Cviceni ¢.0 - Expozice
Priklad

Vyfotili jste snimek a zjistili jste, ze je tmavy (podexponovany). Potfebujete do snimku dostat
alespon +1EV. Uved'te tfi zptisoby jak toho dosdhnout pomoci zmény expozice a popiste
vyhody a nevyhody kazdého zptisobu.

Puvodni nastaveni Expozice:
F16, 1SO200, 1/500s

Reseni

F11, 1SO200, 1/500s - Zmeéna clony. Zptisobi rozostieni pozadi a popredi.

F16, 1SO400, 1/500s - Zména citlivosti snimace. Zptisobi vétsi mnozstvi Sumu na vysledném
obrazu.

F16, 1SO200, 1/250s - Zména ¢asu. Zpusobi rozostieni pohybujicich se objektti. Také mize
zpusobit rozostfeni celkového obrazu pokud mame objektiv s fokusem 250mm a vice.
Opticka stabilizace obrazu toto miize potladit.
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Cviéeni ¢.1 - Uprava rastrového obrazu

Nastaveni programu GIMP

Pro zobrazeni potfebnych néstroji je nutné zajit do:
Menu -> Windows -> Dockable Dialogs
a zde vybrat okno které chceme zobrazit. V nasem pripadé€ budeme potiebovat:

- Vrstvy (Layers) (Ctrl+L)
- Histogram

- Navigace

- Vratit spét historii

Celkové nastaveni programu je mozné nalézt v:
Menu -> Upravit -> Nastaveni
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Uloha é.1

Z daného obrazku "1.jpg" vytvoite obrazek ktery bude ulozen ve formatu JPEG. Bude mit
$itku 640 pixeld a pomér stran 16:9, piicemz jeho velikost nebude presahovat 60 kB (Snazte
se o dosahnuti nejlepsi kvality). Obrazek bude korektné upraven aby odpovidal kompozi¢nim
pravidlim. Obrazek musi mit v sobé zahrnuty okraj o velikosti 2 pixeli v barvé stfibrna
(#333333).

0. Nacéitani obrazku
Menu -> Soubor -> Otevrit

1. Rotace obrazku

* Obrazek nema horizontalni linii v poradku.

- Vybereme pracovni nastroj (Shift+R) Rotation Tool.

- Zachytime obrazek mysi kdekoliv a pohneme ji

- Otevre se nové okno s ndzvem “Otoceni”.
-V tomto okné nastavime otoc¢eni na hodnotu -0.97.
-V tomto okné muZete nastavit stied otaceni kdekoliv v obrazu nebo mimo ného
- Stfed otaceni bude na stfedu obrazku (1280 px, 960 px)

2. Orez

* Obréazek zachycuje vice, nez je potiebné.

- Vyberte na listé prvni nastroj : (zkr. R) Rectangle Selection Tool.
- Mysi oznacte v obrazku vybrany tsek.

- Menu -> Obraz -> Crop To Selection

3. Zmeéna urovné kontrastu
* Obraz je zasedly. Toto je vidét i na jeho histogramu kde se témér nenachazi stiny ani svétla.
- Menu -> Barvy -> Urovné
- Posuneme ukazovacek tak, aby mezi ukazovacky byly informace o intenzité.
(0->50) (255->150)
- Zvolime tlacitko “Edit these Settings as curves”

7

- K¥ivku upravime tak aby jsme dosahli mirné “S”-ko

4. OdSuméni obrazku
* Obrazek ziskal rozsitenim azké barevné informace na cele spektrum Sum.
- Menu -> Filtry -> VylepSeni -> Vycistit

Median: [X]Adaptivné [ ]JRekurzivné

Polomér: 5

Uroven ¢éerné: 15

Uroveti bilé: 250

5. Zména velkosti obrazku

* Obrazek potiebujeme dostat na velkost 640 pixlt na sitku

Menu -> Obraz -> Velikost obrazu

- Nastavime $ifku obrazu na 640 px

- Interpolace kterou budeme poZadovat je kubicka.

