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1. Uvod

Internet je dnes délezitym zdrojom informacii. Clovek méZe vyhladavat a prezentovat
informacie alebo tvorit www stranky. Kniha je sprievodcom modernej tvorby www stranok.
Kniha Tvorba www stranok s Free software Vam poskytne informacie pre programovanie
www stranok na profesionalnej urovni s freeware. Dokumentacia knihy je napisana tak, aby
syntax jazyky XHTML pochopili aj zaCiatoCnici.



2. Ako to funguje
a. Co je HTML

Hypertext Mark-up Language (HTML) je zakladny jazyk pre pisanie webovych
stranok. HTML kladie d6raz skér na prezentaciu informacii. Mézete nim tvorit’ tabulky,
formatovat text alebo usporiadat objekty.

b. Internetova adresa

Kazdy pocital ma svoju IP adresu tak aj www stranka ma na internete svoju
internetovu adresu. Internetova adresa sa sklada z nasledujucich Casti:
Napr. http://www.web.tutorial.sk
Sk charakterizuje krajinu nie je to podmienka pre www stranky. Doména prvej
urovne:tutorial Doména druhej urovne:web. http (Hypertext Transfer Protocol) pre
dorozumievanie pocitacov musi existovat protokol. Existuje protokol pod skratkou FTP(File
Transfer Protocol), ktory umoziuje prenos subor.

c. World Wide Web

V preklade Word Wide Web znamena pavucina. Internet je siet' nastrojov, ktoré
poskytuju uzivatelovi hrubo povedané informacie. Jednym kliknutim sa na internete
moZzete dostat’ ku velkému mnozstvu dat. Vlastnost webu po kliknuti na odkaz a zobrazenie
www stranky sa nazyva hypertext. Odkaz, na ktory sme klikli sa nazyva hyperlink.



d. Aplikovany free software

Uprav fotografie alebo vytvor webdesign.

Komercny software ako Photoshop je velmi dobry nastroj rastrovej grafiky.
Photoshop je dost drahy, preto pre tvorbu a upravu fotografie alebo webdesign pouzivam
Gimp, ktory je zrovnatelny s Photoshopom a je uplne zadarmo. M&zZete si ho stiahnut na
adrese WWW.GIMP.CZ

Tvor logo alebo plagat

Ak by ste mali zaujem tvorit logo, plagat alebo pouzivat vektorovu grafiku mézete
pouzit komercny software ako llustrator alebo free software Inkscape. Inkscape je menej
prepracovany ako llustrator, ale je ho mozné vyuzit pre rozlicné aplikované projekty a je tiez
zadarmo. Mézete si ho stiahnut na adrese. http://www.inkscape.org

Najlepsie “pis kod*

Pre tvorbu a u€enie www stranok pouzivam PSpad je velmi dobrym nastrojom, najma
pre zacCinajucich webdesignerov. Je prehlfadny a fahko pouzitefny a nakoniec to najlepsie,
je uplne free Software. Pre komeréné vyuZzitie radim pouzit Dreamweaver. Zjednodusi Vam
tvorbu www stranok. Mo&ézete si stiahnut skuSobnu verziu na adrese
http://lIwww.adobe.com.



3. Zakladné techniky tvorby www stranok

Definicia HTML stranky

HTML stranku definujeme parovymitagmi:

Kazdy HTML dokument sa zaCina parovym tagom

<HTML></HTML>

Hlavicku dokumentu HTML definujeme parovym tagom

<HEAD></HEAD>

Telo dokumentu definujeme parovym tagom <BODY></BODY>

Do hlavicky dokumentu <HEAD>...</[HEAD> vkladame linky(cesty) na css styly alebo
javascriptoveé a php aplikacie. Do hlavicky mézeme vlozit' aj samotny kod css, javascript, php
s prislusnym zapisom.

Dal$im délezitym parovym tagom je <title>...</title>, v ktorom definujeme nazov stranky.
Tagtitle je velmi podstatny pre vyhlfadavace nainternete.

a. Formatovanie textu

Format textu moézZeme zadefinovat parnymi tagmi(zastaraly spdsob) alebo modernym
kaskadovym Stylom(css).
Parne tagy su definované:

Velkost pisma <H1>...</[H1>

Velkost pismainak <DIV FONT SIZE="2">...</[FONT>
Tuéné pismo <B>...</B>

Kurziva pisma <I>...</I>

<SUB>...</SUB> dolny index

<SUP>...</SUP> horny index

Definovanie vlastnosti textu:

<DIV FONT SIZE="2" FACE="Arial“ COLOR="black“>...</[FONT>
Definovana velkost, typ pisma a farba pisma.

Umiestnenie textu

<div align="center”>...</div>

Atributy pre urCenie horizontalneho umiestnenia
a) left

b) center

c)right

Definovanie farieb:
a) Nazvom farby (pink)
b) trojica hexadecimalnych €isel (#000000)



b. Obrazky a pozadie

Farbu pozadia definujeme v tele dokumentu <body>
Priklad zapisu <body bgcolor="black”></body>
Pozadie ako obrazok definujeme v tele dokumentu <body>
Priklad zapisu <body background="cesta.jpg”></body>
VloZenie obrazku do HTML dokumentu realizujeme zapisom
<img src="obrazok.jpg”>
Zarovnanie obrazku
<img src=“obrazok.jpg“ align="“center*>
Atributy horizontalneho zarovnania obrazku
a) left
b) right
c) center

Zarovnanie obrazka a textu

a) Middle — Text je zarovnany vertikalne na stred obrazka
b) Top —Horny okraj obrazka je zarovnany s pismom
c) Bottom — Riadok je zarovnany na horny okraj

Definovanie vysky a Sirky obrazku

Definovanie Sirky pomocou atributu —width.
Definovanie vySky pomocou atributu — height.
Priklad definovania vysky a Sirky obrazka.

<img src="obrazok.jpg” width="200" height="200">
Popis obrazka s atributom : alt="popis obrazka“ .
Délezity atribut pre vyhladavace

OhraniCenie obrazka :border="1"



c. Zoznam

Zoznamy saV praxi bezne vyuzivaju na zoradenie objektov.
Zoznam definujeme parnym tagom
<ul></ul>

Riadok zoznamu v skupine definujem parovym tagom <li></li>
Priklad zoznamu:

<ul>
<li>Jablko</li>
<li>Hruska</li>
</Ul>

Okrem tradi€ného zoznamu existuje €¢iselny zoznam.
Ciselny zoznam definujeme parnymitagami <OL></OL>

Priklad ¢iselného zoznamu:

<ol|>
<li>ahoj</li>
<li>pohoda</li>
</OI>

Dalsim typom je definiény zoznam.
Definujeme ho parnymitagmi <dI></d|>
Riadky zoznamu definujeme parovym tagom<dt></dt>
Subskupiny definujeme tagom <dd></dd>

Priklad definicného zoznamu:

<dI>

<dt>A</dt>
<Dd>ahoj</dd>
<dt>B</dt>
<dd>www</dd>
<dt>C</dt>
<dd>grafika</dd>
</dI>



d. Odkazy

Odkazy patria medzi najdélezitejSie objekty www stranok. Pomocou odkazov mézeme
prechadzat po usekoch dokumentu,vyvolat zobrazenie novej HTML stranky.

a) Syntax zapisu odkazu pre textovy objekt je nasledovny :

<a href="odkaz.html” title="ok“>0Odkaz</a>

Vidime definovany nazov odkazu atributom title

b) Syntax zapisu odkazu pre obrazkovy objekt je nasledovny :

<a href="odkaz.html”><img src="obrazok.jpg” border="0"></a>
c) Syntax zapisu odkazu pre zaslanie e-mailu je nasledovny :

<a href="mailto:napis@pobox.sk”>Posli</a>

Lokalizaciu odkazov definujem tymto sp6sobom.
Priamo na HTML dokument <a href="stranka.html|”>stranka</>

d) Subor sa nachadza v podadresari file®

<a href="kasiopia/stranka.html*> stranka </a>

e) Odkaz na internetovu adresu

<a href="http://lwww.chytreknihy.solydesign.info”></a>

f) Odkaz na binarny subor

<a href="stahuj.rar”’>stahuj</a>

g) Pomocou odkazu mézeme lokalizovat zobrazené miesto vtomistom html dokumente.
Odkaz definovany zapisom.

<a href="#kapitola”>0dkaz</a>

Zobrazované miesto direktne definujeme

<a name=""#kapitola”></a>



e. Tabul'ky

Tabulky maju velké vyuzitie pre usporiadanie objektov a textu v dokumente HTML.
Tabulky mozno vyuZit aj pritvorbe Struktury stranky(zastaraly spésob).
Tabulky sa definuju zakladnym parovym tagom <table></table>
Riadok tabulky sa definuje parovym tagom <tr></tr>
Bunku v tabulke definujeme parovym tagom <td></td>

Priklad jednoduchejtabufky:

<table border=“1“>
<tr><td>A</td><td>B</td></tr>
</Table>

V tabufke méZeme zadefinovat vlastnosti ako okraje, vysku,
Sirku afarbu. V bunke méZeme definovat vnutornu a vonkajsiu vzdialenost
textu a bunky.

Existuju dané atributy:

Cellpadding — vonkajSia vzdialenost.
Cellspacing —vnutorna vzdialenost.

Ohranicenie tabulky

V praxi sa vyuziva jednoduché ohraniCenie.Definuju ho atribut FRAME a ich
parametre pre ohraniCenie okolo tabufky.

a) VOID - VonkajSie ohraniCenie tabulky odstranené.
b) ABOVE - Zobrazenie ohraniCenia nad tabulkou .
c) BELOW - Zobrazenie ohraniCenia pod tabulkou.
d) LHS - Zobrazenie ohrani¢enia na lavej strane
Tabulky.

e) KHS - Zobrazenie ohraniCenia na pravej strane
Tabuflky.

d) HSIDES - Zobrazenie ohrani¢enia nad a pod tabulkou
E)VSIDES - Zobrazenie ohraniCenia v laveja prave;j
strane tabuflky.

