontext (napt. zda se zadava ,Faktura¢ni
adresa” nebo ,Dodaci adresa“). Vizualné se text legendy Casto zobrazuje jako pferuseni
horni linie ramecku fieldsetu.

html
1 <fieldset>

2 <legend>Vyberte zplisob platby</legend>

3 <label><input type="radio" name="platba" value="karta"> Kartou</
label>

4 <label><input type="radio" name="platba" value="prevod"> Prevodem</
label>

5 </fieldset>

7.3 Dalsi selektory v CSS

Selektor: Jedinecny potomek

Syntax: E:only-child,
Vybere vsechny elementy E, které jsou v ramci jeho rodice jediné. To znamena, ze rodi¢

ma pouze jeden elementovy potomek a tim je pravé tento element E.

E je zde zastupny znak pro jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by to
znamenalo ,vSechny elementy” — selektor vseho.

Css

1 button:only-child {
2 border: 2px solid red;

3}
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Selektor: Jedine¢ny typ potomka

Syntax: E:only-of-type,

Vybere vsechny elementy E, které jsou v ramci jeho rodice jediné svého typu. To
znamena, ze rodi¢ ma pouze jeden elementovy potomek typu E a tim je pravé tento
element E.

E je zde zastupny znak pro jakykoliv jiny selektor. E nemusime uvadét, potom by to
znamenalo ,vSechny elementy“ — selektor véeho.

CSS

1 button:only-of-type {
2 border-top-left-radius: lem;

3}

Tyto dva nasledujici pseudo-elementy se v ramci MVOP Webového inzenyrstvi probiraji, a
je mozné, ze budou probrany bonusové i v tonto pfedmétu. PrestoZe jsou na toto téma lepsi
materialy v pokrocilém predmétu, uvadim je zde pro Gplnost.

Selektor: Obsah pred obsahem

Syntax: E: :before

Vybere obsah uvnitf elementu E, ale pied jeho skutecnym obsahem. Tedy vlozi néco pred
to, co je v HTML. Tento pseudoelement se ¢asto pouziva k pridani dekorativniho obsahu,
jako jsou ikony nebo specialni znaky, bez nutnosti ménit HTML.

Pokud chceme pridat jakykoliv obsah, je nutné pouzit vlastnost content.
Podobné funguje E: :after pro vybér obsahu za obsahem elementu.

CSsS

1 div::before {
2 content:

3 color: red;
4 }

’

>

7.4 Dalsi vlastnosti v CSS

line-height: Vyska radku

Urcuje, jak vysoky bude radek textu.

Pouzivame zejména tehdy, kdy chceme mit vétsi ¢i mensi rozestupy mezi radky textu,
nez je vychozi hodnota. Casto z dvodu, Ze text s vétsi vyskou fadku se lépe Cte.

Definice hodnoty:

Moznosti zapisu:
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« Bez jednotky - (Cislo, které se nasobi s vyskou pisma (font-size). Napriklad 1.5
jedna a pul nasobek vysky pisma,

+ S jednotkou - napriklad 20px, coZ znamena pevnou vysku fadku dvacet pixeld, v
pripadé pouziti jednotky em muzou vzniknout nepredvidatelné vysledky,

+ S pouzitim procent — naptiklad 150%, coz znamena jedna a pil nasobek vysky
pisma, taktéz ale mize zptisobit nepredvidatelné vysledky.

Preferuje se pouziti ¢isla bez jednotky:.

Css
1p{
2 line-height: 1.5;
3}

content: Obsah

Urcuje obsah, ktery se mé zobrazit v daném tagu.
Definice hodnoty:
Mizeme vkladat:

o Text, napiiklad 'Hello', ve kterém miZzeme pouzivat i specialni znaky jako \A pro
novy fadek.

« URL obrazku, naptiklad url(image.png),

« Specialni znaky, napfiklad attr(data-info) pro vlozeni hodnoty

« Pocitadla, napriklad counter(section) pro ¢islovani sekci,

« Prazdny obsah pomoci "" (dvojité uvozovky),

« A dalsi.

Vlozeny obsah v prohliZeci neni interaktivni a nelze ho napfiklad zkopirovat.

Css

1 div::before {

2 content: "Hello \A World";

3 white-space: pre; /* Aby se respektovaly nové radky */
4 }

pointer-events: Udalosti mysi

Urcuje, jakym zptisobem bude element reagovat na udalosti mysi, jako jsou kliknuti nebo
pohyb mysi.
Definice hodnoty:

« auto — Vychozi chovani, element reaguje na udalosti mysi podle svého typu,

« none — Element ignoruje vSsechny udalosti mysi, coZ znamena, Ze kliknuti a pohyb
mys$i budou ignorovany.

Pro SVG elementy existuji i tyto hodnoty:
« visiblePainted - Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdyz je viditelny
a ma vyplnénou barvu,



169

« visibleFill - Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdy?z je viditelny a
ma vyplnénou oblast,

« visibleStroke — Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdyz je viditelny a
maé ohraniceni,

« visible — Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdyz je viditelny,

« painted - Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdyz ma vyplnénou barvu,

« fill — Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdyz ma vyplnénou oblast,

« stroke — Element reaguje na udalosti mysi pouze tehdy, kdyz ma ohraniceni.

CSs
1 .watermark {
2 pointer-events: none;
31}

user-select: Vybrani obsahu

Urcuje, zda miiZe uzivatel vybrat text nebo jiny obsah na webové strance.
Definice hodnoty:

« auto — Vychozi chovani, prohlize¢ rozhodne, zda je obsah vybratelny,
« none — Uzivatel nemuze vybrat obsah,

« text — Uzivatel mize vybrat textovy obsah,

« all - Uzivatel mize vybrat cely obsah najednou.

V ramci raznych prohlizect je nutné u této vlastnosti pouzivat i prefixy pro zajisténi
kompatibility, napriklad -webkit-user-select pro WebKit prohlizece.

Css

1 .pagination .page-number {
2 user-select: none;
3

}

aspect-ratio: Pomér velikosti

Urcuje pomér mezi §itkou a vyskou elementu.
Definice hodnoty:

« Pomér muze byt zadan jako dvé ¢isla oddélena lomitkem, napiiklad 16/9 pro Siro-
kouhly format,
« Nebo jako jedno ¢islo, napriklad 1.5, coz znamena, zZe Sifka je 1.5krat vétsi nez vyska.