- Obdobné jako v ofezu, nastavime vSak orezové roviny na presnou Sirku a vysku jesté
upravime posunutim bo¢nich ¢tverct.
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6. Pridani okraje obrazu
Pridame do obrazu novou vrstvu.
- Na bo¢ni listé je vidét vrstvy. Ikonkou “Add Layer” pridame novou vrstvu. Tato vrstva musi
byt nad vrstvou s nasim obrazkem. Typ vrstvy je “Priisvitna”.
- Vybereme néstroj “Bucket Fill Tool” (Shift+B).
- V selekci barev vybereme #999999.
- Klikneme kdekoliv na obraz. (Mame vybranou novou prazdnou vrstvu)
- Obraz kompletné zéerna.
- Ovérit si ze obrazek je stale neporuéen miizeme tak, Ze ddme novou vrstvu
zneviditelnit.
- Nastrojem “Crop” vybereme oblast, ktera odpovida celému obsahu obrazku kromé naseho
okraje.
- Nastaveni ofezu je :
- Pozice: 2, 2
- Velikost: 636, 356
- Nasi selekci smazeme za pomoci klavesy “DEL” nebo mtizeme kliknout pravym
tla¢itkem a z menu vybrat : Upravit -> Vymazat.

7. Ukladani obrazku
- Dame “UlozZit obrazek jako ... (Shift+Ctrl+S) a zvolime danou slozku, kam umistit soubor.
- Zvolime format JPEG. GIMP se nas zept4, jestli chceme soubor exportovat. Chceme.
- V dal$ich nastavenich rozlozime nabidku pokro¢ilé nastaveni a nastavime:

- Optimize: [X]

- Progressive: [X]

- Save EXIF data : [ ] - Nepotiebujeme informace o tom jak byla fortografie vyfocena

- Save Thimbnail: [ ] - Nepottebujeme néahled - budeme fotografii ukazovat primo v
rozliSeni ve kterém ji poZadujeme ulozit.

- SubSampling: “Smallest file” - usetiime

- DCT method: Plovouci ¢arka - pfesnost

- Smoothing: 0 az 0.2 - vyhlazovani obrazku nékdy pomaha pokud jsme zvolili
metodu pri redukei velikosti obrazu napriklad Lancoz, ktery zostfuje hrany.

- Kvalita: podle pottebné velikosti souboru. (90%)
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Uloha é.2

Obrazek “ekvalizace.jpg” ekvalizujte a ulozte jako soubor TIFF s kompresi.

0. Otevreni ;
- tento krok viz Uloha é. 1

1. Ekvalizace Obréazku

- Ekvalizaci histogramu je mozné provést za pomoci funkce, kterou najdeme:
Menu -> Colors -> Automate -> Ekvalizovat

- Ekvalizace histogramu je automaticka ¢innost a neni ji mozné nijak ovlivnit. Pro
podrobnéjsi popis ekvalizace histogramu viz:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Ekvalizace_histogramu

2. Ulozeni obrazku jako TIFF

- Pti vybéru formatu pro ulozeni zvolime subor TIFF.

- Jako kompresi nastavime: LZW (neztratovou. Pro prehled ztratovych a neztratovych
algoritmi vid. ¢ast o uloZeni obrazové informace do souborti.)
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Uloha é. 3

V obrazku “3.png” vyberte pismeno A za pomoci

a) kruhového vybéru

b) étvercového vybéru

¢) vybéru za pomoci barvy

a umistéte tyto vybéry pod nasledujici cisla:

a)l

b) 2

c)3

Dale udélejte kruhovy vyber 20% priihlednosti. Vybér ¢tvercovy udélejte tak, aby byl na vrchu
pismene A 100% priisvitny a naspodu pismene A 0% prisvitny.
Soubor uloZte jako PNG se zachovanim prihlednosti.

