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Podrecznik Tworzenie stron infernetowych jest pierwszym z grupy podrecznikow przy-
gotowanych dla kwalifikacji E.14. Tworzenie aplikacji internetowych i baz danych oraz
administrowanie bazami. Kwalifikacja ta wraz z kwalifikacjami E.12. Montaz i eksploa-
tacja komputerow osobistych oraz urzqdzen peryferyjnych i E.13. Projektowanie lokalnych
sieci komputerowych i administrowanie sieciami zawiera efekty ksztalcenia, ktérych
osiagniecie jest niezbedne do uzyskania dyplomu potwierdzajgcego kwalifikacje w za-
wodzie technik informatyk.

Zawarte w podreczniku Tworzenie stron internetowych tresci zostaly oparte na podstawie
programowej ksztalcenia w zawodzie technik informatyk 351203 wprowadzonej rozpo-
rzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie podstawy
programowej ksztatcenia w zawodach (Dz. U. 2012 nr 34 poz. 184).

Obejmuja one zagadnienia teoretyczne prowadzace do uzyskania wymienionych w pod-
stawie programowej efektow ksztatcenia, projekty roznych zadan oraz ich realizacje
praktyczng. Tak skonstruowany podrecznik pomaga uczniowi w zdobywaniu wymaganej
wiedzy oraz umozliwia mu samodzielne poszerzanie umiejetnosci.

Podrecznik sktada sie z dziewieciu rozdziatéw. Ich budowa pozwala na realizacje tredci
programowych w sposdb wybrany przez nauczyciela. '

Rozdziat 1., ,,Jezyk HTML”, zawiera omowienie zagadnien zwigzanych z tworzeniem
stron internetowych w jezyku HTML. Dotyczy efektéw zwigzanych z postugiwaniem
sie hipertekstowymi jezykami znacznikow oraz efektow zwigzanych z tworzeniem
stron internetowych za pomoca tych jezykéw. Efektami tymi sa: rozpoznawanie pojec
HTML, XML i XHTML, stosowanie znacznikow edycji tekstu, tabel, réznego rodzaju
list, organizacji strony, definiowanie hipertacza i mapy odsylaczy, stosowanie znaczni-
kow osadzania obrazéw, identyfikowanie elementéw strony internetowej, planowanie
rozmieszczenia elementéw na stronie, wstawianie obiektow zewnetrznych takich jak
obraz i dzwigk.

Rozdziat 2., ,,Kaskadowe arkusze stylow (CSS)”, zawiera oméwienie zagadnien zwia-
zanych z uzyciem kaskadowych arkuszy styléw do tworzenia uktadu graficznego strony
internetowej. Dotyczy efektéw zwigzanych z tworzeniem oraz wykorzystywaniem
kaskadowych arkuszy stylow do opisu formy prezentacji strony WWW. Efektami tymi
$3: definiowanie ogolnej struktury arkusza CSS, tworzenie réznych arkuszy stylow,
identyfikowanie i stosowanie atrybutow styléow do formatowania obiektéw na stronie
internetowej oraz identyfikowanie i stosowanie atrybutéw definiujacych opis formy
prezentacji strony internetowej.

ROZdZial 3, ,,Ed}"tOE‘}" \"\('YS_[\\IY(;”, zawiera omowienie Zagadl-lief] y‘\,\.ri%_y_an};{:h Z Wy-
korzystaniem edytorow typu WYSIWYG do tworzenia stron internetowych. Dotyczy
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efektow zwiazanych z rozpoznawaniem funkeji edytordw spetniajacych zatozenia WY-
SIWYG oraz tworzeniem stron WWW za pomocg takich edytorow. Efektami tymi sa:
definiowanie zalozen edytora WYSIWYG, rozréznianie edytoréw dostepnych na rynku,
korzystanie z funkcji edytora WYSIWYG do tworzenia witryn.

Rozdziat 4., ,,Zasady projektowania strony internetowej”, zawiera omowienie zagad-
nien zwigzanych z architekturg strony internetowej oraz zasadami jej projektowania.
Dotyczy efektow zwiazanych z projektowaniem struktury witryny WWW oraz wyko-
naniem strony internetowej zgodnie z projektem. Efektami tymi s3: identyfikowanie
i stosowanie zasad projektowania witryn internetowych, identyfikowanie i stosowanie
zasad rozmieszczania elementéw witryn oraz analizowanie projektu strony lub witryny
internetowe;j.