1 .profile .avatar {

2 aspect-ratio: 1 / 1;
3 border-radius: 50%;
4
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rotate: Otoceni prvku
Urcuje thel otoceni elementu kolem jeho stiedu. Velmi podobné jako funkce rotate()
ve vlastnosti transform.
Oproti vlastnosti transform je jednodusi z divodu poradi aplikovani transformaci.
Definice hodnoty:

Uhel mtiZze byt zadan v riiznych jednotkéach:

« deg (stupné),

« rad (radiany),

« turn (otacky),

« grad (grady).
Stejné jako vlastnost transform nemodifikuje skute¢nou pozici elementu v dokumentu,
ale pouze jeho vizualni zobrazeni.

1 .play-button {
2 rotate: 45deg;
31}

scale: Velikost prvku
Urcuje méritko (zvétseni nebo zmenseni) elementu. Velmi podobné jako funkce scale()
ve vlastnosti transform.
Oproti vlastnosti transform je jednodusi z divodu poradi aplikovani transformaci.
Definice hodnoty:

Jde zadat az tii hodnoty, kdy postupné reprezentuji méfitko na ose X, Y a Z. Pokud je
zadana pouze jedna hodnota, pouZije se pro vSechny osy stejna hodnota.

Kazda z hodnot muze byt:
« Cislo bez jednotky (naptiklad 1.5 pro zvétseni o 50%),
« Procenta (napfiklad 150% pro zvétSeni o 50%).

Je mozné zadat i negativni hodnoty pro zrcadleni elementu.

Stejné jako vlastnost transform nemodifikuje skute¢nou pozici elementu v dokumentu,
ale pouze jeho vizualni zobrazeni.

1 .icon {
2 scale: 1.2;
3}

translate: Posun prvku

Urcuje posun elementu v prostoru. Velmi podobné jako funkce translate() ve vlastnosti
transform.
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Oproti vlastnosti transform je jednodusi z divodu poradi aplikovani transformaci.
Definice hodnoty:

Jde zadat az tfi hodnoty, kdy postupné reprezentuji posun na ose X, Y a Z. Pokud je
zadana pouze jedna hodnota, pouzije se pro osu X a osa Y bude mit hodnotu 0.

Kazda z hodnot miize byt:
« Hodnota s jednotkou (naptiklad 10px, 2em, 5%),
« Hodnota 0 pro zadny posun.

Stejné jako vlastnost transform nemodifikuje skute¢nou pozici elementu v dokumentu,
ale pouze jeho vizualni zobrazeni.

1 .tooltip {
2 translate: 0 10px;
3

}

zoom: PribliZeni prvku

Urcuje uroven priblizeni (zoomu) elementu. Na rozdil od vlastnosti transform: scale(),
ktera méni pouze vizualni zobrazeni, vlastnost zoom méni i skute¢nou velikost elementu
v dokumentu.

Definice hodnoty:

Mozné hodnoty jsou:

« Cislo bez jednotky (naptiklad 1.5 pro zvétseni o 50%),
Procenta (napfiklad 150% pro zvétseni o 50%),
Klicové slovo normal, které znamena vychozi velikost (100%).

1 .diagram {
2 zoom: 120%;
31}

text-overflow: Preteceni textu
Urcuje, jakym zplisobem se ma zobrazit text, ktery se nevejde do svého kontejneru a
pretéka. Obvykle se pouziva v kombinaci s white-space: nowrap a overflow: hidden.
Definice hodnoty:

+ clip — Text je jednoduse ufiznut na okraji kontejneru,
« ellipsis — Text je zakoncen tfemi teckami (...), coZ naznacuje, Ze pokracuje dal.

U hodnoty ellipsis je dulezité, aby byl kontejner s pevnou sifkou a aby bylo nastaveno
white-space: nowrap a overflow: hidden, jinak se efekt neprojevi.

css
1 p.truncate {
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white-space: nowrap;
overflow: hidden;
text-overflow: ellipsis;

U s~ WN

white-space: Prace s bilymi znaky

Urcuje, jak prohlize¢ zachazi s mezerami, tabulatory a zalomenim fadkt uvnitf elementu.
Definice hodnoty:

« normal — Vychozi chovani, vice mezer se sloudi, text se zalamuje,

+ nowrap — Text se nikdy nezalomi na novy radek, pokracuje dal i mimo kontejner,
+ pre — Zachova vsechny mezery a konce radku (to v zakladu déla tag <pre>),

+ pre-wrap — Zachova mezery, ale zalamuje text, pokud je radek prili§ dlouhy,

+ pre-line - Slouc¢i mezery, ale zachova konce radki.

CSS

1 div {
white-space: pre-wrap;

N

3}

word-break: Zalamovani slov

Urcuje pravidla pro zalamovani slov na konci radku.
Definice hodnoty:

« normal - PouZije vychozi pravidla pro zalamovani,
+ break-all - Umozni zalomit slovo na jakémkoliv misté znaku, aby se veslo na radek
(vhodné pro velmi dlouha slova bez mezer),
+ keep-all — Zakaze zalamovani v ¢insting, japonstiné a korejstiné (CJK), pro ostatni
jazyky se chova jako normal.
Novinkou je hodnota auto-phrase, ktera umoznuje zalamovani na zakladé frazi v kon-
krétnich jazycich (zatim neni Siroce podporovana).
css
1 p.long-urls {
2 word-break: break-all;
3}

text-wrap: Typografie zalamovani
Ridi zpiisob, jakym je text zalamovan do odstavci, s cilem zlepsit typografickou kvalitu
a Citelnost.
Definice hodnoty:

« wrap — Klasické zalamovani,
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« nowrap — Text se nezalamuje,

« balance - Vyvazi délku radka tak, aby byly vizualné podobné (vhodné pro nadpisy),

« pretty — Optimalizuje zalamovani, aby se pfedeslo osamocenym sloviim na konci
odstavce (sirotkim).

CSS

1 hl {
text-wrap: balance;

N

3}

hyphens: Déleni slov
Urcuje, jak se maji slova délit na konci fadku pomoci spojovniku (pomlcky). Pro spravnou
funkci musi byt nastaven jazyk dokumentu (lang atribut v HTML).
Definice hodnoty:

« none — Slova se nedéli,
manual - Slova se déli pouze tam, kde je ru¢né vlozen znak &shy; *,
auto — Prohlize¢ automaticky déli slova podle slovniku daného jazyka.

CSsS

=

p{
hyphens: auto;

N

3}

break-after: Zalomit po

Urcuje, jak se ma lamat stranka, sloupec nebo oblast (region) po vyrenderovaném
elementu. Je to moderni nahrada za starsi vlastnost page-break-after, ktera funguje
univerzalnéji i pro sloupce a dalsi kontexty:.