0. Otevreni sopboru
- tento krok viz Uloha ¢.1

1. Kruhovy vybér
- Vybereme néastroj na nastrojové listé “Elipse Select Tool” (E)
- pomoci my$i ozna¢ime jenom pismeno A.
- zkopirujeme do schranky dany vybér za pomoci skratky Ctrl+C
- vlozime do obrazku vybér ze schranky za pomoci zkratky Ctri+V
- v zaloZce Layers (Vrstvy) se ndm vytvori nova vrstva, v které je jiz nas orezany vybér
- Na nastrojové listé vybereme nastroj "Move Tool” (M)
- Obréazek uchopenim (Drag and Drop) a upusténim presuneme pod ¢islo 1.
- Pro uloZeni nové vrstvy klikneme na liZzte vrstev na ikonu “Nova Vrstva”

2. Ctvercovy vybér

Podobné jako 1., akorat je nutné dat si pozor na:

- Nastroj na vybér ¢tvercového vybéru je “Rectangle Selection Tool” (R)
- Pro zkopirovani dané informace z obrazku musime byt na dané vrstvé

3. Vybér za pomoci barvy
- vybereme nastroj “Fuzzy Select Test” (U)
- klikneme na vybranou oblast, kterou chceme oznadit.
-V nasem pripadé se jedna o vnitiek pismene A
- postupujeme jako v piredchozich ptipadech
Ctrl+C, Ctrl+V, Move Tool, Pfesuneme pod ¢islo 3., Nova vrstva

4. Zprihlednéni pismene A
- vybereme vrstvu, na které je umistén nas kruhovy vytez
- nad vybérem vrstev se nachazi posuvnik “Kryti”

- tento posuvnik nastavime na 20 %.

5. Prihledny prechod

- vybereme vrstvu na které se nachézi nas ¢tvercovy vyber.

- klikneme na nasi vrstvu pravym tlacitkem a v menu zvolime polozku “Pridat Masku Vrstve”
- v dialogovém okné zvolime “Bila (UplIné kryti)”
- pti dané vrstvé se nam vytvori dalsi obraz.
- klikneme na tento obraz.
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- zvolime nastroj “Blend Tool” (L)
- klikneme na vrch pismene A a za stalého drzeni klavesy Ctrl posuneme kurzor mysi az na
spodek pismene A.

Vysvétleni: maska vrstvy oznacuje viditelnost bodit na vrstvé. Pokud je v masce vrstvy ia, tak je pixel
viditelny a pokud ¢erna, tak je neviditelny, resp. 100% prithledny). Pokud maska vrstvy nent
pritomna, tak je cela vrstva viditelnd.

6. Slouéeni vrstev
- klikneme na néjakou vrstvu (ne masku!) pravym tlacitkem mysi a vybereme z menu
polozku: “Splynuti Viditelnych Vrstev”

- Otevie se nam dialogové okno, které se dotazuje na to, jestli mame vrstvy spojit a
jaké jsou parametry tohoto spojeni.

- Zvolime “Zvétsit podle potfeby” a stiskneme tlac¢itko “Merge” (Spojit).
- V nasem dokumentu zaniknou jednotlivé vrstvy a zlistane ndm jenom jedna vrstva s nasim
vyslednym obrazkem.