Rozdziat 5., ,Grafika na stronie internetowej”, zawiera omowienie zagadnien zwigza-
nych z tworzeniem, modyfikowaniem i umieszczaniem grafiki na stronie internetowej.
Dotyczy efektéw zwiazanych ze stosowaniem réznych modeli barw, z przestrzeganiem
zasad cyfrowego zapisu obrazu, z tworzeniem grafiki statycznej, ze zmiang atrybutow
obiektow graficznych i modyfikowaniem obiektow graficznych, a takze z przetwarzaniem
i przygotowaniem elementéw graficznych do publikacji w internecie. Efektami tymi
s3: definiowanie koloréw za pomoca nazwy, kodu szesnastkowego, RGB; definiowanie
pojet ,grafika rastrowa” i ,.grafika wektorowa”, identyfikowanie formatoéw plikow
graficznych, tworzenie tekstur, ikon i obrazéw statycznych wedtug projektu, tworzenie
przyciskow i menu na potrzeby stron internetowych, zmienianie atrybutéw obiektow
graficznych, modyfikowanie obiektéw graficznych, dobieranie formatéw plikow gra-
ficznych do publikacji w internecie,

Rozdziat 6., ,Graficzny projekt strony internetowej”, zawiera omoéwienie zagadnien
zwigzanych z tworzeniem projektu graficznego strony WWW. Dotyczy efektow zwiaza-
nych z projektowaniem struktury witryny internetowej oraz z wykonaniem jej projektu
graficznego. Efektami tymi sa: projektowanie struktury witryny internetowej, dobie-
ranie obrazdéw i elementéw graficznych do koncepcji witryny, projektowanie witryny
internetowej z wykorzystaniem réznych technik, stosowanie zasad doboru palety barw
do projektowanych witrymn.

Rozdziat 7., ,Animacja na stronie internetowej”, zawiera omowienie zagadnien zwia-
zanych z tworzeniem animacji na potrzeby strony WWW. Dotyczy efektow zwigzanych
z tworzeniem animacji jako elementéw stron internetowych. Efektami tymi sg: tworzenie
animacji, a takze animowanych przyciskéw i menu na potrzeby stron internetowych.

Rozdziat 8., ,,Dzwiek i wideo”, zawiera omowienie zagadniefi zwigzanych z edyto-
waniem i obrobkg dzwicku oraz planowaniem i montazem filmu na potrzeby stron
internetowych. Dotyczy efektow zwiazanych z przetwarzaniem i przygotowaniem
obrazu i dZzwieku do publikacji w internecie oraz z przestrzeganiem zasad komputero-
wego przetwarzania obrazu i dzwigku. Efektami tymi s3: dobieranie formatéow plikow
multimedialnych do publikacji w sieci, modyfikowanie obrazéw i dzwiekéw na potrze-
by publikacji internetowych, identyfikowanie i przestrzeganie zasad komputerowego
przetwarzania obrazu i dZwigku.
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Rozdzial 9., ,,Testowanie i publikowanie strony”, zawiera omoéwienie zagadniefi zwig-
zanych z walidacja, testowaniem i publikowaniem witryny internetowej. Dotyczy
efektow zwiazanych ze stosowaniem regul walidacji stron WWW oraz testowaniem
i publikowaniem witryny internetowej. Efektami tymi sa: definiowanie procesu walidacji
strony, wykorzystywanie narzedzi do testowania stron internetowych, analizowanie
wynikow walidacji stron, testowanie stron internetowych w réznych przegladarkach,
publikowanie stron i witryn na serwerach WWW, korzystanie z klientéw FTP.
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- Tworzenie stron
internetowych

Sie¢ WWW moze byc przerazajgcym miejscem, zwlaszcza jesh nigdy nie mielismy odwagi,
by spojrzec na kod HTML typowej strony WWW. Kod HTML jest zapetniony ukrytymi
polami, szalonymi identyfikatorami, tajemniczymi instrukcjami JavaScript i znacznikami
HTML wyglgdajqcymi jak po wyjeciu z miksera. Jest to cena za probe ukrycia przed nami
bezstanowej natury WWW,

Jesli jednak opanujemy fundamentalne technologie WWW, to otrzymamy czysty, czytelny
kod HTML, opatrzony stylami CSS i dynamicznymi zachowaniami zapewnianymi przez
tatwy do zrozumienia jezyk JavaScript.