Vlastnosti break-before a break-inside funguji analogicky pro zlomy pred elementem
a uvnitt elementu.

Definice hodnoty:

« auto — Vychozi chovani, prohlize¢ rozhodne o zlomu.

« avoid - Zabranuje zlomu (stranky ¢i sloupce) bezprostfedné po elementu.

« always — Vynuti zlom po elementu (chova se jako page v tiskovém kontextu).

« all - Vynuti zlom stranky i sloupce (pokud je v kontextu sloupci).

« page - Vynuti zlom stranky.

« column - Vynuti zlom sloupce.

« left/right — Vynuti zlom stranky tak, aby nasledujici stranka byla leva nebo prava.

CSS
1 h2 {

*§*oft Hy*phenation v HTML zpisobi, Ze poml¢ka neni vidét, ale prohlize¢ mlze na tomto misté slovo
rozdelit.
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2 break-before: page;
31}

4 table {

5 break-inside: avoid;
6 }

columns: Vicesloupcovy layout

Slozena vlastnost pro column-width a column-count.
Umoznuje rozdélit text do vice sloupcti, podobné jako v novinach.
Definice hodnoty:

« Lze zadat sifku sloupce (Cislo s jednotkou, napt. 200px) nebo pocet sloupcu (Cislo,
napf. 3), ptipadné oboji.

Jako dalsi vlastnosti pro apravu sloupct jsou dostupné:
« column-gap - Urcuje vzdalenost mezi sloupci,
« column-rule — Definuje ¢aru mezi sloupci (barva, styl, sifka), znovu sloZena vlast-
nost,
« column-span — Umoznuje elementu presahnout vice sloupct (napf. nadpis pies
vsechny sloupce),
« column-fill - Ridi, jak se obsah rozdéluje mezi sloupce (napi. vyvazené nebo

postupne).
CSs
1 article {
2 columns: 300px 3;
3 column-gap: 2rem;
4}

float: Plovouci elementy
Urcuje, Ze element ma byt vyjmut z normalniho toku dokumentu a ,plavat® na levé nebo
pravé strané kontejneru. Ostatni text ho bude obtékat.
Definice hodnoty:

+ left — Element plave vlevo,
right — Element plave vpravo,
none — Element neplave (vychozi).

css
img {
float: right;
margin-left: 10px;
}

B W N -
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clear: Ukonceni obtékani
Urcuje, zda element muze priléhat k plovoucim (float) elementiim, nebo zda se musi
posunout pod né.
Definice hodnoty:

« left — Posune se pod plovouci elementy vlevo,
right — Posune se pod plovouci elementy vpravo,
both — Posune se pod vsechny plovouci elementy (¢asto pouzivané pro paticku).

css
1 .footer {
2 clear: both;
31}

mask: Maskovani

Umoznuje skryt ¢ast elementu pomoci obrazku masky (alfa kanalu). Funguje podobné
jako background, ale ovliviiuje viditelnost.

Definice hodnoty:

« Odkaz na obrazek (URL), rezim masky, pozice atd.,
« Casto vyzaduje prefix -webkit-mask pro konkrétni prohliZece.

Css

1 .avatar {
2 mask: url(circle-mask.png) no-repeat center / contain;
3

}

place-content: Zarovnani obsahu

Zkratka pro vlastnosti align-content a justify-content v Grid nebo Flexbox layoutu.
Zarovnava cely obsah kontejneru najednou.

Definice hodnoty:

 Prvni hodnota je pro blokovou osu (align), druha pro fadkovou (justify),
« center, start, end, space-between, space-around, stretch.

Css
1 .grid-container {
2 display: grid;
3 place-content: center;
4

}
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place-items: Zarovnani polozek

Zkratka pro vlastnosti align-items a justify-items v Grid nebo Flexbox layoutu.
Nastavuje vychozi zarovnani pro v§echny polozky v mfizce.

Definice hodnoty:

« center — Vycentruje polozky v jejich bunkach vodorovné i svisle,
e stretch, start, end.
css
1 .grid-container {
2 display: grid;
3 place-items: center;
4

}

place-self: Zarovnani sebe sama

Zkratka pro vlastnostialign-selfa justify-self. Umoznuje konkrétnipoloZce v Gridu
prepsat globalni zarovnani nastavené na kontejneru.

Definice hodnoty:

+ center — Vycentruje tuto konkrétni polozku,
e« stretch, start, end, auto.

CSS
1 .item-special {

2 place-self: end center;

3

}

7.5 Prichod pomoci klavesnice

V ramci pristupnosti webu je dilezité umoznit uzivateliim navigaci pomoci klavesnice. Pro
pruchdo muzeme pouzivat pouze zmacknuti klavesy Tab (a Shift+Tab pro zpétny smér).
Pripadné jiné klavesy, které jsme si v prohlizeci nastavili.

Pruchod pomoci klavesnice by mél dovolit jednoduse pfepinat mezi témi nejdulezitéjsimi
interaktivnimi prvky na strance, jako jsou odkazy, tlacitka, formulafové prvky atd. Uzivatel s
nimi pak mtze interagovat bez nutnosti pouzivat mys. Maze tedy zacit psat, zmacknout Enter
pro odeslani formulare, mezernik pro stisknuti tlacitka atd.

Mimo hendikepované uzivatele je to také uzitecné pro rychlou navigaci na klavesnici bez
nutnosti sundavat ruce z klavesnice (uzitecné napft. pro vyvojare).

Kazdy prvek na webové strance ma tzv. focus order (poradi zaostfeni), coz je poradi, ve
kterém se na néj dostaneme pomoci klavesy Tab. Ze zakladu maji vsechny prvky stejnou
sprioritu® a pofadi je uréeno jejich umisténim v HTML dokumentu (odshora dolu, zleva
doprava). To tedy znamena, ze vnofenéjsi prvky se dostanou na fadu az po prvcich vnéjsich.
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Nékdy ale chceme toto poradi upravit, naptiklad pokud mame naviga¢ni menu na boku
stranky, ale v HTML je umisténo az na konci dokumentu. K tomu slouzi atribut tabindex,
ktery mizeme pridat na jakykoliv HTML element. Hodnoty atributu tabindex:

+ tabindex="0" - Prvek je zarazen do pfirozeného poradi podle jeho umisténi v dokumentu
a budou ,vybrany“ az po véech prvcich s kladnym tabindexem,

« tabindex="-1" — Prvek neni zafazen do poradi prichodu pomoci klavesnice, ale mtze
byt zaostfen programové (napiiklad pomoci JavaScriptu),

+ tabindex="kladné ¢islo" — Prvek je zarazen do poradi prichodu podle hodnoty tohoto
Cisla. Prvky s niz§im ¢islem budou ,vybrany® dfive nez prvky s vyssim éislem. PouZiti
kladnych cisel se ale nedoporucuje, protoze muze vést k nepredvidatelnému poradi a
zhorsit pfistupnost.