Parameter RULES - definuje vo vnutri tabulky

a) NONE - Vnutorné ohraniCenia tabulky odstranené
b) ALL - Zobrazenie uplného vnutorného ohranicenia

Tabulky ]

c) COLS - Zobrazenie ohranicenia medzi stipcami
tabuflky.

d) ROWS - Zobrazenie ohrani¢enia medzi riadkami
tabulky.
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Zlucenie bunky tabulky
Zluéenie bunky v stipcoch realizujeme parametrom colspan
Priklad zluc¢enia stlpcov tabulky:
<table border="1">
<tr><td COLSPAN="2">PP</td></tr>
<tr><td>SS</td><td>NN</td></tr>
</Table>
ZluCenie bunky v riadkoch realizujeme parametrom rowspan
Priklad zlu€enia riadkov tabulky:
<TABLE BORDER="1">
<TR><TD ROWSPAN="2">B </TD>
<TD>C</TD></TR>
<TR><TD>B </TD></TR>
</TABLE>
Horizontalne zarovnanie textu v bunkach
Atribut align zarovnania textu parametrami:
a) Center
b) Left
c) Right
Vertikalne zarovnanie textu v bunkach
Atribut valign zarovnania textu parametrami:
a) Top
b) Bottom
c) Center
d) Baseline
Globalna upravatabulky
Realizacia parametrom :colgroup
Priklad zoskupenia buniek tabulky:
<table colgroup align="left” bgcolor="yellow>

<tr><td>A</td><td>B</td></tr>
</Table>
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f. Beztabulkovy layout

Moderna tvorba www stranok ponuka optimalne realne zobrazenie HTML dokumentov
pomocou beztabulkoveho layout.
Vlastnosti HTML dokumentov uréujeme pomocou identifikatorov:
a) Id ( vlastnosti v css definujeme # mriezkou)
<divid="header’></div
b) class( vlastnostiv css definujeme bodkou)
<div class="header’></div>

5. Graficky bitmapovy editor Gimp v skratke
a. Uvod do Gimpu

Gimp je graficky bitmapovy editor uréeny pre upravu fotografie. MoZno ho pouZit' aj pre
profesionalny design. Kvalita Gimpu sa zrovnopravriuje s komerénym software ako je
Photoshop. Gimp ma sice iné ovladanie ako Photoshop, ale funkcionalitou sa neliSi. Najskor
si stiahnite Gimp pre windows/linux, podla Vasho operacného systému zo stranky
http://www.gimp.org. Instalacia Gimpu je vefmi jednoducha. Preklikanim next(dalSi) sa
dostanete az ku koncu. Tak mbzZete zacat s kapitolou ,,Gimp v skratke”. Otvorenim programu
Gimp sa zobrazi panel nastrojov, ktory si v tejto kapitole popiSeme. Ak ste uz pracovali s
Photoshopom ikonky su podobné, no ovladanie programu Gimp pomerne dost odlisSné. Ak si
nan zvyknete, mate vyhrané a bitmapovy editor porovnatefny s Photoshopom je uplne
zdarma.
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Popis panelu nastrojov Gimpu

. Rectangle select tool — obdiznikovy vyber

. Ellipse select tool — elipsoidny vyber

. Free select tool — volny vyber(laso)

. Fuzzy select tool — kuzelna tyCka vyber podla farby spojitych oblasti
. Select by color tool - vyber podla farby i nespojitych oblasti
. Scissiors select tool — inteligentné noznicky nastroj pre vyber objektu
. Foreground select tool — vyber popredia pomocou Stetca
. Paths tool — vyber podfa cesty

. Color picket tool — farebna pipeta(vyber farby)

10. Zoom tool — lupa (priblizovanie a vzdialovanie)

11. Measure tool — pravitko (meranie dlzky)

12. Movie tool — nastroj pohybu

13. Alignment tool — zarovnavaci nastroj

14. Crop tool — orezavaci nastroj

15. Rotate tool — rotacia objektov

16. Scale tool — uprava rozmerov

17. Shear tool — zkosenie objektu

18. Burn tool - opalovaci nastroj

19. Dodge tool — nastroj ohybu

20. Smudge tool — nastroj na rozmazanie

21. Sharpen/Blur tool — zaostrovaci nastroj

22. Perspective clone tool- klonovanie perspektivy

23. Healing tool - lieCiaci nastroj

24. Clone tool — klonovaci nastroj

25. Ink tool — atramentovy nastroj

26. Airbrush tool - rozprasovac

27. Eraser tool - guma

28. Paintbrush tool - Stetec

29. Pencil tool - ceruzka

30. Blend tool - prechod

31. Bucket tool — plechovka vyplne

32. Text tool — textovy nastroj pre pisanie a upravu textu

33. Perspective tool — nastroj na zmenu perspektivy

OCoOoO~NOOOBRWN -
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b. Vybery

Vyberové nastroje su uzitoCnym pomocnikom pre réznorodé vyuzitie. Pre upravu
fotografie mdézeme vybrat’ ur€itu oblast a formatovat’ ju. K vyberu méZzeme pouZit masku
,ktora prave danu vybranu oblast formatuje. Z fotografie mézeme oblast kopirovat do novej
vrstvy. Pre vyber sa pouzivaju v Gimpe viaceré nastroje.

1. Prvy z nich je Rectangle select tool (obdiZnikovy vyber) Klavesou control zmenSujeme
vyber a klavesou shift zvaésujem vyber.

2. Druhy vyberovy nastroj je Elipse select tool. Pracujeme s nim rovnako ako s obdiZznikovym
vyberom.
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3. Tretim vyberovym nastrojom je laso alebo Free tool. S lasom md&ze volne ru¢ne vybrat
lubovolnu oblast.

4. Stvrtim nastrojom vyberu je Fuzzy select tool(ktizelna pali¢ka). Nastroj vyberie oblast na
zaklade farby. Vyberie spojitu oblast podfa farby.
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5. Piatim nastrojom vyberu je Select by color (vyber podla farby) ale aj oblast’ nespoijitych
Casti fotografie.

6. Siestim nastrojom vyberu je Scissiors select (inteligentné noznicky). Je to podobny nastroj
ako Bezierov vyber. Lubovolne mdzZete pomocou kriviek formatovat vyber. Prakticky sa
inteligentné nozniCky aplikuju na obtiahnutie krivky okolo urcitého objektu. S nozniCkami
urobime vyber okolo budovy Skoly a po dokoncCena stlaCime klavesu enter alebo s favym
tlaCidlom mysi stlaCime a vyber je na svete.
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7. Siedmym velmi zaujimavym nastrojom je Foreground select(vyber popradia). Je to nastroj
na upravu popradia. Stetec definuje oblast, ktoru méze v dalsom kroku formatovat.

8. Osmym nastrojom vyberu je path tool nakrelime krivkami lubovolny utvar. Prejdeme do
menu obrazka select (vyber) -> from path (podla cesty) urobime vyber okolo cesty. Vyber
mbdzZeme po obvode zvacsit alebo zmensit. Ak mame vybratu oblast znovu pdjdeme do
menu Select (vyber)->grow/shrink (zvacsSenie/zuzenie).

17



c. Kreslenie

Pre grafika je kreslenie kazdodennou zalezitostou. Preto aj graficky editor Gimp
ponuka Siroké moznosti kreslenia.
1. Asi najznamejSi nastroj pre kazdého zo Skolskych lavic je nastroj Pencil(ceruzka).
MbZeme nim fubovolne Emarat po platne obtahovat obrysy objektu.
2. V nastaveniach Pencil mézeme urCit druh Stetca(Brush), krytie(Opacity) alebo
hrabku(Scale) ceruzky. Je to velmi jednoduchy nastroj, ktory zvladnu aj zacCiatoCnici. Ostatné
nastavenia su vyjadrené pod hlavnymi nastavenia, ktoré samozrejme mézete vyskusat.

3. Druhym nastrojom kreslenia je Brush (Stetec). Ma rovnaké nastavenia ako nastroj Pencil
mobZe nastavit’ hrubku (Scale) Stetca, druh Stetca (Brush krytie v ostatnych nastaveniach
pouzivanie gradientu alebo stracajuci prechod stetca.

4. Nastrojom pre vyber farby je Color Picker tool (pipeta). Z urcitého obrazku potrebujeme
zistit' a nasledne aplikovat farbu. PouzZije pipetu jednoduchym kliknutim. Stlacenim klavesy
shift sa nam zobrazi okno s prednou charakteristikou vybranej farby.

5. Pre vyplnenie vybranej plochy sa vyuziva nastroj Bucket tool(plechovka) ak mame
nadefinovanu farbu kliknutim nastroja plechovky vyplnime vybranu oblast farbou. Okrem
vyplne farbou mézeme aplikovat na vybranu oblast vzorku. Farbu vyberiem kliknutim na
Stvorcek. Otvori sa nam okno vyberu farby. Nasledne aplikujeme model vyberu farby, ktory
nam vyhovuju od paliet az ku presnému zadavaniu hodnét farieb.

6. Velmi efektnym nastrojom, ktory sa vyuziva prevazne vo webdesign je Blend tool
(prechod). Nastroj prechod ma tieto nasledovné nastavenia: Opacity (Krytie) , (Gradient)
vyber prechodu, Shape (tvar), (Repeat)opakovanie prechodu. Farba prechodu sa urci
automaticky podla nastavenia farby popredia a pozadia.

7. Eraser tool (Guma) je nastroj pre vymazania €asti nevhodnym objektov. Stlacenim
pravého tlaCidla na mysi mézeme vymazat nevhodné oblasti.

8. Inym nastrojom podobny Stetcu je Artbrush(rozprasovac). Farbu aplikuje rozprasovanim.
Nastavenie vlastnosti je obdobné nastroju Brush tool (Stetec).