James Kovacs



Jezyk HTML

Qﬁﬁ Wprowadzenie

Pierwsze strony internetowe pisane w jezyku HTML byty bardzo ograniczone i zawie-
raly jedynie podstawowa strukture w postaci nagtéwkow i paragrafow. Dawaty takze
mozliwos¢ uzywania odnosnikow (linkéw). Klikajac odnosniki, internauci mogli tatwo
poruszac sig migdzy r6znymi stronami.

W miare rozwoju internetu jezyk HTML zmieniat sig, zapewniajac wieksza ztozonosé
i elastycznos¢. Pozwalat na dodawanie do stron réznego rodzaju obiektow, np. obrazow,
tabel. Tabele zaczgto wykorzystywac jako elementy struktury i wygladu strony. Nastep-
nym krokiem byto wprowadzenie kaskadowych arkuszy styléw (CSS), co pozwolito na
oddzielenie warstwy strukturalnej i tre$ci strony od warstwy prezentacyjnej.

Obecnie standardem s3 strony bogate w grafike, zdjecia cyfrowe, animacje, elementy
interaktywne oraz w mniej czy bardziej profesjonalne filmy wideo.

Kazda ze stron dostgpnych w internecie jest zwyklym dokumentem tekstowym, ktory
mozna stworzyC przy uzyciu dowolnego edytora tekstu. Aby sie przekonaé, ze strona
internetowa to rzeczywiscie dokument tekstowy, wystarczy w dowolnej przegladarce
internetowej otworzyé wybrang strone, a nastepnie klikngé prawym przyciskiem my-
szy i wybrac z menu opcje Pokaz Zrédlo. Spowoduje to wyswietlenie strony w postaci
dokumentu tekstowego. Teksty, ktore sa dostepne na stronie internetowej, pojawia
si¢ otoczone znacznikami (tagami), czyli elementami jezyka HTML (ang. HyperText
Markup Language), za pomocg ktorego tworzy sie strony WWW.

Dokumenty HTML to pliki tekstowe, ktore zawieraja proste polecenia dotyczace
sktadu tekstu, a takze dynamiczne odnosniki do innych dokumentéw oraz obiekty
postscriptowe, preformatowane i multimedialne (animacje, dzwieki, sekwencje wideo).
Dokumenty te sa przesytane w sieci w postaci Zrodtowej — dopiero przegladarka in-
ternetowa dostepna na komputerze uzytkownika interpretuje kod strony. Dzieki temu
mozliwe jest uniezaleznienie si¢ od systemu operacyjnego i komputera, na ktorym
wyswietlana jest strona.

Dokumenty HTML mozna przygotowywac, korzystajac z dowolnego edytora tekstu.
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Edytory mozemy podzieli¢ nastgpujgco:

e Edytory tekstowe — umozliwiajg bezposrednia prace z kodem HTML. Czgsto sg
wyposazone w dodatkowe funkcje, np.: automatyczne wstawianie zamykajacego
snacznika, sprawdzanie skfadni jezyka HI' ML, proste dodawanie atrybutéw, tatwe
tworzenie formularzy, tabel i ramek.

e FEdytory graficzne (wizualne) — umozliwiaja prace w trybie WYSIWYG (ang. What
You See Is What You Get). Pozwalajg na tworzenie stron bez wpisywania kodu
zrodtowego.

1.1.1. Podstawowe pojecia

Strona internetowa

Dokument utworzony w jezyku HTML lub XHTML, zapisany w pliku i umieszczony
na serwerze, odczytywany na komputerze uzytkownika za pomocy przegladarki in-
ternetowej.

Witryna internetowa

Zbiér stron internetowych powiazanych tematycznie i umieszczonych na jednym ser-
werze, stanowiacy rodzaj serwisu informacyjnego.

