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22. CSS, vlastnosti textu 3

Teorie:

Nize uvedené vlastnosti umoznuji ovlivitovat vzhled textu. Jednd se napfiklad nastaveni
mezer mezi znaky, odsazeni, fadkovani. Nékteré z nich jste jiz pouzivali pfi zpracovani pfedchozich
cviceni.
word-spacing

Vlastnost umozZiiuje nastavit velikost mezery mezi jednotlivymi slovy textu. Vlastnost je
dédi¢nd. Hodnota se zaddava v délkovych jednotkach, pro mezery mezi slovy je vhodné pouZivat
nasobky jednotky em. Je moziné zadat i zdpornou hodnotu. Vychozi hodnota je normal.

h1 {word- spacing: .1em;}

letter-spacing

Vlastnost nastavuje velikost vzdalenosti mezi jednotlivymi znaky textu. Vlastnost je dédi¢na.
Hodnota se zadava v délkovych jednotkach, pro mezery mezi znaky je vhodné pouZivat nasobky
jednotky em. Je mozné zadat i zdpornou hodnotu. Vychozi hodnota je normal.

hi{letter- spacing: .2em;} /*rozsifené mezery mezi znaky*/

hi{letter- spacing: -0.2em;} /*ziiZené mezery mezi znaky*/

text-indent

Vlastnost umozZiuje nastavit odsazeni prvniho radku odstavce. Vlastnost je dédi¢nd. Hodnota
se zadava v délkovych jednotkach, nejvhodnéjsi je zadani v nasobcich jednotky em. V pfipadé
zaporné hodnoty je prvni fadek predsazen.

h1 {text-indent: 1em;}

line-height
Vlastnost umozZnuje zadat vysku radku. Vlastnost je dédi¢na. Vysku fadku zadavame:
= pomoci jednotek délky, nejcastéji ex nebo px
= (Ciselné —nasobek vysky radku
p {line-height: 1.4;}  /*vyska Fadku se ndsobi ¢islem 1,4*/
white-space
Vlastnost umoZznuje zachovat zalomeni fadkl podle zalomeni ve zdrojovém dokumentu

(X)HTML. Vlastnost je dédicna. NejCastéji pouzivané hodnoty vlastnosti:

= npormal - normalni
= pre —fadky se zalamuiji jako ve zdrojovém kdédu
= npowrap- text nebude zalamovan podle okna prohlizece, bude na jenom radku



Cviceni:

Na zakladé textu ze souboru data/ vlastnosti_pisma / vlastnosti_pisma_3_cv1.txt vytvofte www
stranku. Zvolte vhodné HTML znacky, tak aby dokument odpovidal nize uvedené predloze. Dokument
formatujte pripojenym externim stylem. Pro definici stylu vyuzZijte vlastnosti CSS, kterymi
nastavujeme vlastnosti pisma a textu, zamérte se na vlastnosti uvedené v teoretickém zakladu
cviceni.

Vami  vytvofenou  stranku ulozte do  slozky  vlastnosti_pisma pod nazvem
vlastnosti_pisma_3_cv1.html.

Pfedloha
POZOR! Konce fadki neodpovidaji skutecnosti, okno prohlizece bylo zmenseno!

MALY SLOVNIK 3D POCITACOVE GRAFIKY

Render je specidlni vypoéet, ktery dokaze dratény model "pokryt slupkou materiali”, spotitat a wykreslit jak
jednotlivé objekty wrhaji stiny atd.

Nékteré typy renderovacich algoritmii

Scanline potita wysledny obraz postupné po jednotlivych Fadcich. Je to rychly algoritmus, ale nedokaZe wyrenderovat obrazy
na nerovnych povrich a lom svétla.

Raytrace potita vysledny obraz sledovanim imaginarniho paprsku pohybuiiciho se scénou DokéZe vyrenderovat téméf
viechny efekty (odrazy na nerovnych povrich, lom svétla, atd.), ale je hodné pomaly.
Neékteré kvalitni 3D programy vzajemné kombinuji tyto dva typy renderis, aby dosahly vérné wypadajici scény za pouiti co
nejmendich hardwarowjch prostiedict.

Mapovini je zpisob naneseni materialu na objekt. V pfipad, Ze material obsahuje obrazek, tak je mo¥né nastavit jeho
velikost a polohu wiEi objektu a dal¥ charakteristiky. PouZiva se napf. v situacich, kdy potfebujeme na obkekt umistit néjaky napis

nebo obrazek na pfesné stanovené misto.

Morphing je plynula animace piechodu jednoho ebjektu na jiny (napfiklad koule se plynule méni na krychli).
Morphovat lze 1 materialy.

Inverzni Kinematika je metoda vypoétu, jak se navzajem ovliviiuji pohybujici se objekty, které jsou spolu
néjakim zplisobem propojeny. Simuluje se tak napfiklad pohyb vEtwl stromu nebo pohyb zéapésti ruky a podobng.