9. Inym nastrojom kreslenia je Ink tool (atramentovy nastroj). Na pohlad vyzera kresba s
nastrojom Ink tool ako vyliaty atrament. Nastavenia su pomerne odlisné: Opacity (krytie)
Krytie - percentualna viditelnost’ aplikovaného nastroja. Velkost - velkost stopy (Size), Uhol
(Angle)—citlivost stopy(Sensitivity) parametre Size (velkost), Speed (rychlost), Tilt (sklon).
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d. Transformacia

Pri tvorbe webdesignu sa nezaobideme bez transformacie. Pre transformaciu objektov
sluzia nastroje: Rotate tool (otacavy nastroj),Scale tool (nastroj mierka), Shear tool (nastroj
sklonu), Perspective tool (nastroj perspektivy) a Flip tool (nastroj obratenia).

1. NajCastejSim nastrojom pre transformaciu je nastroj Rotate tool (otaCavy nastroj).
Mbzeme nim oto it objekt do prava alebo do lava. Aplikacia Rotate tool (otaCavy nastroj) je
nasledovna klikneme na objekt favym tlaidlom mysSi.A zobrazi sa Vam okno s polickom uhla
otoCenia(Angle). Do poli¢ka zadajte hodnotu v stupnoch. Ak chcete pravotoCivu rotaciu
zadajte kladnu hodnotu pre lavotocCivu rotaciu zadajte zapornu hodnotu.

2. Druhym velmi ¢astym nastrojom je Scale tool (nastroj mierka). Nim mézete menit rozmery
objektu resp fotografii. Kliknutim mysky na objekt sa Vam zobrazi okno s hodnotami
Width(Sirka) a Height(vyska).

3. Shear tool (nastroj sklonu)- je nastroj pre definovanie sklonu objektu. Kliknutim mysky na
objekt sa Vam zobrazi okno s hodnotami Shear X a Shear Y. Zkosenie mézeme urcit aj
ru¢nou tranformaciu pomocou mysKky.

4. Perspective tool (nastroj perspektivy) — Je to nastroj pre zmenu perspektivy objektu.
Kliknutim mysSky na objekt sa Vam zobazi okno s hodnotami tranformovanéj matice a volne s
mysSkou mdzeme menit perspektivu objektu.

5. Flip tool(nastroj obratenia) — Nastroj pouzivany na obratenie objektu (zrkadlovy obraz).

e. Vrstvy

Musim povedat, ze bez vrstiev pritvorbe www stranok by sme sa asi nezaobisli. PreCo?
Velmi jednoducho. Kazdy objekt webdesignu ma svoje parametre ,teda vlastnosti, ktoré su
charakteristickeé pre danu vrstvu. K panelu vrsty sa preklikame takto: menu
Image (obrazok) -> Dialogs (dialég) -> layer (vrstva). Otvori sa Vam okno s jednotlivym
vrstvami projektu.

Popis palety vrstvy

1. Create new layer (tvorba novej vrstvy)

2. Raise this layer (Posunut sa na vySSiu vrstvu)

3. Lower this layer (Posunut sa na nizSiu vrstvu)

4. Create duplicate of the layer (Duplikovat vrstvu)

5. Anchor the floating layer (zakotvit)

6. Delete this layer (Vymazat vrstvu)

Vrstvu mbézeme aj premenovat dvoma kliknutiami na
nazov vrstvy.

Nasledne napiSeme nazov vrstvy.

Pri danej vrstve mozete zmenit krytie zo 100% na 1%.
A €o vam rozprava pojem maska. Masku vlozime
prikazom <image>Layer(vrstva) -> Mask(maska
->Add layer Mask (Pridat masku).

Na ¢o nam to sluzi? Vyberovym nastrojom si mézeme
vybrat urCitu oblast obrazka, ktoru chcem upravovat a
aplikovat masku. Maska je definovana upravovana
oblast.
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f. Uprava fotografii

Uprava jasu a kontrastu

Kontrast mdézeme upravit réznymi sposobmi:
1. Oknom brightness/contrast(jas /contrast)
Zacneme s Upravou kontrastu.

Postup je nasledovny:<image> colors(farby) -> brightness/contrast (jas /contrast).

Otvori sa nam okno s posuvnymi hodnotami jasu a kontrastu.Hodnoty jasu a kontrastu
nastavujeme na zaklade optického zvazenia fotografie.
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2. Oknom curve(krivky)
Prevedieme nasledujuci postup: <image> colors (farby) ->curve(krivky). Krivku

mobzeme fubovolne menit a aplikovat k uprave kontastu. Z vysunutej listy mézeme vybrat
farebny preliv.

3. Oknom Levels(urovne)

Prevedieme nasledujuci postup: <image> colors (farby)->level (Urovne). Jazdcom
mobZeme tahat doprava alebo dofava a upravovat kontrast fotografie.
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Okrem najbeznejSej upravy fotografie existuje aj rovnovaha farby, uprava sytosti a
odtiefiu, invertovanie a prechod z farebnej fotografie na Ciernobielu. Vykona sa to prikazom:
Prevedenie <image> colors(farby)->desaturate(odfarbit). Rychlou upravou je Ciernobiela
fotografia na svete. Klonovacim nastrojom Clone tool (nastroj klonovanie) mézeme odstranit’
nezZiaduce elementy fotografie. VVybrany nastroj Clone tool a stlaenim klavesy control
berieme urcitu Cast obrazkami. Po pusteni klavesy control klonujeme oblast.

g.Filtre

Je nespocletne vela filtrov s ktorymi moézZete pracovat. My si ukazeme len
najpouzivanejsie.
1. Prvym z filtrov je filter Blur prevadza zamhlievaci efekt. Efekt vykonavame nasledujucim
postupom: <Image> filter->Blur (rozmazanie)->Blur (rozmazanie) Automaticky dochadza k

rozmazaniu obrazku <image> filter->Blur (rozmazanie)->Gaussian Blur (Gaussianové
rozmazanie).

2. Casto krat chceme doostrit fotografiu a to nasledujicim postupom:
<Ilmage>filter-> Enhance (vylepSenie) -> Sharpen (doostrit)

Zobrazi sanam okno:
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3. Specialny efekt pouzitia filtra je old Photo (starej fotogragie) vyjadrime nasledujucim
postupom. Je to efekt starej fotogragie <image> filter -> decor (ozdoba) -> old Photo (starej
fotografie). Zobrazi sa nam okno nastaveni filtru. Nastavime parametre a stlaCime OK.

4. Specialny efekt pouzitia filtra istic vyjadrime nasledujicim postupom. Je to efekt
fotogragie <image> filter -> istic (umelecké) -> cubism (kubizmus) Nastavujeme dané
parametre Velkost dlaZzdice a sytost dlazdice.
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Inkscape v skratke

a. Uvod

Program Inkscape je vykonny vektorovy editor s mnohym kvalitnymi nastrojmi pre
kvalitna vektorovu grafiku. Vyhodou je ,Ze je uplne zdarma. Je to plnohodnotny nastroj
vhodny pre zacCinajucich i pokroc€ilych grafikov.

Mébzete si ho stiahnut' na web adrese www.inkscape.org
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c. Pracovna plocha

Kazdy prggram ma svoje Specifické ovladanie pomocou panelu nastrojov.
Inkscape je ovladanim podobny komernym vektorovym editorom ako Corelalebo llustrator.

My si popiSeme nastroje programu Inkscape.

1. Prvym nastrojm je Select and transform object. Pomocou toho nastroje mézeme
premiestnit a zmenit velkost objektu. Postup premiestnenia objektu a zmena veflkosti je

néslec_lovn?'/: Klikneme pravym tlacitkom mysi a pohybom urCime budutcu polohu objektu.
Zmenit' velkost objektu mézeme kliknutim pravym tlaCitkom, kde sa zobrazia ohraniCenie

objektu. Pohybom a podrzanim pravého tlacitla mysi menime velkost objektu.

2. Druhym nastrojom je Edit paths by nodes. Tento nastroj Inkscape sa pouziva na
editaciu bodov vektorovych kriviek. M6Zzeme nim menit’ ich polohu a tym editovat’ krivku.
Vyzaduje si to urCitu zru¢nost. Ale ked ju nadobudnete tak hrat sa kreativne s krivkami
hravo zvladnete.

3. Tweak objects by sculpting and painting.(Skrutenie ob{ek_tu a sekanie a malovanie)
Nastroj tsa pouZziva na umiestnenie tranformaciu objektu Nastroj ma nasledujuce zakladné
parametre:

a) width(Sirka) je parameter definujuci Sirku stopy.

B) force(sila) je parameter definujuci silu nastroja

c) mode(sposob) —obsahuje nasledujuce atributy _ _

#Move objects in any direction(nastroj pohybuje s objektom v urCitom smere)

+Move objects towards cursor(nastroj {)OhybUJe s objektomv smere kurzora)

#Move obg—::cts random directions(nastroj pohybuje s objektom v nahodnom smere)
#Shrink objects (Zuzuje objekt)

~Rotate objects (otacaobjekt)

#Duplicate ob;ects (duphku&e objekt) . .

#Push parts of path in any direction(tlaCi diel nejakym smerom)

#Shrink parts OfpathSSZUZUje dielpoceste) _

# Attact parts of paths towards cursors(Prechadzat's dielom po ceste ku kurzoru)
#Roughen parts of paths(Zdrsnit Cast po ceste? _ _
~Paintthe tool color upon selected object(Malovat nastrojom farba na vybrany objekt)
~Jitter the color of selected object(Zachvenie farb%na vybrany objekt)

#Blur selected objects more(Rozmazanie vybraného objektu)

d) fidelity(presnost) — parameter presnosti

4. Nastroj Zoom in or out sa vyuziva na priblizenie a vzdialenie objektov
TlaCidlom Zoom in + priblizujeme a tlaidlom Zoom out - vzdialujeme objekty.

TlaCidlom Zoomin 1:1, 1:2, 2:1 priblizujeme alebo vzdialujeme podfa mierky.
Tlacitko Zoom tofit selection in window priblizuje na zaklade vyberu.

TlacCidlo Zoom to fit drawing in window priblizuje na zaklade vyberu v kreslenia
Tla€idlo Zoom to fit page in window pribliZi podla prispdsobenia stranky v okne.
Next Zoom Nasledujuci zoom definuje zobrazuje.

Previous Zoom predchadzajuci zoom definuje zobrazenie.

Zoom tofit page width in window PribliZzenie a vzdialenie nazaklade pozicie okna.