Maximalni hodnota tabindex je stanovena na 32767°.

Vétsinou se ale pouziti tabindex nedoporucuje, protoze jeho pouziti vétsinou znaci nelogic-
kou strukturu HTML dokumentu. Méli bychom se snazit strukturovat HTML tak, aby
prirozené poradi odpovidalo logickému toku stranky:.

V ramci mezinarodnich webi je dulezité spravné nastavit smér textu podle jazyka. Pro jazyky
jako je angli¢tina, cestina nebo némcina je smér textu zleva doprava (LTR - Left to Right).
Naopak pro jazyky jako je arabstina, hebrejstina nebo persstina je smér textu zprava doleva
(RTL - Right to Left). Nespravné nastaveni sméru textu muze vést k necitelnému textu a
$patnému uzivatelskému zazitku.

Smér textu se nastavuje pomoci atributu dir na HTML elementu nebo na konkrétnim bloku
textu. Hodnoty atributu dir:

o dir="1tr" - Text je zleva doprava (vychozi pro vétsinu jazyku),

o dir="rtl" - Text je zprava doleva.

Samotné CSS je pfipravené na to, ze v ramci jinych smért textu prestane davat smysl ,left
a ,right”. Proto néjaké vlastnosti misto nich dovoluji pouzivat jiné hodnoty. Naptiklad u
flexboxu muzeme pouzit flex-start a flex-end, které se prizptisobi sméru textu. Nebo u
zarovnani textu miizeme pouzit start a end misto left a right.

Nyni si ukazeme nékolik dalsich at-pravidel v CSS, které nejsou tak bézné, ale mohou byt
uzite¢né v urcitych situacich.

At-pravidlo @supports umoznuje aplikovat CSS styly pouze tehdy, pokud prohlize¢ podporuje
urcitou vlastnost nebo hodnotu. To je uzite¢né pro zajisténi kompatibility s riznymi prohlizeci
a pro pouziti modernich vlastnosti pouze tam, kde jsou dostupné. Jako parametry pfijima
podminky ve formatu property: value. Uvnitf definované pravidla se aplikuji pouze tehdy,
pokud Ize dana vlastnost pouzit s danou hodnotou.

css

Pouziti @supports

%Pro matematiky a programatory: je to 2> — 1
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1 @supports (display: grid) {
2 .container {

3 display: grid;

4 }

51}

Timto muzeme taktéz vytvofrit tzv. fallback pravidla, které se pouzi vzdy, a kdyz prohlize¢
podporuje moderni vlastnost, pouzije jiné pravidlo, které bude mit vétsi specificitu.

At-pravidlo @scope umoznuje definovat lokalni kontext pro CSS selektory. To znamena, ze
muzeme omezit platnost urcitych stylt pouze na specifickou ¢ast dokumentu, aniz bychom
museli opakované psat dlouhé selektory. Uvnitf bloku @scope mazeme pouzivat relativni
selektory, které se vztahuji k definovanému kontextu.

css

Pouziti @scope
1 @scope (.card) {

2 .title {

3 font-size: 1.5em;
4 color: blue;

5 1}

6 }

Vyse uvedené pravidlo aplikuje styl na vSsechny elementy s tfidou title, které jsou potomky
elementt s tfidou card.
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Zaver
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8.1 Shrnuti

Mame za sebou rok plny novych pojmu, zavorek a stfedniki. Prosli jsme cestu od prostého
pochopeni toho, jak vlastné funguje internet, az po vytvoreni vasi vlastni, plné funkéni a
interaktivni webové stranky.

V téchto skriptech jsme spole¢né probrali zakladni stavebni kameny webu:

« HTML a struktura: Naudili jste se, ze web neni jen o tom, jak véci vypadaji, ale
predevsim o tom, co znamenaji. Chapete silu sémantiky a vite, jak postavit pevnou kostru
dokumentu.

« CSS a design: Zjistili jste, Ze stylovani neni jen o barvickach, ale o komplexnim systému
pravidel. Osvojili jste si Box model, naucili jste se krotit layouty pomoci Flexboxu a Gridu
a pochopili jste, jak udélat web responzivni pro mobilni zafizeni.

« Interaktivita a JavaScript: Nakoukli jsme pod poklicku programovani webu. Umite
zpracovat formulare, reagovat na kliknuti uzivatele a ménit obsah stranky za béhu pomoci
DOMu.

Nebylo to vzdy jednoduché. Mozna jste stravili hodiny hledanim chybéjiciho stfedniku nebo
bojem s prvky, které se odmitaly vycentrovat. Ale pravé fesenim téchto probléma jste se
naucili pfemyslet jako vyvojari.

8.2 Motivace do budoucna

Timto pfedmétem pro vas povinna vyuka webovych technologii kon¢i. Jsem si védom toho,
ze ne kazdy z vas se chce stat webovym vyvojarem, a to je naprosto v poradku.

Pro ty, ktefi se webim dale vénovat nechtéji: Doufam, Ze si odnasite alesponi pochopeni
toho, jak funguje svét, ktery vas denné obklopuje na obrazovkach vasich telefont a pocitaca.
Schopnost podivat se ,pod kapotu® webové stranky, rozumét bezpeénosti na internetu a
chépat strukturu informaci se vam bude hodit v jakémkoliv technickém oboru, ktery si zvolite.

Pro ty, které tvorba webt zaujala: Tohle byl teprve zacatek. To, co jsme se naucili, je nezbytny
zéklad, ale svét webového vyvoje je mnohem hlubsi. Pokud vas bavilo tvofit, experimentovat
a vidét okamzité vysledky své prace, budu rad, kdyz se potkame v 3. a 4. ro¢niku na volitelném
predmétu Webové inzenyrstvi. Tam se podivame na pokrocilé frameworky, serverovou ¢ast
aplikaci, databaze a moderni nastroje, které pouzivaji profesionalové. Pfipadné v jinych
predmétech. Samoziejmé miizete pokracovat i samostudiem — na konci této kapitoly najdete
nékolik doporucenych zdroju.

At uz se vase cesty vydaji jakymkoliv smérem, pamatujte si, Ze schopnost ucit se nové
technologie je tou nejdulezitéjsi dovednosti, kterou jste zde mohli ziskat.