Portal internetowy

Serwis informacyjny zawierajacy informacje na rozne tematy, zwykle wyposazony
w dodatkowe funkcje takie jak: poczta elektroniczna, katalogi stron internetowych,
wyszukiwarki, czat, pobieranie plikéw, Przykladami portali internetowych sg Onet
i Wirtualna Polska.

Wortal internetowy

Portal wertykalny (ang. vertical portal), czyli wyspecjalizowany, zawierajgcy informacje
7 jednej dziedziny, tematycznie ze soba powigzane. Nazwa ,,wortal” si¢ nie przyjefa.

Serwer internetowy

Okreslenia tego uzywa si¢ w odniesieniu do komputera podtaczonego do internetu
i swiadczgcego rozne ustugi w internecie oraz w odniesieniu do oprogramowania uru-
chamianego na tym komputerze. Przykiady: serwery FTP, DNS, HTTPT.

Statyczna strona internetowa

Strony statyczne to takie, ktorych zawarto$e i wyglad nie zmieniaja sie przy kazdym

odwotaniu do nich. Aby dokona¢ zmian na stronie, programista musi zmienic jej kod.
Dynamiczna strona internctowa

Strony dynamiczne sa generowane na biezaco przez serwer HTTP na podstawie zmien-
nych i parametréw przekazanych przez przegladarke internetows. Takic strony zmieniaja
zawartosé i wyglad w zaleznosci od interakeji z uzytkownikiem.

1.2, Jezyki HTML, XML, XHTML

Zmiany zawartosci strony moga odbywac sie w dwojaki sposéb. Mozna dokona¢ tych
zmian po stronie uzytkownika, na jego komputerze (ang. client-side), przy uzyciu je-
zykow skryptowych takich jak JavaScript, JSeript, ActionScript, dokonujacych zmian
bezposrednio na obiektach. Drugim sposobem jest kompilacja dynamicznej zawartosci
na serwerze (ang. server-side) przy uzyciu jezykow programowania takich jak PHP, ASP,
Perl, Java (JSP), Python.

1.2.1. HTML (ang. HyperText Markup Language)

Podstawowym jezykiem projektowania stron internetowych jest HTML. Jezyk ten
rozwijat si¢ intensywnie, az stat sie poteznym narzedziem do tworzenia stron WWW,

Coraz wickszg popularnos¢ zdobywa HTML w wersji 5., ktéra wykorzystujac standar-
dowg sktadnic jezyka, daje nowe mozliwosci. Aby zrozumie¢ nowe funkcje HTML 3,
trzeba jednak poznaé podstawowe funkcje HTML.

Podstawowym elementem jezyka HTML jest znacznik. Znaczniki sa poleceniami umiesz-
czonymi w nawiasach ostrokatnych, np.: <body>, <head>. Informuja one przegladarke
o wygladzie otwieranej strony oraz o strukturze umieszczonego na niej tekstu. Nazwy
polecert moga by¢ pisane matymi lub wielkimi literami, nie ma to znaczenia. Wyr6z-
nia sie znaczniki otwierajgce, np. <b>, i zamykajgce, np. </b>. Znacznik zamykajacy
zawsze rozpoczyna si¢ znakiem / i ma taka samg nazwe jak znacznik otwierajacy. Po-
miedzy tymi znacznikami moze zostaé umieszczony tekst, ktérego znaczniki dotycza,
np. wpisanie kodu <b>Formatowanie tekstu</b> spowoduje pogrubienie tekstu
umieszczonego miedzy znacznikami. Prawie wszystkie znaczniki otwierajgce trzeba
zamknag, stosujgc znaczniki zamykajgce. Wyjatki to np.:

® <br>— znacznik tamania wiersza,

® <hr> — znacznik linii poziomej,

® <1i>— znacznik pozycji listy.