5. Nastroj Create rectangle and squares aplikujeme na vytvorenie obdiZnika alebo

Stvorca.

Na ovladacom panely najdeme policka pre definovanie velkosti W, H a definovanie
pﬁlomeru zaoblenie rohov. Rx, Ry. Pre zruSenie zaoblenie sluzi tlaCidlo make corners
sharp.

6. Nastroj 3D boxes sa pouziva na tvorbu 3D objektov. Pre definovanie presnych rozmerov
a uhlov sa pouzivaju nasledovné parametre. Angle X,AngleY, Angle Z.
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7. Nastroj create circle, elipse(tvorba kruhu a elipsu) umoziuje tvorbu kruhu alebo elipsy.

Parametre start a end definuju:
Tla¢idlom switch to segment uhol Start a konca definuje sa na Cast.

Tla€idlom switch to arc uhol definuje kruzZnicu.
Tlacidlom make to sharp whole elipse definuje globalny tvar objektu.

8.Nastroj create star and polygons umoznuje tvorbu polygonu a hviezdy. Parametrami ako
corner(roh) definujeme pocet cipov hviezdy spoke ratio(pomer SpiCky) definuje dlzku
ramena cipu hviezdy. U polygonu je to podobné parameter corner definuje po€et rohov.

Na hlavhom panely je na favo od poli pre parametre Sipka, s ktorou mézeme definovat
prednastavené parametre pre hviezdu alebo polygon.

9. Nastrojom Spiral tvorime $piraly z danymi parametrami: Turns (prevod),
divergence(odchylka). Mé6Zeme si ich flubovolne nastavit a tvorit rdznorodé Spiraly. Paletou
farieb zmenime farbu vyplne Spiraly.

10.Nastrojom free hand line mézeme kreslit Usecky, krivky ,ale ajrézne objekty. Nastavené
parametre napr smoothing (vyhladenie), rezim tvorby nastroja volnej ruky:

a) ako pravidelna cesta (create regular bezier path)

b) ako Spiralova cesta (spiro path).

c) nakoniec poslednym parametrom je shape (tvar). Z vysuvacieho menu mézeme vybrat
tieto parametre:

J

#None (ziadny)

~triangle in (vnutorny trojuholnik)
~triangle out (vonkajsi trojuholnik)
~elipse (elipsa)

#From clipboard (zo schranky)

11. Nastroj Draw bezier curves and straight lines
Tento nastroj sa pouziva pre kreslenie vektorovych kriviek. Krivku moézete lubovolne
tvarovat pomocou vhodnych nastaveni.

V panele nastaveni mézete pouzit tieto parametre
#create regular bezier path — tymto parametrom kreslime pravidelnu cestu danych

kriviek.
~create spiro path — parameter vyjadruje kreslene Spiralovitych kriviek
~create a sequence of straight line segments — mézeme kreslit rovné Sikmé krivky

#create a sequence of paraxial line segments — mézeme kreslit rovne krivky pod uhlom
90 stupnom.

Inym parametrom v panele nastaveni je shape (tvar) kriviek:

None - Ziadny

#triangle in —vnutorny trojuholnik

#triangle out —vonkajsi trojuholnik

~ellipse —elipsovity

~clipboard(doska) vyplni cely objekt zvolenou farbou

12.Draw calligraphic or brush strokes - nastroj maliarsky Stetec sa pouziva na umeleckeé
kreslenie objektov. Je naro€ny nastroj ale po mesacnej praxi ziskate zrucnost.
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Panel nastaveni na ponuka parametre:

#Width (Sirka) —nastavuje Sirku Stetca.

#Thinning (stenCovanie) — Stetec sa pri kresleni stenCuje

#Angle (uhol)—Stetec kresli pod urcitym uhlom

#Fixation (fixacia) — Stetec sa fixuje pri kresleni

#Caps (prevratenie) — zaCiatok a koniec tahu Stetca prevracia pod urcitym uhlom
#Tremor (zachvev)— §tetec kresli nelinearne, sinusoidnym tvarom

Dal$imi atributmi z vysuvného menu nastroja Draw calligraphic or brush strokes su :

#no present (2iadny§
#dip pen (sklon pera
#Marker (znackovac)
#Brush (Stetec)
#Wiggly (krutivy)
#Splotchy (Spinavy)
#Tracing (obkreslenie)
#Save (usporit)

13. Erase existing paths(Vymazanie existujucej cesty)

Vymazanie existujucej cesty je vynikajuci nastroj, ktory mézeme aplikovat pri chybach
kreslania a tak editovat pévodnu kresbu. V panele nastaveni mdzete urcit tieto parametre
width(Sirka) -nastavuje velkost plochy nastroja.

Cut out from object — (vystrihnutie z objektu)

Delete object touched by the erase(vymazanie objektu)

14. Fill bounded areas(vyplnenie ohrani€enia) — pomocou nastroja mézeme vyplnit oblast

ohraniCujuci objekt. Na panele nastaveni mézeme najst nasledujice parametre:
ZFill by (vyplnit podla) — vyplni podla farby
#Treshold (uroven ohrani¢enia) — vyplni podla urovne ohranienia

#Grow/shrink by (zvacsenie/zuzenie) — nastavi velkost ohraniCenia pre parametre
#Grow/shrink by (zvacSenie/zuzenie) mézZeme nastavit aj jednotku.

#close gabs (skonCenie ohrani¢enia)— z vysuvného menu si mézte vybrat atributy
#none(ziadny), small (maly), medium (stredny), large (velky)

Pri vypiriani objektov postupujeme tak, Zze skor si vyberieme objekt na ktorom chceme zmenit
farbu. Z panelu farieb vyberieme farbu ktora bude pouzita na objekt. Jednym kliknutim na
farbu a vybratom objektu je postup hotovy.

15.Create and edit text object (Tvorba a uprava textu) pouziva sa na tvorbu a editovanie
textovych objektov. M6zeme nim napisat text lubovolnou farbou, velkostou pisma a
obsadenim.

Z vysuvneho menu si zvolim druh a velkost pisma , farba sa da ur€it pomocou palety farieb.
Obsadenie textu ur€ime stlacenim tlaCidla ur€ujuce zarovnanie textu :]

a) align left (zarovnat' do [ava)

b) center (zarovnat na stred)
c)align right (zarovnat do prava)
d) justify (vyrovanat)

Charaktertextu mézme urcit pomocou dalSich tlacidiel.
a)bold (tucné)

b)italic (kurziva).

b) vertical text (zvysly text)
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Pri nestlaCeni ani jedného z nich nastavenie je normalne. Poloha textu je ddlezitym
nastavenim textu s parameramina hlaviCkom panely.
a) horizontal text — vodorovny text

16.Gradiend(prechod) je nastroj s ktorym mézeme realizovat farebny prechod farieb z jednej
strany objektu na druhu stranu. Nastavenie nastroja Gradient

#Create linear gradient(tvorba linearneho prechodu)

#Create radial gradient(Tvorba radialneho gradientu)

#Create gradientin the fill(Tvorba prechodu vo vypini)

#Create gradientin the stroke (Tvorba prechodu v ohraniceni)

17.Dropper (vzorkovnik) pouzivame pre vyber vzorky farby z daného objektu. Na tomto
nastroji sa nastavuje parameter opacity (krytie) s hodnotou pick (pozbierat) a parameter
assign (priradit). Ak potrebujeme rovnaku hodnotu farby ako na vektorovom objekte vyuzite
nastroj Dropper (vzorkovnik).

c.Otvorenie a zatvorenie suboru

Novy subor v inkscape otvarame jednoducho pomocou prikazu File (subor)->new (novy)-
>A4 vyberieme si format listu. Pre otvorenie uz existujuceho suboru plati prikaz File (subor)-
>open (otvorit). Zobrazi sa nam rozhranie pre vyber suboru, ktory chceme otvorit. Pre
otvorenie uz existujuceho suboru plati prikaz

File (subor) -> open recent(otvorit nedavno). Otvori sa nam subor. Zatvorenie suboru je velmi
jednoduché File (subor)->close (zatvorit)

Ak chceme dokument ulozit' urobime to pomocou prikazu File (subor)->save (uloz)
Pred zatvorenim sa Vas program spyta na uloZenie zmien.

ZobraziasaVam 3 tlaCidla

1.close (ukoncit)

2.save (ulozit)

3.close without saving (ulozit bez zmien).
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d. Zarovnanie objektu je velmi podstatnou Castou vektoroveho editoru. Pre pracu s
transformaciou objektov sluzi panel Align and distribute. Zobrazime ho nasledujucim
prikazom object->align and distribute (zarovnat’ a rozmiestnit) Na panely su tlaCidla, ktore
urcuju zarovnanie a rozmiestnenie objektu

Na panely najdeme nastledujuce tlaCidka v sekcii align:

#Align right edges of object to the left edge the anchor (zarovnat na pravy okraj objektu
na lavo okraja)

#Align left edges (zarovnat na lavy okraj)

#Center object horizontally (Centrovat objekt horizontalne)

#Alignright side (zarovnat na pravu stranu)

#Align left edges of object to the right edge the anchor (zarovnat na lavy okraj objektu
na pravo okraja)

#Align baseline anchor of text horizontall (zarovnat na zakladné ukotvenie
horizontalneho textu)

#Alignh bottom edges of object to the top edge the anchor (zarovnat na spodny okraj
objektu navrchny okraja)

#Align top edges (zarovnat na vrchny okraj)

#Center on horizontal axis (Centrovat na horizontalnu os)

#Align bottom edges (zarovnat na spodny okraj)

#Align top (zarovnat na vrch)

#Align baselines of texts (zarovnat na zaklad textu)

Na panely najdeme nasledujuce tkacitka v sekcii distribute:

#Distribute left edges equidistantl %rozmiestnit’ na favy okrajrovnomerne)
~Center equidistantly horizonatally (centrovat rovnomerne horizontalne)

#Distribute right(rozmiestnit na pravo) _ _ ) o

~Make horizontal gabs between object (Urobit' horizontalnu medzeru medzi objektom)
#Distribute baseline anchor of texts horizonatally (rozmiestnit zakladné ukotvenie
horizontalneho textu) _ _ _

#Distribute top ed?es equidistantly (Rozmiestnenie vrchného okraja rovhomerne)
#Distribute centers equidistantly vertically (Rozmiestnenie stredu vertikalne a
rovnomerne) . . .