6. Ulozeni jako transparentni PNG
- Ulozit jako : Menu -> Soubor -> Ulozit jako ... (Ctrl+Shift+S)
- Zvolime format PNG a nazev suboru “3-koniec.png”
- Dialogové okno se nés zepta, jak chceme dany PNG soubor uloZit.
- Nastaveni jsou:
Prokladani [ ]
UlozZit barvu pozadi [ ] - tato polozka musi zlistat nezaskrtnuta pro zachovani
prihlednosti obrazku
Ulozit Gamu [ ]
UloZit posun vrstvy [ ]
UloZzit rozliSeni [X] - toto nastaveni zachovavame pro DPI
Ulozit ¢as vytvoreni [ ] - toto je jenom na uzivateli
Ulozit barevné hodnoty prisvitnych bodi [X] - taktéz kviili prihlednosti
Uroveni komprese : 0 - pro nase vyukové ticely kompresi nepotiebujeme
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Cviceni ¢.2 - Prepocty DPI

Priklad ¢.1:

Méjme obrazek ktery mé format 4:3 a obsahuje 11 Mpix (konkrétné 11,059,200 pixelit).
Chceme tento obrazek vytisknout na zatizeni, které ma rozliSeni 600 dpi. Jaka bude vysledna
velikost obrazku v centimetrech? (Zaokruhlete na jedno desetinné misto a vysledek
odevzdejte v cm)

Reseni:

Strany obdélnika mtizeme pojmenovat jako 4A a 3A. Mame format 4:3! Pti pfenasobeni
dostavame 12AN2.

11,059,200/12 = 921600

odmocnina z 921600 je 960.

Strany obrazu maji teday velikosti 960*4 = 3840 (vyska) a 960*3 = 2880 (Sirka)

Déle ohledné rozliSeni:
3840/600 = 6.4 palce = 6.4*2.54=16.2 cm
2880/600 = 4.8 palce =4.8*2.54 =12.1 cm

Poznamka:
Druhou souradnici nemusime prepocitavat a ani nas nemusi zajimat. Pokud vime, Ze obraz je 16.254
cm Siroky a je ve formatu 4:3, tak je jasné ze 16.254* 34 = 12.192.

Priklad ¢.2:

Méjme tisk o velkosti B4. (B4 format ma velikost 250mm x 353mm. Nechte studenty pouzit
wikipedii pro vyhlaedani této informace!) Skener, ktery je schopen naskenovat celou plochu
B4.RrozliSeni skeneru je 4800 dpi x 2400 dpi. Skener bézi v médu pro skenovani 24-bit
barev. Jak veliké bude mnozstvi naskenovanych dat? (Zokrouhlete na kB)

Reseni:
Pfevod na palce:
25.0cm = 25.0/2.54 palcii = 9.84 palci.

35.3cm = 35.3/2.54 palcii = 13.89 palci.

Mnozstvi obrazovych bodi na osach je:
9.84 * 4800 = 47242 pixelii na Sirku
13.89 ¥ 2400 = 33336 pixell na vysku
Celkové mnozstvi pixeld je:

47242 * 33336 = 1 574 859 312 pixeld.

Vzhledem k tomu, Ze kazdy pixel musi vlastnit informace o velkosti 24-bit = 3Byte. Celkova
velikost souboru bude 1 574 859 312 * 3 = 4 724 577 963 bytt = 4 724 578 kB.
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Cviceni ¢.2 - Programovani weboveé grafiky

Pred programovanim grafiky v HTML a CSS je nutno Fici, Ze grafiku navrhuje sice grafik, ale
nastiiha ji nékdo jiny. Témér vzdy to byva programator, ktery déla CSS styl. Grafika se
dodéva v programech jako je GIMP, Adobe Photoshop ¢i jiné. Pouzivaji se vrstvy a
programator dostane od grafika celé kompletni soubory, které obsahuji vrstvy.

Kazdy xHTML dokument musi obsahovat informace o tom, jaky je to dokument. To
znamena, zZe hned na za¢atku souboru musi byt stanoveno DOCTYPE. Hned za touto
informaci by se méla nachazet informace o tom, jaky jazyk dokument pouziva. Dale se
nachéazi elementy hlavicky <head> a téla <body>.

V xHTML dokumentu je nutné aby veskeré znacky byly ukoncené. Existuji parové a neparové
znacky. Tyto znacky nazyvame elementy. Parovy element je naptiklad <body> a musi byt
ukoncen znackou </body>. Jako typicky neparovy element je <img />, u kterého
naznacuje konec elementu lomitko na jeho konci.

