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Đvod do tvorby webu 
 

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

 
 

 

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

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

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

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

sestavovat hlavn² str§nku a jej² podkategorie. 

 

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

n§sleduj²c² pŚedpoklady:  

 

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

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

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

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

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

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

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

budete ho potŚebovat. 

 

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

 

1, PŚ²prava podkladŢ, analĨza konkurence  

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

kter® maj² podobn® t®ma. 

 

 
 

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

projektŢ mŢģe bĨt v²ce redaktorŢ, kteŚ² p²ġ² jednotliv® ļl§nky. 

 

 
 



5 

 

5, Optimalizace webu a internetovĨ marketing  

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

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

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

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

rozġ²ŚenĨ obor, proto doporuļuji mu vŊnovat velkou pozornost. 

 

 

RozdŊlen² pr§ce na webu podle priorit: 

 
 

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

zapomene.  

 

 

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

 

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

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

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

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

Pokuste se zamŊŚit na n§sleduj²c² body: 

 

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

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

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

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

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

z§kazn²kŢm apod.) 

 

 

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

pŚedpokl§dan® realizace.  

 

Mezi hlavn² body patŚ²: 

 

¶ datum spuġtŊn² webu 

¶ datum spuġtŊn² reklamn²ch kampan², 

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

¶ datum n§vratnosti poļ§teļn²ch investic 

¶ datum rozġ²Śen² podnik§n² 

 

 

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

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

informace o tom proļ takov§ situace nastala. 



7 

 

DŢleģit® pojmy 

 

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

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

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

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

webu. 

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

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

ze serveru a zobrazit j² na vaġem monitoru. 

 

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

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

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

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

HTML je jednoznaļnŊ to, co mus²te umŊt prvn². 

 

 

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

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

http://www.kurzygrafiky.cz 

 

 

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

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

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

 

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

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

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

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

 

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

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

zvuku. 

 

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

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

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

zmŊnit ho). 

 

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

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

 

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

provoz webovĨch str§nek. 

 

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

objednat placenou). 

 

  

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

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

nebo jejich staģen² (download). 

 

 

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

 

 

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

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

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

program§tora. 

 

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

pouģit² grafiky mŢģe bĨt nŊkdy sloģitŊjġ². 

 
 

"ÉÔÍÁÐÏÖÜ ÇÒÁÆÉËÁ 

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

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

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

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

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

 

6ÅËÔÏÒÏÖÜ ÇÒÁÆÉËÁ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 
 

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

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

mobiln²ch telefonŢ, a dalġ².  

 

Prioritou pro webdesign je ġ²Śka a 

vĨġka monitoru (obrazovky) 

v pixelech. T²m, ģe je na trhu velk® 

mnoģstv² rozmŊrŢ, modelŢ i vĨrobcŢ, 

je tŊģk® urļit ide§ln² velikost webov® 

str§nky vzhledem k velikosti monitoru. 

ObecnŊ rozġ²ŚenĨ n§zor je tvoŚit web 

sp²ġ pro menġ² monitor tak, aby byl 

pŚ²stupnĨ vġem nez§visle na pouģit®m 

zobrazovac²m zaŚ²zen². 

 

Webovou str§nku je sice moģn® tvoŚit 

jako plovouc² (velikost str§nky se 

pŚizpŢsobuje velikosti obrazovky), 

nebo jako str§nku s pevnou ġ²Śkou, tzn. 

Ġ²Śkou zadanou pŚesnou hodnotou 

v pixelech. O rozd²lech mezi plovouc² 

a pevnou ġ²Śkou se v²ce doļtete 

v n§sleduj²c²ch kapitol§ch.  

 

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

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

jiģ pracuje s vyġġ²m rozliġen²m.  

 

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

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

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

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

spr§vnou velikost.  
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Velikost (rozliġen²) obrazovky: 

 

 
 

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

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

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

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

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

vodorovnĨ posuvn²k. 

 

 

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

 

 
 

 

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

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

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

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

bitmapov§ grafika t²m ztr§c² na kvalitŊ zobrazen².  

 

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

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

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

jako plovouc². 