Znaczniki maja dodatkowe elementy zwane atrybutami, ktore definiujg ich dziatanie.
Jeden znacznik moze posiada¢ wiele atrybutow. Atrybuty moga przyjmowaé rozne
wartosci nazywane parametrami. Parametrem moze by¢ np. wielko$é, rodzaj lub kolor
Czcionki. Wartos¢ atrybutu powinna zostaé zapisana w cudzystowie, ale jezyk HTML
dopuszcza zapisywanie wartosci atrybutu bez cudzystowu;

<NaEwa znacznika atrybut=wartoschk zZawartosd </nazws snacenikaz
lub

> Zawdrtoss Lfr

W jezyku HTML znaczniki moga by¢ zagniezdzane, czyli umieszczane w innych znacz-
nikach, Jednak nie wszystkie znaczniki moga zawiera¢ w sobie inne znaczniki.
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Przyklad 1.1
<p align="center"»<font color="red">»<i»Architektura stron<b> WWW</b></
ix</fontr</p>
Znaczniki powinny by¢ zamykane w kolejnosci odwrotnej do tej, w jakiej byly otwierane.
Najpierw powinien zosta¢ zamkniety znacznik, ktory zostat otwarty jako ostatni, na
konicu znacznik, ktory zostat otwarty jako pierwszy. Kolejno$¢ wypisywania znacznikow
i atrybutéw jest dowolna.

W dokumencie tworzonym w jezyku HTML powinna by¢ wstawiona deklaracja typu
dokumentu (ang. Document Type Definition — DTD). Okresla ona, jaka wersja jezyka
HTML jest stosowana na stronie.

Przykiad 1.2
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://wwe.wd.org/TR/
htmléd/strict.dtd">

1.2.2. XML (ang. Extensible Markup Language)

XML jest metajezykiem opartym na zwykltym tekscie, przeznaczonym do definiowania
jezykéw znakowania. Jest to co$ wigeej niz tekstowy format do opisywania dokumentow.
XML daje dostep do wielu technologii konstruowania, przetwarzania i przeszukiwa-
nia danych. Zostat stworzony w celu definiowania nowych formatéw dokumentéw
w internecie. Dostarcza mechanizmow opisywania struktury dokumentu za pomoca
znacznikow.

XML jest powszechnie uzywany do opisu nowych formatéw dokumentdw na potrzeby
internetu oraz do opisu danych posiadajgcych wyrazng lub stabg wewnetrzng strukture
(arkuszy kalkulacyjnych, protokolow sieciowych, plikow konfiguracyjnych).

Ze wzgledu na to, ze sktadnia XML jest oparta na zwyklym tekscie, dokumenty XML
mogg by¢ czytane i edytowane przy uzyciu najprostszych edytorow tekstu.

Jezyk XML nie ma ustalonego stownika, dlatego mozna tworzy¢ stowniki przeznaczone
dla okreslonych aplikacji lub branz. Opracowano juz stowniki XML dla réznych gatezi
przemystu i wielu zastosowan (np. dla dokumentow internetowych opracowano stan-
dard XHTML, a dla protokotéw sieciowych opracowano standard SOAP, ang. Simple
Object Access Protocol — protokét wywotywania zdalnego dostepu do obiektow), Apli-
kacje wykorzystujace formaty XML s odporniejsze na zmiany w strukturze danych niz
aplikacje oparte na innych formatach.

XML nie jest zwigzany z zadnym jezykiem programowania ani z zadnym systemem
operacyjnym. Dzieki temu dokumenty mozna tworzy¢ i edytowa¢, korzystajac z roz-
nych jezykow programowania, a XML moze wspotpracowa¢ z réznymi systemami
operacyjnymi.

Zapisane w jezyku XML dokumenty biznesowe i bazy danych mogg by¢ udostepniane

jako Zrédto wymiany informacji pomi¢dzy firmami lub sg formg prezentacji danych
wszedzie tam, gdzie wymagana jest wspolpraca réznych platform.

1.2 Jezyki HTML, XML, XHTML

skladnia XML 1.0
Specyfikacja XML 1.0 okresla tekstowy format do opisu danych przy uzyciu sktadni
podobnej do skfadni jezyka HTML.

Dokument jest zbudowany z elementow, a kazdy element sklada si¢ ze znacznika
otwierajgcego (np. <table>), znacznika zamykajacego (np. </table>) oraz z infor-
macji znajdujgcych si¢ pomiedzy tymi znacznikami. Elementy mogg by¢ opatrywane
atrybutami zawierajgcymi metadane opisujace je oraz ich zawartosc.