Nasledujici priklady jsou kviili jednoduchosti demonstrovany na primeérné slozité statické
strance. Jde o ukdzku xHTML a CSS a ne o funk¢ni internetovou stranku.

Pro praci s nasledujicimi alohami doporucuji prohlize¢ Google Chrome protoze v sobé
obsahuje nastroje pro prohlizeni obsahu zdrojt stranek a editor textu, ktery rozeznava syntax
dokumentd.

Google Chrome: http://www.google.com/chrome/
PSPad: http://www.pspad.com/

W3C school: http://www.w3schools.com/
Validator HTML: http://validator.w3.org/
Validator CSS: http://jigsaw.w3.org/css-validator/
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Uloha é.1

Na strance doplnte informace o autorovi stranky. Jeho jméno je “Jifi Novak”. Pfejmenujte
nazev stranky na “Upraveny nazev”. Nazev stranky se musi zobrazovat korektné v prohlizeci.
Zménte obrazek divky s knihami v centralni ¢asti obrazovky za obrazek, ktery se nachazi ve
slozce s ndzvem “zména”. Nezapomeiite na to, Ze nazev souboru na internetu by mél byt
malym pismem a bez diakritiky. Jako popis k tomuto obrazku dejte vétu “Zménény obrazek” .

1. Zména nazvu

Nazev dokumentu se nachazi v hlavicce dokumentu. Tento prvek je oznacovan
<head></head>. Nazev stranky je oznacen jako <title></title>. Znacka <title>je
parova a musi byt ukonéena koncovou znackou. Mezi tyto znacky je nutné vlozit text
“Upraveny nazev”.

2.Pridani autora dokumentu

Autor dokumentu je uvadén v hlaviéce pfimo v znacce <meta> pod hodnotou name a jeho
obsah je “Jiri Novak”. Znacka meta neni parova a proto neni ukoncena </meta>. Neparové
znacky se ukoncuji lomitkem /. Korektné ukonéena neparova znacka ma nasledujici podobu
<meta />. Ve znackach je mozné uvadét relevantni informace, které blize specifikuji obsah.
Stanovené hodnoty pro nés jsou : name (nazev), content (obsah). Spravna znacka ma
nasledujici syntax a je uloZena v hlavicce dokumentu.

<meta name="author" content="Ji¥i Novak" />

3. Zména obrazku

Jako prvni je nutné obrazek prejmenovat. Obrazek prejmenujeme na

“obrazek_zmena. jpg”. UloZzime ho do slozky “images”. Ve zdrojovém souboru nasi
stranky najdeme nazev naseho obrazku. Nazev naseho obrazku, ktery chceme zménit je
“panner_girl.jpg”. Tuto informaci miizeme ziskat tak, zZe klikneme na obrazek pravym
tlacitkem mysi a v nabidce vybereme ulozit obrazek. Predvoleny nazev obrazku k ulozeni je
stejny, jako nazev obrazku. Pokrocilejsi uZivatelé mizou pouzit debuggovaci konzoli néjakého
prohlizece. Pro Mozilla Firefox existuje FireBug, v Google Chrome existuje konzola pod
zkratkou (CTRL+SHIFT+I1) nebo v menu pod Tools (nastroje)-> Developer Tool (Nastroje
vyvojara).

Tento nazev dame vyhledat zdrojovém kédu nasi stranky. Nalezneme nasledujici radek.

<img id="mainbanner_img" src="images/banner_girl_jpg" alt="picture of a girl with
books in front of blackboard"/>

Tato znacka uvozuje obrazek. Je neparova a jeji povinné atributy jsou src (zdroj), alt
(alternativni popis).

V nasem pripadeé je nutné zménit src na hodnotu “images/obrazek_zmena. jpg”’ a
hodnotu alt na“Zmé&néni obréazek”.