Zdroje:

DOMES, Martin. 333 tipd a trikd pro CSS. 1. vyd. Praha: Computer Press, 2009, 272 s. ISBN 978-80-
251-2360 -7.s. 49 — 64.

Pocitacovd 3D grafika [online]. 20-08-2012. [cit. 2012-08-23]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/3D grafika



http://cs.wikipedia.org/wiki/3D_grafika

22. CSS, vlastnosti textu 3 — RESENI

Zdrojovy kéd (X)HTML dokumentu:

<link rel="stylesheet" href="vlastnosti_pisma 3_cvl.css" type="text/css" f>

<title>Cwviceni-vlastnosti pisma a textu-2<jftitle>

</head>

<hody>

<hl>Maly slovnik 3D poéitacdové grafiky</hil>

<p>

<strong>Render<fstrong> je specialni <span class="definice">vypolet, ktery
dokaze dratény model "pokryt slupkou materiald”<fspan>, spoditat a vykreslit jak
jednotlivé ohjekty wrhaji stiny atd.

<fp>

<h2>Nékteré typy renderovacich algoritmi<jh2:>

<p class="odsazeni'">

<gpan class="pojem">3canline<fspan> pofita vysledny obraz postupné po
jednotlivych fadcich. Je to rychly algoritmus, ale nedokdaZe vyrenderovat obrazy
na nerovnych povrsich a lom svétla.

<fp>

<p class="odsazeni">

<span class="pojem">Raytrace<fspan> poc¢ita vysledny obraz sledovanim
imaginarniho paprsku pohybujiciho <span class="definice">se scénou<jfspan>.Dokaze
vyrenderovat téméf v3echny efekty (odrazy na nerovnych povrsich, lom svétla,
atd.), ale je hodné pomaly.<hr jf>
Nékteré kvalitni 3D programy vzajemné kombinuji tyto dva typy renderd, aby
dosahly vérné vypadajici scény za pouziti co nejmensich hardwarovych prostredki.

<fp>

<p>

<strong>Napovani</strong> je <span class="definice">zplsob naneseni materidlu
na ohjekt<fspan>. V pripadé, Ze materidal obhsahuje obrazek, tak je moZné nastavit
jeho velikost a polohu vadi objektu a dalsi charakteristiky. PouZiva se napf. v
situacich, kdy potfebujeme na obkekt umistit néjaky napis nebo obrazek na presné
stanovené misto.

<fp>

<p>

<strong>Norphing <fstrong>je <span class="definice">plynula animace prechodu
jednoho objektu na jiny <fspan>(napriklad koule se plynule méni na krychli).
Morphovat lze i materialy.

<fp>

<p>

<strong>Inverzni kinematika<fstrong> je <span class="definice">wetoda vypoctu,
jak se navzajem ovliviuji pohybujici se objekty<fspan>, které jsou spolu néjakym
zpusobem propojeny. Simuluje se tak napriklad pohyb vétvi stromu nebo pohyb
zapéstil ruky a podobné.

<fp>

<fhody>




Zdrojovy kéd Sablony CSS:

body{

font-family:small/1.2 sans-serif;

background-color:cornsilk;

color:navy;

}

hl {
text-align:center;
text-transform: uppercase;
letter-spacing:3px;
}

h2 {
letter-spacing: Zpx;
word-spacing: 1px:;

}

h2,.pojem {
font-style:italic;

}

h2,.pojem,strong {
color: red;
font-size: 1.Zem;

}

h2,.odsazeni{
text-indent: lem;

}

strong {
text-decoration: underline;
letter-spacing: -1px;

}

.definice {
letter-spacing: 1px;
font-weight: bold:;




22. CSS, vlastnosti textu 3 — METODICKY LIST

Zpracoval: Mgr. Alena Sovovd
Cilova skupina: 74k SS
Rok vytvoieni: 2012

Anotace a cil: : PoutZiti vlastnosti CSS pro formatovani textu.

Piedpokladany pfinos (vystup): Zak prakticky pouZiva vlastnosti CSS k formatovani textu.
Rozlisuje vlastnosti formatujici blokové a radkové prvky, vyuziva dédi¢nosti. Formuluje a uplatiiuje
klicové zdsady pro préci s textem.

Pomucky (pokud byly vyuZity pri vyuce a byly hrazeny z projektu):

Predpokladany ¢as: 30 minut

Postup: Teoreticky zdklad predstavuje stru¢né shrnuti uciva, zaddni v pracovnim listu je urceno
k jeho procvigeni. Text cviceni je uloZen v samostatném souboru na $kolnim serveru. Zaci samostatné

zpracuji cviceni podle zadani. Kontroluji spravnost kédu validatorem.

Souhlasim se zverejnénim mého prispévku v knizni i elektronické podobé, jako metodického
materidlu.

podpis vyucujiciho