#Distribute bootom edges equidistantly (rozmiestnenie na spodny okrajrovnomerne)
#Make vertical gabs between object equidistantly (robit vertikalnu rovhomernu medzeru
medziobjektom) _ o ] _
#Distribute baseline anchor of texts vertically (rozdelenie zakladného ukotvenia na
vertikalny text)
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e.Tranformacia objektu

Objekt m6zme aj transformovat’ pomocou presnych parametrov jako je uhol alebo x,y
os. Pre pracu s transformaciou objektov sluzi panel Align and distribute. Zobrazime ho
nasledujucim prikazom object->Transform(Transformovat). Zobrazia sa nam 5 poloziek.

Move v polozke mézeme nastavit pohyb objektu podla zvolenych atributov. Move su
nasledujuce parametre vertical a horizontal, kde podla jednotky mézeme vlozit atributy

Scale je polozka, ktora nam urCuje rozmer objektu. Najdeme tam parametre ako vertical a
horizontal stlaCenim apply aplikujeme nastavenia pre dany objekt.

Rotate je polozka nam definuje otoCenie objektu o urcity uhol. Atribdat je uhol a zaporna
hodnata vyjadruje ako pravotocCiva a kladna hodnota ako favotociva.

S poloZzkou Skew mdzme zoSikmit objekt. Najdeme tam parametre horizontal a vertical

adosadenim parametrov a stlaCenim tlaCitka appIY nastavime zoSikmenie objektu
Polozka matrix ma 6 parametrovA,B,C,D,E,F. Vyplnenim atribdtov zoSikmime objekt.
Tlacitko clear moZete vynulovat nastavenia polozky.

30



f.Praca s objektom a zmena tvaru objektu

Praca s objektom patri medzi zakladné upravy vektorovej grafiky. Patri k nej editacia
bodov objektu, vyplh a ohraniCenie a praca s viacerymi objektmi naraz formou napriklad
prieniku alebo zviazania. Zaneme, tym najednoduchSim vyplfiou a ohraniCenim.
Nastavenia zmeny farby objektu su vefmi jednoduché. Vyberieme objekt a vyberieme z
palety farby vhodnu farbu pre nas objekt. S obhrani€enim je to presne to iste len musite

nastavit tie isté parametre pre stroke (ohranicenie). . . ]
Druhou moznostou je paleta fill and stroke je mozné si zvolit farbu vyplne polozka Fill

(vyplfi) a width (velkost), dashed (typ) a color (farbu) stroke style (ohranicenia) a v polozke
stroke paint zvolime parametre Flat color (rovna farba), linear gradient (linearny prechod),
radial gradient (radialny prechod), pattern (vzorka).

Pri uprave tvaru objektu pouzivame nastroj Edit paths by nodes (upravit cestu podfa

uzla

Nészroj obsahuje nasledujuce parametre B ) ]

#ZInsert new nodes into selected segment (vlozit novy uzol do vybraného segmentu)
#Delete selected nodes (vymazat vybrané uzly)
~Join selected endnodes (spojit vybrané koncovée u,zl?;)
~Break path at selected nodes (rozbit cestu vybranych uzlov) ) )

#Join selected endnodes width new segment (spojit' vybrané koncové uzly so
segmentami) _ .
#Delete segment between two non-endpoint nodes (vymazat segmenty medzi
zacCiatoCnym a konecnym uzlom) .

~Make selected nodes corner (urobit vyber rohovych uzlov)

~Make selected nodes smooth (urobit vyber vyhladenych uzlov)

~Edit paths by nodes (upravit cestu podla uzlov) _ )

~Make selected nodes auto-smoth (urobit' vyber automaticky vyhladenych uzlov)

~Make selected segments line (urobit' vyber segmentovanej éla_rly(/).

~Make selected segments curves (urobit vyber segmentovanej krivky)

~Convert selected objects to tpath konvertovat vybrane objekty na cestu ) o
#Convert selected objects stroke to path (konvertovat vybrané objekty ohranicenia na

cestu)
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Praca s objektom zahffia aj zmena tvaru zlu€enim dvoch objektov prienikom alebo
delenim.
V nasledne si ukazeme prikazy pre operacie s objektom. _ )
1. Path (cesta) - > union (zjednotit) Dva obLekéy sa zjednotia do jedneho
2. Path (cesta) - > difference (rozdiel) Plochy dvoch objektov sa odCitaju
3. Path (cesta) - > intersection ( rlenlk)Zdvoch_obgektovsa vytvori prienik
4. Path (cesta)- > exclusion (vylu€enie) Dva objekty sa navzajom vylucia

1. Path
2. Path
3. Path
4. Path

cesta
cesta
cesta
cesta

- >division (delenie) Dva objekty sa oddelia do jedného o
- > cut path (vystrihnuat cestu) Dva objekty sa navzajom vystrihnu
- >combine (zlucit) Dva objekty sa navzajom zlucCia .
-> break apart (rozbit' na ¢asti) Dva objekty sa rozbiju na Casti
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g. Vrstvy

Neoddelitelnou sucastou programov venujuci sa vektorovej grafike su vrstvy. Vrstvy
modzZzeme vytvarat prikazom Layer (vrtsva) -> add layer (pridat vrstvu), duplikovat’ aktivnu
vrstvu prikazom Layer(vrtsva) ->duplicate current layer (duplikovat’ vrstvu), Vrstvu mézeme
premenovat prikazom Layer (vrtsva) -> rename layer (premenovat vrstvu). Vrstvu mézeme
nadradzovat a podradzovat k danej vstve prikazmi Layer(vrtsva) -> raise layer (zdvyhnut
vrstvu) alebo v opaénom pripade Layer(vrtsva) -> lower layer( znizovat vrstvu) vrtvu mézeme
aj vymazat a to prikazom Layer (vrtsva) -> delete current layer (vymazat vrstvu) rovnakeé
operacie je mozne vykonat v panely Layer (vrstvy), ktoru zobrazime prikazom layer -> layers.
Na panely je mozné nastavit opacity (krytie) a blend mode (rezim).
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h. Filtre

Velmi délezitym prvkom pre profesionalnu grafiku su filtre. Programatori pracuju stale
na novych filtroch ktoré pom&zu grafikom pri praci. S filtrami mate moznost pozmenit celkovy
povodny vzhlad editovaného objektu. Pouzitie filtru na objekt si ukazeme v nasledujucich

rikladoch
ﬁ). Filters (filtre)-> blur(rozmazanie) dalSimi filtrami je ripple, ktory aplikujeme prikazom
2. Filters filtre§-> ripple( vinenie) adio tretice
3. Filters (filtre)-> materials(materialy)-> 3D marble (3D mramor).
Program Inkscape obsahuje mnoho filtrov a rozSireni, ktoré moézZeme aplikovat pre

prijemnejsi vzhlad objektu.

ch. Pravitko, voditko a mriezka

Pre lepSie umiestnenie objektov sa vyuziva pravitko, voditko a mriezka. Su to
nevyhnutné nastroje pre pracu s presnou grafikou. Na lavej strane a nad listom sa nachadza
rule (pravitko) meratelné vo zvolenych jednotke. Z tychto dvoch stran pravitka mébzeme
vyberat (guides) voditka z hora a z fava. Voditka sa vyuzivaju k presnému zarovnaniu
objektu. DalSim pomocnikom pre zarovnanie je grid (mriezka). Zapnut mriezku vykoname
prikazom view (ukazka) -> grid(mrieZka) tou istou cestou vyplnime a zapneme guides
(voditka).
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l. Tla¢

Vystup je zakladnou funkciou kazdého programu. Spracovany projekt mézem ulozit' do

%rafipkého formatu alebo nastavit vystup na tisk. Tisk ma urcité nastavenia: ]
valita tlaCe, velkost a druh papiera, spdsob tlace na Sirku alebo na vysku. Druh farby. Su to

zakladné nastavenia, ktoré si pri tlaCeni mézeme zvolit. Pri zahajeni tlaCe sa nam zobrazi
zahajuce okno vyberu tlaCiarne, kde klikne na tlaCitko predvolby. Teraz mézeme nastavit' v
novom okne parametre nastavenia tlaCiarne.
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j- Export a import suboru

Casto sa nam stava Ze potrebuje exportovat’ a importovat stubory pre naslednu ich
editaciu v programe inkscape. Export suboru mézme realizovat’ prikazom File -> Export
bitmap. Program exportuje do bitmapového suboru €o je napriklad png. V palete export
bitmap v polozke Page sa nam otvoria nastavenia strany a velkosti exportovaného objektu.

Import suboru sa realizuje prikazom File->import otvori sa nam rozhranie s typmi suborov
pre ktory je povoleny import.
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7.Projekt Inkscape
A. Logo

ldentitou kaZzdej spolocnosti je logo. Lo%o charakterizuje spolocnost. Logo imaginarnej
spoloCnosti si navrhneme pomocou vekiorového editora Inkscape. CviCenie bude
pozostavat's par krokov, ktoré Vas naucia navrh logo pre fubovolnu spolocnost.

1.Na zacCiatok si nartheme navrh loga na papier. S ceruzkou alebo s perom si nakreslime
prvotny navrh loga. Navrh logo nakresleny na papieri je prvym krokom navrhu loga.
V nasom pripade sa budeme venovat navrhu loga grafickej firmy Webbiznis.

Nacrtloga

2.Po nakresleni loga prenesieme navrh do digitalnej formy v programe Inkscape. Zaklad
kresleného navrhu na papier by mal byt identicky, ale poCas tvorby logo v digitalne forme sa
design Casto zmeni na nerozpoznanie. Otvorime si A4 format v programe Inkscape pre
tvorbu loga prikazom subor->novy->A4.

Pri profesionalnom navrhu sa vytvaraju vytvaraju 3 variacie logo s 3 farebnym kombinaciami,
aby zakaznik si mohol z navrhnutych log vybrat.