 

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

 

 

MŊs²c a rok Vyġġ² 1024x768  800x600  640x480  Ostatn² 

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

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

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

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

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

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

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

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

Vyġġ² rozliġen² neģ 1024x768 Leden 2013  

1366x768  25.4 %  

1920 x1080  11.0 %  

1280x1024  9.7 %  

1440x900  7.3 %  

1280x800  8.2 %  

1680x1050  5.7 %  

1600x900  5.0 %  

1920x1200  2.9 %  

1360x768  2.1 %  

2560x1440  1.1 %  

Ostatn² vyġġ² rozliġen² 11.6 %  

CelkovŊ 90.0 %  

 

Zdroj: www.w3schools.com  

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

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

s rozliġen²m 1024x758 a vyġġ²m.  

 

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

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

 

Velikost fotografi² na webu 

 

Dneġn² digit§ln² fotoapar§ty obvykle poŚ²d² 

obr§zek s vĨraznŊ vŊtġ²m rozliġen²m neģ je 

potŚebn® pro um²stŊn² fotografie na web. 

Nutnost² je fotografie pro web zmenġovat, 

hlavnŊ ze dvou dŢvodŢ. Jsou to rozmŊry a 

datov§ velikost.  

 

Pro pŚedstavu uv§d²m nŊkolik typickĨch 

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

640x480 ï Nejmenġ² rozliġen² se kterĨm se u 

fotoapar§tŢ mŢģete setkat. RozhodnŊ nen² 

vhodn® pro tisk a ¼pravy. Pro email nebo 

um²stŊn² na web bĨv§ dostaļuj²c². 

  

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

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

 

 

1600x1200 = 2MP   

 

2240x1680 = 4MP  

4064x2704 = 11 MP 

 

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

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

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

 

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

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

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

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

velikost.  

 

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

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

 

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

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

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

 

.JPG (Joint Photographic Experts Group) 

VġeobecnŊ nejļastŊjġ² form§t pouģ²vanĨ na osobn²ch poļ²taļ²ch. 

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

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

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

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

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

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

nepodporuje prŢhlednost, ani animace. 

 

.GIF (Graphics Interchange Format) 

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

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

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

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

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

velmi uģiteļn§ vlastnost). 

 

.PNG (Poratbble Network Graphics) 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

nebo malĨm souborem ztr§tov®ho JPEG. 

 

.SVG (Scalable Vector Graphics) 

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

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

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

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

 

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

 

 
 

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

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

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

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

forma reklamy vĨrobku, nebo firmy  
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Webov® bannery 
 

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

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

 

VġeobecnŊ rozliġujeme tyto tŚi druhy: 

 

Statick® bannery 

Vybrat si mŢģete statickĨ banner bez 

animace. VĨhodou t®to varianty jsou n²zk® 

n§klady na vĨrobu. Mal§ datov§ velikost 

zaruļuje, ģe banner nijak nezpomal² 

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

je vhodn® vyuģ²t napŚ²klad jako referenci na 

Vaġe obchodn² partnery. Nebo zvĨraznŊn² 

aktu§ln² akce, slevy, pŚ²padnŊ nov®ho 

produktu.  

 

Bannery v t®to podobŊ jsou vlastnŊ 

obr§zky, proto je jejich pouģit² velmi 

rozs§hl®. UrļitŊ doporuļujeme vyuģ²t formu 

bannerovĨch obr§zkŢ i pro oģiven² delġ²ch 

textŢ, kter® jsou jinak obt²ģnŊ ļiteln®. 

TakovĨ banner mŢģe vhodnŊ propojit text, 

obrazovou informaci a odkazy. Nav²c 

upout§te pozornost uģivatele na dŢleģit® 

ļ§sti str§nky. 

 

Jednoduch® animovan® bannery  

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

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

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

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

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

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

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

nevyuģ²t. 

 

Flash bannery 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

vytv§Śet. Nab²zej² se rŢzn® moģnosti: 

 

Psan² k·du  

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

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

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

 

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

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

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

 

 
 

 

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

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

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

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

 

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

odhadnout, jak bude vypadat vĨsledn§ str§nka v prohl²ģeļi. Proto je tento syst®m nŊkdy 