1.2.3. XHTML (ang. Extensible HyperText Markup

Language)

Jezyk XHTML to jezyk, ktory dostosowuje zasady jezyka HTML 4 do specyfikacji jezy-
ka XML. Opiera sie na specyfikaciji jezyka HTML 4.01, ale rownocze$nie wprowadza
obostrzenia wynikajace ze sktadni jezyka XML. Dokumenty pisane w tym jezyku sa
zgodne ze sktadnig XML, dlatego mogg by¢ przegladane, edytowane i sprawdzane za
pomocg standardowych narzedzi XML. Strony pisane w XHTML sg wySwietlane przez
przegladarki obstugujgce zaréwno jezyk HTML, jak i XHTML.

Do dokumentu utworzonego w jezyku XHTML musi zostaé wstawiona deklaracja typu
dokumentu (DTD). Okresla ona, jaka wersja jezyka HTML jest stosowana na stronie.

W XHTML 1.0 mozna wykorzystywaé jedng z trzech wersji tej deklaracji.

Wersja Strict (Scista) zawiera znaczniki i atrybuty, ktore nie sa zdeprecjonowane i nie
pojawiajg sie w dokumentach z ramkami; nie obejmuje réwniez atrybutu target=" "
oraz znacznika <iframe>.

Posta¢ deklaracji dla wersji Strict:

<!DOCTYPFE hbml PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN" "http://www,
w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-strict.dtd">

Wersja Transitional (przejéciowa) zawiera wszystkie elementy Strict, elementy zde-
precjonowane oraz znacznik <iframe> i atrybut target=" ".
Posta¢ deklaracji dla wersji Transitional:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://
Www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmli~transitional.dtd">

Wersja Frameset (ramkowa) zawiera wszystkie elementy Transitional oraz elementy
odnoszace sie do ramek (frame, frameset, noframes).
Posta¢ deklaracji dla wersji Frameset:
<IDOCTYPE html PUBLIC "—//W3C//DTD XHTML 1.0 Frameset//EN" "hbtp://wwe.
w3.0rg/TR/xhtmll /DID/xhtmll-frameser. ded">
W wersji XHTML 1.1 stosowana jest tylko jedna wersja deklaracji:
<IDOCTYPE html PUBLIC "—//W3C//DID XHIML 1.1 //EN" "http://www.w3.oxg/ TR/

®htmlll/DTD/xhtmlit.dbd">
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Deklaracja XML zaréwno dla wersji XHTML 1.0, jak i dla wersji XHTML 1.1 ma postac:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"2>

Uzycie jej nie jest wymagane, ale zaleca sie umieszczanie tej deklaracji szczegolnie wtedy,
gdy kodowanie znakow jest inne niz UTF-8.

Znaczniki | atrybuty zdeprecjonowane (dotyczy to jezykéw HTML | XHTML) to elementy,
ktére sg uznawane za przestarzale. Zaleca sie nieuzywanie ich | korzystanie z nowszych
technik, np. z arkuszy styléw CSS. Zdeprecjonowane znaczniki i atrybuty sg dozwolone
w wersiji Transitional jezykdw HTML 4.01 i XHTML 1.0, ale nie sa dozwolone w wersji Strict.

Przykiad 1.3
Oto przykiad dokumentu XHTML z dotaczona deklaracjg XML:
<?xml wversion="1.0" encoding="IS0-88583-2"2>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
Thttp: /S www . w3 org/ TR/ xhtml 1/DTR/xhtmlil-strict . dtd™>
<html xmlos="http://www.wi.org/ 1999/ xhtml” xml:lang="pl" lang="pl">
<head>
<title>Tytuz strony</Litle>
</head>
<hbody>
Moja stronas intefnetowa

</body>

</ HEml

Niektore przegladarki nie rozpoznajg deklaracji XML i moga wyswietlac dokument
w sposob inny od oczekiwanego.

1.2.4. Roznice miedzy jezykami HTML 4

a XHTML 1.0
Jezyk XHTML 1.0 wprowadza nastepujace obostrzenia w stosunku do jezyka HITML 4:

¢ Caly dokument musi by¢ poprawnym kodem w jezyku XML,
® Znaczniki musza by¢ zamykane w Kolejnosci odwrotnej do tej, w ktorej byly ot-
wierane.