8.3 Dalsi zdroje informaci

Pokud chcete své znalosti dale rozvijet nebo si jen néco zopakovat, doporucuji tyto ovérené
zdroje, které vam pomohou lépe pochopit latku z tohoto ro¢niku:

Dokumentace a referencni prirucky:
« MDN Web Docs — bible webového vyvojare. Pokud si nejste jisti, jak funguje néjaky tag
nebo CSS vlastnost, hledejte to primarné zde,


https://developer.mozilla.org/
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« Can I Use — nastroj pro ovéfeni, zda vami zvolena technologie funguje ve vsech prohli-
zeCich.
Interaktivni uceni hrou:

o Flexbox Froggy — skvéla hra na procviceni Flexboxu,
 Grid Garden - hra na pochopeni principt CSS Gridu.

Komunity a navody:
« W3Schools — jednoduché a rychlé ukazky koda pro zacatecniky,
« Stack Overflow — nejvétsi komunita vyvojaru,
« Dev.to — ¢lanky a tutoridly od vyvojara,
o CSS-Tricks — pokro¢ilé techniky a tutorialy pro CSS.

Pfeji vam hodné uspéchti v dalsim studiu a doufam, Ze vam tyto zaklady dobte poslouzi, at uz
budete programovat cokoliv.


https://caniuse.com/
https://flexboxfroggy.com/
https://cssgridgarden.com/
https://www.w3schools.com/
https://stackoverflow.com/
https://dev.to/
https://css-tricks.com/
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J Umim vysvétlit, co je to pocitacova sit a jaky je rozdil mezi architekturou peer-to-peer
a client-server.
(J Dokazu popsat a rozlisit typy siti podle velikosti (PAN, LAN, WAN).

O Umim vysvétlit rozdil mezi vefejnou a soukromou siti.

() Dokézu stru¢né popsat historii internetu a roli sité ARPANET.

O Umim vysvétlit rozdil mezi pojmy Internet a World Wide Web (WWW).
O Dokézu vysvétlit pojem hypertextovy dokument a k ¢emu slouzi hyperlinky.

O Umim definovat, co je to doména a pro¢ se pouziva misto IP adres.

(J Dokazu popsat hierarchii domén a vysvétlit pojmy TLD a doména druhého fadu.
(J Vim, co je to subdoména a dokazu uvést priklady jejiho vyuziti.

(J Dokazu vysvétlit pojem IDN a dtivody, pro¢ se u ¢eskych domén ¢asto nepouziva.

(O Umim rozepsat strukturu URL adresy a popsat vyznam jednotlivych ¢asti (protokol, cil,
port, cesta, parametry, fragment).

O Vim, pro¢ se v URL pouziva procentové kddovani a jak se fesi specialni znaky.

O Dokézu vysvétlit rozdil mezi webovym vyhledava¢em a webovym katalogem.

O Umim vysvétlit rozdil mezi pojmy Deep web a Dark web.

O Dokézu popsat funkci protokolu HTTP a vysvétlit, v ¢em se lisi od HTTPS.
J Vim, k éemu slouzi protokol IP a jaky je rozdil mezi IPv4 a IPv6.

(O Umim vysvétlit princip fungovani DNS a k ¢emu slouzi cachovani zaznam?.
J Dokézu popsat tcel protokolu FTP a model, na kterém funguje.

O Doké&zu vyjmenovat a popsat zakladni typy malwaru (virus, spyware, trojsky kun, ¢erv,
adware).

O Umim vysvétlit princip fungovani ransomwaru a pro¢ je nebezpecny.

O Dokézu definovat pojem phishing a popsat, jaké techniky uto¢nici vyuzivaji.

J Umim vysvétlit rozdil mezi antivirem a antimalwarem.

O Dokézu vysvétlit pojem digitalni stopa a rozlisit védomou a nevédomou stopu.
(J Vim, co jsou metadata a jaké informace mohou obsahovat.

O Umim vysvétlit funkci webového prohliZece a co zajistuje vykreslovaci jadro.
O Dokézu popsat projekt Chromium a jeho vztah k ostatnim prohlize¢tim.

O Dokézu vysvétlit nevyhody dominance jadra Chromium na trhu prohlizeéu.

J Umim vysvétlit princip digitalnich certifikat a asymetrického Sifrovani (vefejny a
soukromy Kklic).

O Umim vysvétlit, co je to self-signed certifikat a pro¢ ho prohlizece oznacuji jako nedavé-
ryhodny.

(J Vim, co je to certifika¢ni autorita a jaka je jeji role pti ovéfovani pravosti stranek.
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O Dokézu vysvétlit rozdily mezi serverhostingem, webhostingem a freehostingem.

O Umim vysvétlit zakladni pravni aspekty webu (autorsky zakon, Creative Commons,
GDPR, cookies).
(J Dokéazu definovat, co je to CMS a k ¢emu slouZi.

A.1.1 Prakticka cast

(O Umim v prohliZeéi zjistit, do kdy je platny certifikat navstivené webové stranky a kdo
jej vydal.

O Dokézu v cizi URL adrese bezpe¢né identifikovat doménu, na kterou odkaz skute¢né
vede.

U Umim v textu URL adresy rozpoznat parametry a jejich hodnoty.

O Umim si v nastaveni prohlizece zkontrolovat a pfipadné upravit droven ochrany sou-
kromi.

(J Umim rozlisit bezpe¢né ptipojeni (HTTPS) od nebezpe¢ného (HTTP) v adresnim fadku.

(J Dokézu najit a identifikovat verzi prohlizece, ktery pravé pouzivam.

A.1.2 Bonusové casti

O Vim, kdy a jaka prvni instituce v Ceské republice byla ptipojena k internetu.

(J Dokazu popsat, jak funguje preklad znakii v IDN na ASCII (napf. punycode).

(J Vim, co jsou root DNS servery a kolik jich pfiblizné na svété je.

(J Dokazu vysvétlit pojem hash souboru a jak mtize pomoci pfi ovéfovani nezavadnosti
stahovaného softwaru.

J Umim vysvétlit, pro¢ se pouziva soubor robots.txt a co v ném lze nastavit.
O Vim, jaké porty standardné vyuzivaji protokoly HTTP a HTTPS.

A.2 Webové stranky

J Umim vysvétlit, co je to HTML a jaky je jeho rozdil oproti programovacim jazykam.
(J Dokazu vyjmenovat a popsat zakladni strukturu HTML dokumentu.