3.Najprv napiSeme text a upravujeme typ a velkost pisma. Casto sa hovori, Zze v
jednoduchosti je krasa a toto pravidlo plati v grafike dvakrat.
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4. Text sme upravili v type pisma Arial s velkost'ou slov Web 72px a Biznis 56px.

5. Priddme vrchny prvok nad pismeno W pomocou nastroja kreslenie bezierovych ¢iar a priamych
ciar.

6. Objekt mozeme editovat’ pomocou nastroja uzly cesty.

7. Potom upravime obsadenie textu hlavne vzdialenost’ znakom loga v panele programu po stlac¢eni
nastroja text.
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8. Pridame dalSi objekt na text Biznis s nastrojom kreslenie bezierovych Ciar a priamych Ciar.
9. Zmenime farbu textu Biznis a grafické prvku nad pismenom W z Ciernej na bielu.

3.Logo je na svete a teraz mézeme duplikovat’ s klavesovou skratkou Ctrl+C (kopirovat)
Ctrl+V(vlozit) navrh loga a vytvorit farebné variacie loga. Farebné variacie loga bude
Cervena, oranzova, modra a pre Ciernobielu tla€ Cierna.
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B. Plagat

Tvorba plagatu ako reklamy pre spoloCnost je délezitym marketingovym prvkom
prezentacie verejnosti. Z plagatu klienti ziskaju informacie o produkte alebo sluzbe.
Plagat musi obsahovat firemné prvky a hlavne informaciu, ktori organizacia, chce
odovzdat verejnosti. My sa budeme zaoberat tvorbou plagatu pre graficku firmu
Webbiznis
Tvorba plagatu je velmi jednoducha a zvladne ju aj zaCiatoCnik vektorového editoru
Inkscape.

Nacrt plagatu

1. Najprv si naCrtneme navrh plagatu na papier. Nakreslime si hlavne oblasti grafického
navrhu a pridame popis, ¢o dana oblast bude obsahovat.

2. Podla grafické nacrtu na papier pokracujeme v kresleni vo vektorovom editore
Inkscape.

3. Otvorime si A4 format v programe Inkscape pre tvorbu plagatu

prikazom file (subor) -> new ( novy) -> A4.

4. Otvorime silogo a vlozime ho do listu viavo hore, napiSeme nadpis plagatu

5. PouzZijeme nastroj obdiznik a nakreslime ovalny obdiZnik, pri ktorom nastavime oblé
rohy na hodnotu 20 Rxa 20 Ry.

6. Do ovalne obdiZnika vloZime text s atributmi typ pisma Arial, velkost pisma 72px (slovo
Tvorba) a48px (www stranok, grafiky). Text vycentrujeme pomocou panelu nastroja text.
7. Na pravej strane nakreslime listu na celu vysku strany plagatu rovnakej farby ako ovalny
obdlznik.
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8. Nakreslime dal$i ovalny obdiznik s atributmi rohov Rx 20 Ry 20 pre obsah plagatu,
modrej farby. Chcem nakreslit polo-ovalny obdiZznik a preto s klasickymi obdiZznikmi
rovnakej farby zakryjem dva ovalne rohy. Rovnaky postup zopakujeme ako v bode 2.

9. Nakreslime dalSiu koneCnu oblast fialovou farbou a dolné rohy prekryjeme bielym
obdlznikom.
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1. Teraz vloZime text do prvého, druhého a tretieho obdiznika. Editujeme pismo: typ pisma:
Arial, velkost pisma 16px a formatujeme obsadenie troma atributmi na hodnoty 1.30.
Nadpis ma velkost pisma 28px;

2. Do posledného ovéalneho obdiZnika vloZime text s hodnotami: Typ pisma:Arial, velkost
pisma: 20px, Nadpis velkost pisma 28px.

3. Na koniec vloZime obdiznik A4 Sedej farby na pozadie. Vrstvu premiestnime na pozadie
plagatu prikazom vrstva -> umiestnit’ vrstvu na spodok

4. Plagat mame hotovy a mézeme ho exportovat do jpg obrazka. Prikazom Subor —
Exportovat bitmapu — Exportovat. Plagat mate exportovany do png suboru.
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C. Webdesign

Tvorba webdesignu stranky grafickej firmy WebBiznis je vefmi jednoducho navrhnuti
vhodny aj pre zaCiato¢nikov, ktory za€inaju s rastrovym editorom Gimp.

1.Prvym krokom je nacrtnutie webdesignu www stranky na papier. Nakreslite jednotlivé
oblasti s popisomich funkcie pre www stranku.

1.Navrh prenesieme do digitalne formy s rastrovym editorom Gimp. Otvorime si program
Gimp s velkostou listu 1024*768 prikazom file(subor) -> new (novy) a klikneme OK.

V Sablone nastavime jej velkost.
2.Najprv si pomocou pravitka nastavime voditka, ktoré budu definovat' jednotlivé oblasti

webdesignu.
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3.Vytvorime novu vrstvu prikazom Layer->new layer a klikneme ok. V zobrazenom panely
mdbZeme nastavit nielen velkost vrstvy, ale aj typ vyplne, my sme vybral prehladnu vypln.

4 \yberieme nastroj Rectangle Select Tool a vytvorime obdiZznik modrej farby, postup
zopakujeme pri tvorbe daldich obdiZnikov. Vybranu oblast vyplnime zvolenou farbou s
nastrojom Bucket Fill Tool.

5.0blast hlavného obsahu vypnime modrou farbou ale s krytim 100%.

6. Hlavné menu vytvorime s efektom Filters->decor->pridaj skosenie a hodnotu nastavime na
12, stlaCime OK.

7. Teraz mame ulohu vytvorit hlavicku stranky. Najprv otvorime a vloZzime logo WebBiznis.
8.Logo umiestnime do hlavicky stranky a napiSeme aj text Tvorba www stranok & grafiky
9.Pridame do hlaviéky novy obdiZnikovy objekt, ktory bude pod hlavnym nadpisom. Objekt
vytvorime s nastrojom Rectangle Select Tool miernym pooto¢enim o 1 stupern dolava.

10 .PootocCenie prevedieme prikazom Tool->Transform Tools->OtocCenie uhol zadame

1 stupen.

11.Do hlavi¢ky stranky pridame este text pod logom Biznis, ktory sa Vam vyplati.

S atribatmi Typ pisma: Arial, velkost pisma:18px.
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12. V poslednom kroku pridame text do grafického navrhu, hlavny obsah www stranky je s
atributmityp pisma: Sedé velkost pisma 18px. Graficky navrh je hotovy.

8. Co nového v HTML5

V sucCasnej dobe Coraz viac internetovych prehliadaCov podporuje novu verziu HTMLS.
HTMLS ponuka noveé prvky nahraduju technologiu flash. HTMLS dokaze prehrat’ video a
audio a samozrejmostou je aj zaklady actionscript. Novym prvkom HTMLS je element
canvas, s ktorym pomocou skriptovacieho jazyka Javascript mézeme vytvorit' grafiku na
www strankach. Struktura dokumentu HTMLS5 je identicka s nizSimi verziami ako napr svojho
predchodcu HTML4.1. Jazyk HTMLS5 ma velku buducnost a perspektivu pre tvorbu www
stranok.
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9.HTMLS5 a CSS3

Noveé trendy tvorby www stranok nas motivuju ucit sa nové Standardy tvorby HTML
dokumentov.
VylepsSenie prinasa HTML5/CSS3 pre kazdého. Nahradzuje Flash na prehravanie videa a
hudby. Zmeny prinasaju aj vacsiu prehladnost kodu.

a) Hlavné elementy vHTML5/CSS3

<header>

Definuje hlavicku www stranky

<nav>

Definuje menu alebo navigaciu www stranky
<section>

Definuje oblast www stranky

<article>

Definuje ¢lanok alebo obsah www stranky
<aside>

Definuje sekundarny obsah www stranky
<meter>

Definuje rozsah

<progress>

Definuje Casovy priebeh

<footer>

Definuje patu www stranky

b) Nové stavebné prvky formularu

Novinky HTMLS5 su aj nové stavebné prvky formulara.

Pre zobrazovanie pola datumu a ¢asu je novym prvkom formulara prvok
<input type="datetime”™>

Pre vyber a zobrazovanie farby je definovany stavebny prvok formulara
<input type="color">

Pre definovanie e-mailoveho pofa sa pouziva v HTML5 stavebny prvok
<inputtype="email”>

Pre definovanie urladresy sa pouziva stavebny prvok

<input type="url">

46



Predefinovanie telefonného Cisla sa pouZziva stavebny prvok
<inputtype="tel’>

HTML5 uviedla stavebny prvok formularu jazdec a pomocou neho mézu nastavit rozsah
ovladaného parametra.

<inputtype="range”>
Pre vyhladavanie vyrazu sa pouzil stavebny prvok formularu

<input type="search”>
Pre zobrazenie pofa formularu pre datum sa pouziva stavebny prvok formulara
<inputtype="date™>

Priklad formulara
<form action="" method="post">
<p>Color:<input type="color"></p>
<p>E-mail:<input type="email"></p>
<p>Url:<input type="url"></p>
<p>Tel:<input type="tel"></p>
<p>Range:<input type="range"></p>
<p>Date:<input type="date"></p>
</form>
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c) Stylovanie pomocom pseudotied

HTMLS podporuje pseudotriedy a vyuziva ich pre jednoduché formatovanie tabuliek a
Struktury www stranky.