Zménény radek vypada nasledovné:

<img id="mainbanner img" src="images/obrazek zmena.jpg" alt="Zméneni obrizek"/>
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Uloha é.2

Zmeénte velikost pisma pro obsah ¢lanku o jeden stupen. Z pisma o velikosti 10px ud€lejte
pismo o velikosti 11px. Zmérnte ikonku u pravé otevieného menu z daného obrazku na
obrézek ve slozce images s nazvem “menu_arrow_hover .gif”. Dejte si pozor, aby byla
zména provedena jenom u prave otevieného menu. Odstrante veskeré prihlasovaci formulare
ze stranky a misto nich vlozte text s oznAmenim “Omlouvame se, ale sluzby uzivateliim jsou
pozastaveny.” a dodrzte grafickou Upravu stranky.

1. Zména velikosti pisma

Velikost pisma pro dany element je ddna stylem v souboru pro kaskadové styly. U nas je tento
soubor nazvan style.css a stranka vi, Ze mé tento soubor nadéist diky instrukeim v hlavicce
html souboru. Radek, ktery udava zdroj stylu vypad4 nasledovné.

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

Vzhledem k tomu, Ze kaskadové styly prochazi celym dokumentem postupné, tak to, co je
definovano v nadrazeném prvku, je definovano i pro dalsi prvky v ném zanotené. Pokud
budeme definovat barvu pisma v nasledujicim ptikladu pro nadfazeny prvek “nadrazen”, tak
bude barva pisma definovéna i pro prvek v ném zanoften, tj. pro prvek “podrazen”.

<div id="nadrazen”>
<p>Ahoj</p>
<div id="podrazen”>
<p>To jsem jal</p>
</div>
</div>

Pokud nadefinujeme barvu pisma pro prvek “podrazen” bude uz mit svoji vlastni definici
barvy a nebude dédit barvu pisma z nadirazeného prvku. Tato nova definice barvy pisma vsak
bude dédéna dal§imi prvky zanofenymi v prvku “podrazen”.

Za pomoci konzole pro prohledavani dokumentu nalezneme prvek, ktery obsahuje jenom nas
text a zjistime, Ze jeho nazev je “article_text”. TaktéZ zjistime, Ze velikost pisma je
definovana na 10px a zdédila se az z prvku <body>. Nazev tohoto prvku dame vyhledat v
html kédu stranky. Radek, ktery nalezneme vypada nasledovné:

<div class="article_text">

Jak jste si jiz vS§imli, je rodil mezi CLASS a ID. ID oznacuje jeden konkrétni prvek a nemiize
byt ve strdnce pouzito vicekrat. CLASS definuje nézev tiidy. Ttida mtze byt v HTML souboru
definovana vicekrat. VSechny prvky, které maji definované ID nebo CLASS, se chovaji
podle definice v souboru CSS. CLASS je definovano v souboru CSS za pomoci te¢ky (.) a ID
za pomoci #.

V souboru stylu ddme vyhledat “article_text” a nalezneme nésledujici ohodnoceni.

.article_text{
margin-top:5px;
margin-right:10px;

}

Slozené zavorky udavaji rozsah definice. Pro zménu velikosti pisma je nutné vlozit radek s

definici.
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Nas radek pridame do definice a dostaneme nasledujici definici.

.article_text{
font-size:11px;
margin-top:5px;
margin-right:10px;

}

Po ulozZeni stranky a opétovném nacteni stranky zjistime, ze pismo se zmeénilo a je jiz vétsi.

2, Zména obrazku u aktivniho prvku menu.

Za aktivni prvek menu budeme povazovat ten, z kterého prave vychazi submenu. V nasem
pripadeé se jedna o polozku “Convallis id placerat”. Tuto polozku vyhledame v
souboru HTML a nalezneme néasledujici radek:

<span class=""menu_item_text"><a href="index_html">Convallis id placerat </a></span>

Vyhledame CLASS v souboru CSS a nalezneme nésledujici definici, ktera definuje jenom
barvu pisma.