(J Vim, co je to sémantika a pro¢ je dulezita pro vyhledavace a ptistupnost.

(J Umim vysvétlit rozdil mezi paorovym a neparovym tagem.

(J Dokazu vysvétlit rozdil mezi absolutni a relativni cestou k souboru.

(J Vim, jaky je rozdil mezi identifikatorem (id) a t¥idou (class) a kdy které pouzit.
(J Umim vysvétlit pojem Box model a vyjmenovat jeho ¢tyfi ¢asti.

(J Dokazu vysvétlit rozdil mezi box-sizing: content-box a border-box.

(J Umim popsat rozdil mezi blokovymi (block) a faddkovymi (inline) elementy.
(J Dokazu vysvétlit rozdil mezi jednotkami px, em, rem a %.
(J Vim, jak funguje kaskada a specificita v CSS (které pravidlo vyhraje).
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O Umim vysvétlit rozdil mezi prvky div a span a kdy je (ne)pouzivat.

(J Dokazu popsat rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou a uvést piiklady formata
(JPG, PNG, SVG).

J Vim, k ¢emu slouzi atribut alt u obrazkt a pro¢ je povinny.

O Umim vysvétlit rozdil mezi obrazkem vloZzenym pomoci <img> a pies CSS background-
image.

(J Dokazu vyjmenovat tii typy seznamt v HTML (ul, ol, d1) a popsat jejich pouZiti.

(J Vim, pro¢ se tabulky nemaji pouzivat pro rozlozeni (layout) stranky.
(J Umim popsat zakladni strukturu tabulky (table, tr, td, th).

(J Dokazu vysvétlit funkci atributii colspan a rowspan.

(J Umim vysvétlit, co je to resetovani stylt (CSS reset) a pro¢ se pouZiva.

A.2.1 Prakticka cast

(O Umim napsat zakladni kostru HTML5 dokumentu bez napovédy.
J Dokézu propojit HTML soubor s externim CSS souborem pomoci tagu link.

O Umim vytvofit funkéni hypertextovy odkaz na jinou webovou stranku i na sekci v ramci
jedné stranky (kotva).
(J Dokézu v CSS vybrat prvek podle jeho tagu, tfidy, ID a vnofeni.

(U Umim nastavit barvu textu, velikost pisma a font pomoci CSS.

O Dokézu vycentrovat blokovy prvek vodorovné.

O Umim v CSS nastavit prvku vnéjsi (margin) a vnittni (padding) odsazeni.
(J Dokazu pomoci CSS zménit vzhled odkazu pii najeti mysi.

U Umim vlozit do stranky obrazek se spravnymi atributy.

(J Dokézu nastavit obrazek jako pozadi elementu a upravit jeho velikost.

J Umim vytvofit vnofeny seznam (napf. odrazkovy seznam uvniti ¢islovaného).
O Dokézu vytvofit tabulku s hlavickou, télem a patickou.

(J Umim pouzivat pokro¢ilé CSS selektory jako :nth-child, : first-of-type nebo atribu-
tové selektory.
(J Umim pouzivat vyvojaiské nastroje v prohlizec¢i (DevTools) pro ladéni HTML a CSS.

A.2.2 Bonusové casti

J Umim vysvétlit a pouzit moderni jednotky pro viewport (dvh, lvh, svh) a v ¢em se lisi
od klasického vh.
O Dokézu vysvétlit funkci vlastnosti object-fit pro obrazky.

J Vim, jak funguje liné na¢itani obrazki (Loading="1azy") a k ¢emu slouzi atributy srcset
asizes.

O Dokézu vysvétlit rozdil mezi display: none, visibility: hidden a opacity: o.
(J Vim, jaké jsou konvence pro pojmenovavani tiid a ID (napt. kebab-case, BEM).
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O Dokézu vysvétlit, jak funguje vlastnost scroll-behavior: smooth.

A.3 Rozlozeni stranek

O Umim vysvétlit vyznam sémantickych tagt oproti pouziti elementu div.
(O Umim popsat ucel a vhodné pouziti tagti header, nav a dalsich.

O Vim, kolikrat by se mél na strance vyskytovat element main a co obsahuje.
O Umim vysvétlit rozdil mezi elementy article a section.

(U Chéapu vyznam elementu aside a vim, jaky obsah do néj patii.

O Umim vysvétlit princip Flexboxu a rozdil mezi hlavni a vedlejsi osou.

O Vim, jak udélat z bézného elementu flex kontejner.

(U Umim vyjmenovat a popsat hodnoty pro justify-content a align-items.

(J Chapu, jak funguje vlastnost flex-direction a k ¢emu slouzi row-reverse ¢i column.
(O Rozumim vlastnosti flex-wrap a vim, co se stane s polozkami pii nedostatku mista.
O Umim vysvétlit funkci vlastnosti flex-grow, flex-shrink a flex-basis.

O Umim vysvétlit rozdil mezi Flexboxem (1D) a Gridem (2D).

(J Chéapu vyznam jednotky fr v ramci Grid layoutu.

J Rozumim funkci repeat() a minmax () pii definici mfizky.

O Vim, jak funguji vlastnosti justify-items a align-items v kontextu Gridu.
O Umim vysvétlit rozdil mezi justify-content a align-content u Gridu.

(O Umim definovat, co je to viewport a jaky ma vztah k responzivité.
O Vim, pro¢ je dilezité nastavit <meta> tag s hodnotou viewport.

O Rozumim pojmu ,bod zlomu®“ (breakpoint) a k ¢emu slouzi.

O Umim vysvétlit syntaxi a logiku @media pravidel (media queries).
(D Chapu rozdil mezi responzivitou pomoci @media a @container.

A.3.1 Prakticka cast

(U Umim v kdédu spravné strukturovat stranku pomoci sémantickych tagu.

(U Umim vycentrovat prvek vodorovné i svisle pomoci Flexboxu.

(J Umim zménit smér fazeni prvka ve Flexboxu z fadku na sloupec.

(U Umim nastavit mezery mezi polozkami pomoci vlastnosti gap.

(J Umim zménit pofadi polozek ve Flexboxu pomoci vlastnosti order bez zasahu do HTML.

(U Umim nastavit poloZce, aby se neroztahovala ani nesmrstovala (flex-grow, flex-
shrink).

J Umim vytvofit mfizku se tfemi sloupci, kde jeden zabira polovinu mista a zbylé dva
Ctvrtinu.
O Umim umistit polozku v Gridu tak, aby zabirala dva sloupce a dva fadky.