Psieudotriedy v HTMLS5 su definované:
p:nth-of-type (2n+1) {color: red;}
Vyhlada vSetky n—te prvky tabulky
p:first-child{color:red;}

Vyhlada prvého potomka elementu
p:first-child(2n+1){color:red;}

Vyhlada daného potomka
p:last-child{color:blue;}

Vyhlada posledného potomka
p:nth-last-child(2){color:red;}

Vyhlada daného potomka pod odcitani
p:first-of-type{color:red;}

Vyhlada prvy element daného typu
p:last-of-type{color:red;}

Vyhlada poslednyelement daného typu
.content{column-count:2; column-gab:20px; column-rule: 1px solid red;}
Podporuje tvorbu stipcov

Priklady pouzitia pseudotried
Pseudotrieda

tr:nth-of-type(even){

background-color: blue;

}

tr:nth-of-type(odd){
background-color: orange;

}

Definované pseudotiedy vytvoria pruhovane-sfarbené riadky v tabulke
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Pseudotrieda

td:nth-child(n+2)
{

text-align:right;

}

Formatuje poziciu textu kazdeho stipca okrem prvého na pravo.

d) Hudba

HTMLS nahraduje flash na prehravanie hudby. Na prehravanie hudby potrebujete
kodeky a kontajnery, ktoré prekladaju a identifikuju audio subory. Prehranie audio suborov je
mozne iba v niektorych prehliadacoch ktoré podporuju prehravanie hudby s HTMLS5.

Prehravanie hudby pomocou HTML5 mézeme nasledujucim kédom:

<audio controls>

<source src="sound/zvuk.mp3” type="audio/mpeg”>
<a href="sound/zvuk.mp3”>Stiahni</a>

</Audio>

e)Video

HTMLS nahraduje flash na prehravanie videa. Na prehravanie videa potrebujete
kodeky a kontajnery, ktoré prekladaju a identifikuju video subory.
Prehranie video suborov je mozné iba v niektorych prehliadaCoch ktoré podporuju
prehravanie videas HTMLS5.

Prehravanie videa pomocou HTML5 mézeme nasledujucim kodom:
<video controls>
<source src="videofile/video.mp4”>

<a href="videofile/video.mp4”>Stiahni</a>
</video>
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9. Projekt HTML5/CSS3

Na tvorbu www stranky budeme pouzivat free software PSpad je to jednoduchy editor, ktory
umoznuje vytvorit kddovanim vytvorit www stranku. Stiahnut' si ho mézete na adrese:
www.pspad.cz

1. Prvou ulohou bude rozrezanie grafiky na jednotlivé Casti tak ako su dané voditka v
programe Gimp. Ja pouzivam rezaci nastroj, s ktorym presne vyrezem jednotlivé diely
navrhu. Vytvorte si prie€inok image a do prie€inka ulozte vyrez webdesignu. Pozadie www
stranky mozeme vytvorit’ z oblasti tela stranky pipetou naberieme farbu, vytvorime obrazok
velkosti 2px*2px a vyplnime ho nastrojom Bucket Fill. Obrazok exportujeme do formatu jpg a
pomenujeme pixel-background. Ten isty postup vykoname pri tvorbe obrazka pre lavy
panel(len s inou farbou-modra), ktory exportujeme a pomenujeme

pixel-sidebar.

2. Najprv si vytvorime html dokument subor-> novy->XHTML a stlaCime ok.

3. Zobrazi sa nam Struktura html dokumentu do ktorého mézeme vkladat html tagy pre tvorbu
www stranky.

<IDOCTYPEHTMLPUBLIC"-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
<html|>
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=windows-1250">
<meta name="generator" content="PSPad editor, www.pspad.com">
<title></title>
</head>
<body>

</body>
</Html|>

4. Vytvorime si css subor pod nazvom style.css ,kde definujeme vlastnosti html dokumentu
prikazom subor->novy->Cascading style sheet a stlaCime ok. V html dokumente musim
definovat pre css subor cestu.

<link href="style.css" rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" />

5. Mézeme zaCas kodovat www stranku. Prave zaCiname tvorit jednotlivé oblasti
jednoduchejwww stranky. Kod html dokumentu je tu:
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Zakladny HTML dokument

<IDOCTYPE HTML PUBLIC"-//W3C//[DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
<html|>
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=windows-1250">
<meta name="generator" content="PSPad editor, www.pspad.com">
<link href="style.css" rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" />

<title></title>

</head>
<body>
<div class="wrapper">
<header>
<div class="header"></div>
</header>
<pav>
<div class="menu"></div>
</nav>
<div class="body">
<section>
<div class="sidebar"></div>
</section>
<article>
<div class="article"></div>
</article>
</div>
<footer>
<div class="footer"></div>
</footer>
</div>

</body>
</Html>

6. Definovali sme oblasti pomocou tagov HTML5 <header> - hlaviCku stranky, <nav> - menu
stranky, <section> - Cast' definovanej stranky a <footer> - zahlavie stranky

7.Do HTML dokument vlozime obsah a linky vfavom panely a v zahlavi stranky.

8. Okrem index.html vytvorime stranky ako sluzby.html a kontakt.html prikazom ulozit ako a
pomenujeme html stranky. Do HTML stranky index.html vioZime plagat s odkazom cez prikaz:
<a href="poster.png"><img src="poster.png" width="93" height="131" border="0"></a>

V subore style.css definujeme vlastnosti .poster vioZzeného obrazku do stranky index.html

9. Pre optimalizaciu vo vyhladavacoch pridame do hlavicky html dokumentu nasledujuci kod:
<meta name="description" content=""/>

<meta name="keywords" content=""/>

<meta name="copyright" content="WebBiznis" />

<meta name="author" content=""/>

<meta name="robots" content="all">

10. Cely kod www stranky najdete v zdroji zip www.chytreknihy.solydesign.info

11. Pre ukazku kéd html a css zakladného index je nasledovny:
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HTML dokument index.html

<IDOCTYPEHTMLPUBLIC"-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
<html|>
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=windows-1250">
<meta name="generator" content="PSPad editor, www.pspad.com">
<link href="style.css" rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" />
<meta name="description" content=""/>
<meta name="keywords" content=""/>
<meta name="copyright" content="WebBiznis" />
<meta name="author" content=""/>
<meta name="robots" content="all">
<title>Webbiznis</title>
</head>
<body>
<div class="wrapper">
<header>
<div class="header"></div> <!-- hlavi¢ka stranky -->
</header>
<nav>
<divclass="menu">  <!--menu stranky -->
<a href="index.htm|">Home</a><a href="sluzby.html">SluZby</a><a href="kontakt.html">Kontakt</a>
</div>
</nav>
<divclass="body"> <!--telo stranky -->
<section>
<div class="sidebar"> <!--lavy panel stranky -->
<div class="weblink">
<p><ahref="#">Seo</a></p>
<p><a href="#">Webdesign</a></p>
</div>
</div>
</section>
<article>
<div class="article"> <!-- ¢lanok stranky -->
<div class="text">
<p>Webdesignérska firma WebBiznis ponuka tvorbu internetovych prezentacii a grafiky. Webdesign a
grafika su podstatnou zloZkou marketingu. Know how webdesignérskej firmy WebBiznis je starostlivost' o
potreby zakaznika. S IT technolégiami Vam vytvori webdesignérska firma WebBiznis vysoko
optimalizovanu stranku vhodnu na prezentovanie VaSich produktov.</p> <p><b>Kolektiv webdesignérskej
firmy WebBiznis sa teSi na spolupracu s Vami.</b></p>
</div>
<div class="poster">
<a href="poster.png"><img src="poster.png" width="93" height="131" border="0"></a>
</div>
</div>
</article>
</div>
<footer>
<div class="footer"> <!-- pata stranky -->
<div class="text-firm"><a href="">WebBiznis</a></div>
</div>
</footer>
</div>
</body>
</Html|>
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Kaskadové styly style.css
style.css kaskadové styly odkazujuce na index.html

/*CSS Document */

body

{ [* pozadie stranky */
background-image:url(image/pixel-background.jpg);
background-repeat:repeat;

}

.wrapper

{
width:1024px;
height:100%;
}

.header

{

width:1024px; /* hlavi€ka stranky */
height:202px;
background-image:url(image/header.jpg);
background-repeat:no-repeat;

}

.menu

width:1024px; /* menu stranky */
height:61px;
background-image:url(image/menu.jpg);
background-repeat:no-repeat;
}
.menua({ /* pozicia odkazov */
display: block;
float: left;
padding: 20px 20px Opx 20px;
text-decoration: none;
text-align: center;
vertical-align:center;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 18px;
color:rgb(251,251,251);
}

.menu a:link /* vlastnosti odkazov */

{
color:rgb(250,250,250);
text-decoration:none;
font-size:18px;

}

.menu a:visited

{
color:rgb(255,255,255);
text-decoration:none;
font-size:18px;

}

.menu a:hover

{

color:rgb(250,250,250);
text-decoration:underline;
font-size:18px;

}
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text [* format textu */
{

font-family:Arial, Verdena, sans-serif;
font-size:14px;
color:rgb(79,79,79);
padding-left:30px;
padding-right:30px;
padding-top:30px;
text-align:justify;
line-height:16px;

}

.body

{ /* telo stranky */
width:1024px;

height:439px;

}

.sidebar /*boény panel */

{
width:210px;
height:439px;
background-image:url(image/pixel-sidebar.jpg);
background-repeat:repeat;
float:left;
/* pozicia oskazov */
.weblink

{
padding-left:10px;
padding-top:10px;

.weblink a:link /* vlastnosti odkazov */

{
color:rgb(250,250,250);
text-decoration:none;
font-size:18px;

.weblink a:visited

{
color:rgb(255,255,255);
text-decoration:none;
font-size:18px;

.weblink a:hover

{

color:rgb(250,250,250);
text-decoration:underline;
font-size:18px;

}

.article [* &lanok */

{
width:808px;
height:439px;
float:right;

}

}
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footer /* Pata*/

{

width:1024px;

height:67px;
background-image:url(image/footer.jpg);
background-repeat:no-repeat;

text-firm /* Pozicia textu */

{

text-align:center;
padding-top:15px;

}
/* vlastnosti odkazov */
Aext-firm a:link

{
color:rgb(250,250,250);
text-decoration:none;
font-size:18px;

}

text-firm a:visited

{
color:rgb(255,255,255);
Text-decoration:none;
font-size:18px;

}

text-firm a:hover

{

color:rgb(250,250,250);
text-decoration:underline;
font-size:18px;

}

.poster
{
padding-left:30px;

padding-top:20px;
}

12. Projekt tvorby www stranku pre graficku firmu WebBiznis je hotovy. M6zZete si povedat
dokazal/asom to.
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10. Kto hlada ten najte

Rozhodol som sa napisat kapitolu “Kto hlada ten najde”. Najma pre tych, ktori nechcu stravit
hodiny hfadanim softwaru alebo tutorialov. Linky www stranok Vam ulahcia vyucbu modernej
tvorby www stranok.