-menu_item_text{
color:#393939;

}

Musime tedy prejit o jeden element vyse. Jedna se o element, ktery ho obklopuje. Zjistime, Ze
je to element typu <div> a jeho CLASS ma nazev menu__item. Nalezneme néasledujici
definici.

-menu_item{

Béékground—image:URL('images/menu_arrow_idIe-gif');
background-repeat:no-repeat;
background-position:3px 6px;

Vo

Tato definice mimo jiné definuje pozadi naSeho elementu, tj. zdrojovy obrazek, opakovani
obrézku a taktéz jeho pozici. Vzhledem k tomu, Ze velikosti obrazki, které mame, jsou stejné
a jedna se jenom o prebarveni Sipky pozice, ani opakovani nas nebudou zajimat. Pokud
bychom ted zménili obrazek pro pozadi, zménili bychom pozadi vSech poloZek v menu. Je to
proto, Zze vSechny polozky, jak aktivni tak neaktivni maji stejnou CLASS. Musime tedy
vytvotit novou CLASS pro aktivni fddek v menu. Zkopirujeme definici menu_item avlozime
ji znova. Pfejmenujeme CLASS na menu_item_active. Definice bude vypadat nasledovné.

-menu_item_active{
margin-left:7px;
width:193px;
height:23px;
background-image:URL(" images/menu_arrow_hover .gif");
background-repeat:no-repeat;
background-position:3px 5px;
padding-left:12px;
font-size:11px;
position:relative;
top:3px;
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Zménime nazev CLASS v nasem radku v HTML souboru. Pozménény radek bude vypadat
nasledovné.

<div class="menu_item_active'>

<span class="menu_item_text"><a href="index_html"*>Convallis id placerat
</a></span>
</div>

3. Odstranéni prihlasovacich formulara

Nase prihlasovaci formulare se nachazi v elementu s ndzvem loginform. Tento element
nalezneme v HTML souboru a cely jej zakomentujeme za pomoci komentovacich znacek.
Kdy?z se ted podivame na stranku, zjistime, Ze menu se posunulo nahoru. Potfebujeme taktéz
element, do kterého mtzeme vlozit text. Vytvorime tedy v souboru CSS pod loginform
nové 1D s nazvem naptiklad “sorry_text”. Do definice tohoto elementu vlozime jenom
Udaje z loginform o vysce a prihlednosti pozadi. Nase definice bude vypadat nasledovné

#sorry_text{
height: 114px;
background:transparent;

}

Do naseho HTML souboru vlioZzime nad nas zakomentovany element div, ktery ma ID
sorry_text. Do tohoto elementu vloZime nés text. Nas element vypada nasledovné:

<div id="sorry_text'">
Omlouvame se ale sluZby uZivateltm jsou pozastaveny.
</div>

Po shlédnuti stranky vidime, Zze menu se posunulo doli a text je vlozen misto formulaie. Jeho
vzhled vSak neni dokonaly. Potrebujeme zménit jeho pozici a taktéz jeho barvu. Vlozime tedy
nas text do elementu <p></p>. Tento element slouZzi pro vytvoreni paragrafu. Tento paragraf
muze mit jako kazdy element sviij styl. Zalozime mu tedy jeho vlastni styl. Je vidét, Ze tento
element neni ani CLASS ani ID. Je definovan normou dokumentu. Jeho vlastnosti miizeme
definovat nasledovne:

#sorry_text p{
padding-top:20px;
padding-left:50px;
width:160px;
color:white;

}

Width elementu <p> slouZi pro automatické zalamovani textu. Padding slouzi pro vlioZeni
mezery mezi zacatkem tohoto elementu a nadrazeného. Color udéva barvu pismav
elementu.
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