(J Umim pouzit grid-auto- rows pro nastaveni vysky automaticky ptfidanych radka.
(U Umim zapsat zkracenou syntaxi pro umisténi v mfizce pomoci lomitka (napf. 1 / 3).
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(J Umim napsat media query, ktera se aplikuje pouze na zafizeni s maximalni $itkou 700px.
O Umim vyuzit logické operatory and nebo or v ramci media query.

(O Umim pouzivat relativni jednotky (%, rem, vw, vh) namisto pevnych pixeli.

O Umim definovat kontejner pro container queries pomoci container-name a container-

type.
(J Umim napsat pravidlo @container, které zméni styl prvku na zakladé sitky jeho rodice.

A.3.2 Bonusoveé casti

) Vim, co je grid-template-areas a jak pomoci néj pojmenovat oblasti v mfizce.

O Tusim, k ¢emu slouzi vlastnost grid-auto-flow a jak ovliviiuje vkladani prvka.

O Znam funkci style() v ramci container queries pro dotazovani na hodnoty CSS vlast-
nosti.

(O Méam povédomi o funkci scroll-state() a jejim vyuziti pro detekci ,,pfilepeni® (sticky)
prvku.

(J Umim pouzivat specialni jednotky pro container queries (cqw, cqh, cqi atd.).

O Umim vyuzit media feature prefers-color-scheme pro implementaci tmavého rezimu.

O Vim, jak zjistit, zda uzivatel preferuje omezeni animaci pomoci prefers-reduced-
motion.

J Rozumim principu min-content a max-content v CSS Gridu.

A.4 Design webovych stranek

J Umim vysvétlit, jak importovat vlastni pismo pomoci pravidla @font-face.

(O Znam bézné forméaty soubort pro webova pisma.

O Vim, jaké je doporu¢ené maximalni mnozstvi riiznych pisem a jejich variant na jedné
strance.

J Rozumim rozdilu mezi pouzitim ikon jako fonti a jako SVG obrazka.

J Vim, jak zajistit pfistupnost ikon pro ¢tecky obrazovky.

(J Umim popsat, jak funguje vlastnost box-shadow a text-shadow a z jakych hodnot se
sklada.
J Dokazu vysvétlit rozdil mezi vlastnosti filter a backdrop-filter.

U Rozumim tomu, jak vlastnost transform ovliviiuje (nebo neovliviiuje) okolni prvky a
tok dokumentu.
O Znam jednotky pouzivané pro rotaci prvki.

O Vim, co urcuje vlastnost transform-origin.

(J Chapu princip interpolace v kontextu webovych animaci.

O Umim vysvétlit rozdil mezi diskrétnimi a interpolovatelnymi hodnotami.

O Dokézu popsat rozdil mezi prechody (transitions) a animacemi (animations).

(O Znam zékladni vlastnosti pro definici pfechodu.

(J Rozumim, k ¢emu slouzi funkce ¢asovéani (easing functions) jako linear nebo ease-
in-out.

O Vim, jaké ¢asové jednotky se v CSS pouzivaji.
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O Rozumim struktufe pravidla @keyframes a jak se definuji jednotlivé kroky animace.

O Umim vyjmenovat vlastnosti uréujici chovani animace (trvani, opakovani, smér, zacho-
vani stavu).
(J Chapu, co déla vlastnost animation-fill-mode.

(J Dokézu vysvétlit rozdil mezi pozicovanim static, relative, absolute, fixed a sticky.
J Vim, k jakému prvku se vztahuje absolutné pozicovany prvek.

(J Rozumim tomu, co je to viewport a jak souvisi s fixnim pozicovanim.

(U Chapu funkci vlastnosti z-index a kdy ji Ize pouzit.

(O Vim, pro¢ se nedoporucuje pouZzivat pozicovani pro tvorbu zakladniho layoutu stranky.

(J Umim popsat rozdil mezi linedrnim, radidlnim a kuzelovym pfechodem.

J Dokézu vysvétlit, co je to softwarovy framework a jak se lisi od knihovny.

J Znam vyhody a nevyhody pouzivani CSS framework?.

J Rozumim rozdilu mezi utility-first pfistupem (Tailwind) a komponentovym pfistupem
(Bootstrap).

(J Vim, jaky je rozdil mezi UI (User Interface) a UX (User Experience).

(J Znam zékladni principy dobrého designu a uzivatelského zazitku.

(J Umim napsat pravidlo @font - face a aplikovat ho na text.

O Zvladnu vlozit ikonu z knihovny jako Font Awesome.

O Dokézu prvku nastavit stin a zaobleni roht.

O Umim aplikovat filtr pro zménu jasu nebo rozmazéani obrazku.
(O Zvladnu prvek otoéit, zvétsit nebo posunout pomoci transform.

J Umim vytvofit plynuly pfechod barvy pozadi pfi najeti mysi pomoci transition.
O Dokézu pouzit zkraceny zapis vlastnosti transition.

) Zvladnu vytvofit jednoduchou nekone¢nou animaci pomoci @keyf rames a vlastnosti
animation.
(U Umim nastavit animaci tak, aby po skonceni ziistal prvek v poslednim stavu.

J Dokézu vycentrovat absolutné pozicovany prvek presné na stied rodice.

J Umim vytvofit fixni navigaéni listu, ktera ziistava nahote pfi scrollovani.

O Zvladnu vytvorit prvek, ktery se pfi scrollovani ,pfilepi“ pod horni okraj okna.
O Umim vytvorit linearni gradient jako pozadi tlacitka.

(J Rozumim pokro¢ilé vlastnosti transition-behavior pro animaci diskrétnich vlastnosti.
O Vim, k ¢emu slouzi at-pravidlo @starting-style.

(J Umim definovat vlastni kiivku ¢asovani pomoci cubic-bezier.

(J Chépu princip CSS kotev (Anchors) a vlastnosti anchor-name a position-anchor.

J Zvladnu vytvofit ,schodovou® animaci pomoci funkce steps.
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(J Rozumim principu 12sloupcového gridu v Bootstrapu.
(J Vim, co je to Figma a k ¢emu slouZi v procesu vyvoje webu.

A.5 Interaktivita

O Umim vysvétlit, k ¢emu slouzi HTML formulére a jak se definuji.

(J Umim popsat rozdil mezi metodami GET a POST pfti odesilani dat.

(O Vim, co urcuje atribut action v prvku form.

(U Umim vyjmenovat zékladni typy vstupnich poli input.

O Rozumim rozdilu mezi typy checkbox a radio.

O Vim, jak zajistit, aby skupina pfepina¢ti radio fungovala spole¢né.