Linky pre XHTML/CSS

http://www.jakpsatweb.cz/ - portal zamerany na tvorbu webu.
http://www.pspad.com/sk/pspad.htm - free editor pre pisane kodu XHTML/CSS.
http://www.jaknaweb.com/clanky/xhtml - portal zamerany na tvorbu webu.
http://validator.w3.org/- validator XHTML dokumentu podfa Standardu Wc3.

Linky pre Gimp

http://www.gimp.org/ - oficialna stranka Gimpu.
http://www.pechac.wbs.cz/gimp/gimp.html - tutorial Gimpu Juraja Pechaca.
http://gimp-tutorials.net/ - tutorialy zamerané aj na webdesign.
http://www.tutorialsphere.com/ - tutorial Gimpu.

Zdroje

Http://www.jakpsatweb.cz
http://www.jaknaweb.com
HTMLS a CSS3 - Vyukovy kurz webového vyvojare (2011), COMPUTER PRESS

11. Terminy

Casto sa stava, Ze stretnete sa s odbornym terminom. A pytate: ,Co to je”. Prave kapitola
terminy Vam poskytne definicie zakladnych terminov modernej tvorby www stranok.

Bitmapovy editor — editor pracuje s bitmapami(rastry), kde so zmenou velkosti sa meni aj
kvalita obrazka.

Vektorovy editor - editor tvorby kriviek, kde kazdy utvar predstavuje matematicku funkciu.
Tag —HTML znacka pre definovanie urcitej vliastnosti objektu.

Parameter —hodnota atributu.

Atribut — definovanie vlastnosti objektu.

Odkaz — element, ktory umozniuje definovat cestu pre zobrazenie dokumentu.

Validator — je program na kontrolu spravneho syntaxu kodu XHTML.

12. Zaver

Dufam, ze kniha Moderna tvorba www stranok Vas pripravila na kreativnu cestu tvorby web
stranok. Zelam Vam vela trpezlivosti a vysledkov modernej tvorby www stranok.

(Peter Soltys)
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13. Priloha: Vlastnosti kaskadovych Styloch (CSS3)

Atribat Parameter Vyznam atributu
Font (pismo)
font-family Zoznam pisma Druh pisma
normal normalne
font-style italic kurziva
oblique sklonené
. normal normalne
font-variant —
small-caps kapitalky
x-small mrhave
small malické
medium malé
font-size large stredné
x-large velké
xx-large obrie
vySka(12px)
normal normalne
font-weight bold tucv:nem
bolder tuénejsie
lighter svetlejSie
normal normalne
wider SirSie
norrower zuzené
ultra-condensed | extrémne
extra-condensed | pridavné
font-stretch condensed zhustené
semi-condensed | polovi¢né
semi-expanded pol. roztiahnuté
extra-expanded | pridavné
ultra-expanded extrémne
inherid dedic¢né




Text / odstavec

none bez dekoracie
underline podtrZzenie
text-decoration overline nadtrZzenie
line-through preSkrtnutie
blink blikanie
none bez zmeny
text-transform capitalize zaéigtky slov velké
uppercase velké pismena
lowercase malé pismena
word-spacing nprmal me"zislov.né mezera
dizka zvacsenie o dlzku
letter-spacing ngrmal prqstrkénie znakov
délka zvatcsené o dizku
normal vySka radku
. . vySka absolutna vyska
line-height nasobok nasobok
percenta zvacsenie
left zarovnanie vlavo
. right vpravo
text-align center nastred
justify do bloku
baseline na riadok
sub dolny index
super horny index
top nejvysie
vertical-align text-top k vrchu
middle nastred
bottom najnizsie
text-bottom spodok ku spodku
procenta percento vysky
block blokovy element
. inline riddkovy element
display —
list-item zoznam
none nezobrazi sa
normal normalni text
white-space pre predformatovany
nowrap nezalamovat

2




none Ziadny obrys
text-outline color farba obrysu

lenght velkost obrysu

none tiefiovanie Ziadne
text-shadow color farba tienovania

lenght velkost tienovania
text-wrap normal_ normélna obalka

unrestricted neobmedzeny

normal normalne
word-wrap .,

break-word rozpojené

normal normalne
word-break keep-all rozpojit vSet. slova

loose volné rozpojené

Farba a pozadie

color barva farva pisma
background-color barva farva pozadia
background-image E?I?ceesta) obrazok na pozadie

repeat pozadie se opakuje
background-repeat no-repeat neopa_k uje

repeat-x opakuje v ose X

repeat-y opakuje v ose y
background-attachment S.UO” pozad?e >a .posuvg

fixed pozadie je fixované

left

center
background-position right poloha} obrazku na

top pozadie

bottom

dlzka, procenta

border-box ohrani¢eny priestor
background-origin padding-box vnutorny priestor

content-box obsahovy priestor
background-clip lenght dizka

bounding-box ohranieny priestor
background-break each-box kazdy priestor

length dizka




background-position

top left hore, nalavo
top center hore nastred
top right hore napravo
center left stred nalavo

center center

stred nastred

center right

stred napravo

bottom left

spodok nalavo

bottom center

spodok nastred

bottom right

spodok napravo

background-size

lenght

dizka

%

percento

auto

automatické

Vel'kost’ a obtekanie

auto automaticka Sirka
width hodnota nastavena Sitka
percento percento
auto automaticka vyska
height hodnota nastavena vyska
percento percento *
. . hodnota minimalni Sitka
min-width
percento
. hodnota maximalni Sifka
max-width
percento
min-height hodnota minimalni vyska
percento
. hodnota maximalni vyska
max-height
percento
|§‘ft umiestnenie
float right plavajuceho
none objektu
'.e“h gakénie na
clear right skoncenie
both plavajucich objektu
none




Okraje

Sirka vonkajsieho

dizka :

: okraja

margin

percento percento *

auto automaticky okraj
margin-top jako u margin horny
margin-left dizka lavy
margin-bottom dizka spodny
margin-right dizka pravy

' dizka él’Fkg vhutorného
padding okraja

percento percento *

. . horné vnatorny
padding-top ako u padding okraj
padding-left dizka lavy
padding- bottom dizka spodny
padding- right dizka pravy
marquee-loop infinite nekonecny

slow pomala
marquee-speed normal normalna
fast rychla
visible viditelné preplnené
hidden skryté
overflow-x, overflow-y scroll Spiralovité
auto automatické
no-display nezobrazené
rotation angle uhol otacania
visible viditelna
visibility hidden skryta
collapse stiahnuta




Ramovanie

border-width

thin Sirka ramu slaba,
medium stredny

thick tuéna

dizka nastavena

border-top-width

ako u border-
width

horna Sirka ramu

border- left -width - lava
border- bottom -width - spodna
border- right -width - prava
border-color barva farba ramu
none Ziadny
dotted teCkovany
dashed Carkovany
solid plny
border-style double dvojity
groove Zlab
ridge val
inset dolnejdie
outset navrsie
border -top
border -left farba, hrubka celkové vlastnosti

border -bottom

border -right

a &ty

strany ramu

collapse stiahn.thé :
border-collapse ohrani¢enie
separate oddelené
border-image image obrazkové
border-top-right-radius dizka -
border-bottom-right-radius | dizka -
border-bottom-right-radius | dizka -
border-top-left-radius dizka -
dizka -
box-shadow farba -
none -




Zoznam

disc puntik
circle kolecko
square Stvorec
: decimal Cislovanie
list-style-type . FETRT
lower-roman | rimské Cislice
lower-alpha | nizky abecedny
upper-alpha | vysoky abecedny
none bez odraZok
list-style-image none Ziadny
URL(cesta) | obraZzkova odraZzka
list-style-position insid'e odrazky v t.]rovni textu
outside odrazka mimo text

Pozicovanie

absolute absolutné umiestenie
position relative relativne umiestenie
static normalne umiestenie
Farba
color farba
opacity hodnota




2D/3D transforméacia

none Ziadna
matrix maticova
matrix3d 3d maticova
translate3d 3d prelozena
translateX os X prelozena
translateY os Y preloZzena
translateZ os Z prelozena
scale3d 3d zmensSena
scaleX 0s X zmenSena
transform scaleY 0s Y zmensena
scaleZ 0s Z zmenSena
skewX 0s X Sikmy
skewY 0s Y Sikmy
skewZ 0s Z Sikmy
rotate3d 3d otacanie
rotateX os X otacanie
rotateY os Y otacanie
rotateZ os Z otacanie
perspective | perspektiva
backface-visibility hidden skryta
visible viditelni
. none Ziadna
perspective — ,
number Ciselna




O knihe

Publikacia Tvorba www stranok s
Free software je urCena pre zacinajucich,
ale aj pre pokrocilych webdesignerov, ktori
sa chcu zoznamit' s free software ako je
Gimp a Inkskape.

Kniha je spracovana od uplne
zakladov tvorby www stranok az po realne
projekty. PreCo by ste si knihu mali
preCitat? Na to Vam odpoviem velmi
lahko. Ponuka prehfad najmodernejSich
Standardov tvorby www stranok. Obsah
knihy je prehfadny a jednoduchy a preto
Vam Zelam prijemné Studium modernej
tvorby www stranok.

Zdrojové kody si mbzete stiahnut na
stranke: chytreknihy.solydesign.info

O autorovi

Peter Soltys(1986) je grafik a
webdesigner. Vyvojom
webou sa zaobera uz osem
rokov.Kniha Moderna tvorba
www stranok je debutom
autora. Zameriava sa na
tvorbu www stranok s free
software.

Prispejte na projekt

Ak sa Vam kniha Tvorba
www stranok s free software
pacila mbzete prispiet na
tvorbu novych knih. Za dar
vopred dakujem.

Cislo (¢tu:4001049867/7500

(Peter Soltys)