O Umim vysvétlit funkci atributt placeholder, value a name.

O Rozumim vyznamu a pouziti prvku label a jeho atributu for.

O Vim, jaky je rozdil mezi prvky select a datalist.

O Umim popsat, k ¢emu slouzi prvek textarea a jak se lisi od input type=,text“.

O Umim vysvétlit, pro¢ nelze véfit validaci dat na strané klienta.

O Vim, jaké atributy se pouzivaji pro zakladni validaci formulare v HTML.

J Umim vysvétlit, co je MIME typ multipart/form-data a kdy je nutné ho pouzit.
O Vim, jakym zptisobem se koduji data v URL pii pouziti metody GET.

(O Umim popsat rozdily mezi deklaraci proménnych pomoci var, let a const.
J Rozumim rozdilu mezi volnym (==) a striktnim (===) porovnanim.

O Umim vysvétlit, co je to DOM a jaky ma vztah k HTML.

O Vim, jaky je rozdil mezi objekty window a document.

(U Umim popsat rozdil mezi metodami querySelector a getElementByld.

O Vim, co déla vlastnost innerHTML a jaka rizika pfinasi.

O Rozumim principu udélosti a k éemu slouzi metoda addEventListener.

O Umim vysvétlit rozdil mezi setTimeout a setInterval.

A.5.1 Prakticka cast

J Umim vytvorit formulaf, ktery odesila data metodou POST na zadanou URL.
(J Umim spravné propojit popisek label s odpovidajicim vstupnim polem.

(U Umim vytvofit rozbalovaci seznam pomoci znacek select a option.

(U Umim nastavit pole jako povinné a omezit délku vstupniho textu.

U Umim vlozit JavaScriptovy kéd do HTML stranky.

(J Umim v JavaScriptu napsat podminku if-else a cyklus for.

U Umim vytvofit funkci v JavaScriptu a zavolat ji s parametry.

(J Umim vybrat konkrétni HTML prvek pomoci JavaScriptu a zménit jeho textovy obsah.
(J Umim pomoci JavaScriptu ptidat nebo odebrat CSS tfidu z elementu.

(J Umim zaregistrovat udéalost kliknuti na tla¢itko a spustit pfi ni funkei.

(U Umim zabranit vychozimu chovani formulafe pfi odeslani pomoci JavaScriptu.
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J Umim dynamicky vytvofit novy HTML prvek a vlozit ho do stranky.

A.5.2 Bonusové casti

(J Umim nastylovat vlastni vzhled zagkrtavaciho policka pomoci CSS a pseudo-tfidy :che-
cked.

O Rozumim pouziti pseudo-tfidy :has() v CSS.

(J Vim, jak funguje validace pomoci regularnich vyraza v atributu pattern.

(O Umim vysvétlit chovani operatoru modulo v JavaScriptu u zapornych &isel.

J Rozumim bitovym operatortim v JavaScriptu.

O Umim pouzit metodu animate() pro vytvoreni animace v JavaScriptu.

(J Znam pokrocilé metody objektu console, jako jsou group nebo time.
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Priloha B.

Seznamy
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text-indent ...l

transform-origin .........................
transition ...
transition-delay ...........................

transition-duration ......................

word-spacing ......................l

Z-INdeX .o

Bonusové casti

anchor-name ...............................

aspect-ratio ...................o
break-after .........................

199
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column-rule ............................... 182
column-span ..................cooeeinin. 182
column-width .............................. 182
columns ................ooooii 182
content ...l 176
float ........oooiiiiii 182
hyphens ... 181
line-height ........................ 175
mask ... 183
place-content .............................. 183
place-items .................... 183
place-self ... 184
pointer-events .........................L 176
position-anchor ........................... 128
rotate ... 177
scale ... 178
scroll-behavior ............................ 45
text-overflow ....................ooilll 179
text-wrap ... 180
transition-behavior ...................... 117
translate .......................... 178
user-select ................... 177
white-space .............c..coo 180
word-break ........................ 180
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B.5 Seznam CSS selektoru

ARV STAV ..o e 55
FORUS . ..o e 56
IdentifiRATOr ... o e 38
N-ty potomekK ... 56
N-ty potomek daného typu ........ ... 57
N-ty potomek daného typuod konce ... 57
N-ty potomek od KOnce ... 56
Navstiveny odRaz ... 55
OARAZ ... 55
Posledni daného typu ... 57
Posledni potomek ... 56
PotomEK ... 53
Prvni daného typu ... 57
Prvni potomek ... 56
Prinajeti MYSI .. .ooooin e 54
Primy potomek ... . ..o 53
SESKUPOVACT .. oo 54
g o 37
TILAA ..o 37
VSechny elementy ... 38
Zaskrtnuti prvRu ... 145

Bonusové casti

Jedinecny potomek ... 174
Jedinecny typ potomKa ....... ... 174
Obsah pred obsahem ... 175
Obsah za obsahem ... 175

VYDErove OKIO ......ouiiiiii e 142
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B.6 Seznam CSS jednotek

2 P PPt 39
08 o 39
QO e 111
AV 82
VW 82
L3 5 N 39
 § PP PRPRPRN 94
o P 39
IV e 82
IV W e 82
501000 N 39
5 1N 119
PO it 39
Pl 39
P et 39
Vo PPN 111
=) 10 39
S ettt ettt ettt ettt as 119
SV 82
A 82
L0100 111
VI 39
2 39

OO D 105
Cq 105
[ ) P PP PPTPPPPR 105
L0 5 4 105
(o)1 11 O OO PP PP PP PPN 105
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B.7 Seznam CSS funkci

blur ... 111
brightness ........................l 111
conic-gradient ............................. 129
cubic-bezier .......................l 118
grayscale ................... 111
has ... 147
hsl. oo 39
hsla ... 39
hue-rotate ........................... 111
invert ... 111
linear-gradient ............................ 129
matrixX ... 111
130001010 b 95
opacity ... 111
radial-gradient ............................ 129
repeat ... 94
rgb o 39
rgha ... 39
rotate ... 111
saturate ... 111
scale ... 111
scroll-state ................................. 105
SePIa ... 111
SKEW ..o 111
steps ..o 118
style ..o 105
translate ......................... 111
url .o 37
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B.8 Seznam CSS at-pravidel

@ COMEALIIEY ... ..ot e e e e e e e 103
@FONE-FACE ... 108
@IMIPOTT ..o 37
@KeY rames ... ..o 122
@IEAIA ... 101

@coUNtEr-StYLe .. ..o 73
@SCOPEC ... 186
@starting-style ... 117
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