® Nazwy znacznikow i atrybutow muszg by¢ pisane matymi literami.

1.2, Jezyki HTML, XML, XHTM

Znaczniki zamykajace sa obowigzkowe,
Wartosci atrybutow musza by¢ ujete w cudzystowy.
Nie mozna pomijac atrybutow logicznych.

Elementy puste musza mie¢ znacznik zamykajacy lub ich znacznik otwierajacy musi
sie konficzy¢ sekwencja />, np. <br />.
e Wewnetrzny skrypt lub arkusz styléw moze zawierac znaki <, >, &. Procesor XML
potraktowalby je jako znaczniki, dlatego nalezy umieszczac te znaki w dokumencie
w nastepujacy sposob:
<gscript type="text/javascript">
<! [CDATA[zawartosd skryptulls
</ soripts
lub
<atyle type=TLext/lfocsz">
f* <! [CDATA[ */ =zawartosc arkusza CSS/% ]]z */

</style>

i

Nie wszystkie przegladarki obstuguja podane metody, dlatego w celu zapewnienia
zgodnosci z jezykiem XHTML skrypty i arkusze stylow zawierajace znaki <, >, &, [, 1,
-~ nalezy umieszczac w zewnetrznym pliku.

1.2.5. HTML 5

Jezyk HTML 5 jest rozwinieciem jezykéw HTML 4 i XHTML 1. Jest on kompatybilny
Z poprzednimi wersjami jezyka HTML. W nowej wersji dopracowano specyfikacje
jezyka HTML 4 (przede wszystkim w zakresie obstugi btedéw przez przegladarki) oraz
usprawniono narzedzia tworzenia serwisow i aplikacji internetowych. Pojawity sie nowe
znaczniki i typy wejs¢ oraz nowe atrybuty elementéw formularzy. Wprowadzono obstuge
wideo i dzwieku. Jezyk HTML § zostat skonstruowany tak, 7e starsze przegladarki bez
problemu moga ignorowac jego nowe polecenia. Brak wsparcia ze strony przegladarek
internetowych i brak kompatybilnosci z wezesniejszymi wersjami spowodowat odwrot
od XHTML, wicc wielkos¢ liter w znacznikach i atrybutach nie ma znaczenia; réwniez
domykanie wszystkich znacznikow nie jest konieczne. Nie ma znacznikdw 1 atrybutow
dbePTECionowan_\_fch, ale niektore elementy sg klasyfikowane jako przestarzate i nie zaleca
Sig ich uzywania. Mimo to wiele dokumentéw pisanych w HTML zachowuije sktadnie
typowg dla XHTML ze wzgledu na jasno okrelone reguty tego jezyka.

Standard HTML S upraszcza zapis deklaracji kilku elementow.

Deklaracja typu dokumentu ma postac:
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Sposob kodowania znakéw ma postaé:
<meta charset="UTF-8"/>
Dotaczenie arkusza stylow nie wymaga atrybutu type:
<link rel="stylesheet" href="file.css">
deklaracja JavaScript rOwniez nie wymaga atrybutu type:

<script sro="file.js"></scripts>

221_7_3. Kodowanie polskich znakow

Jezyk HTML umozliwia obstuge znakow réznych jezykéw narodowych, w tym znakow
jezyka polskiego. Aby byto to mozliwe, musi obstugiwa¢ standardy kodowania tych
znakow.

Pierwszym standardem, ktory obstugiwat polskie litery, byt standard ISO 8859. Jest
on zgodny z podstawowym standardem ASCII, ale poza zakresem zgodnym z ASCII
wystepuja konflikty migdzy znakami reprezentujgcymi kazdy bajt. Obecnie istnieje 15
wariantow tego standardu. Niektore wersje Microsoft Windows przy kodowaniu pol-
skich znakow korzystaja ze standardu Windows-1250, ktory jest podobny do standardu
ISO 8859-2 (wystepuja niewielkie réznice, ale obydwa standardy zachowuja zgodnos¢
z ASCII).

Powstaly jeszcze inne standardy kodowania znakéw narodowych, np. znakéw kore-
anskich, japonskich, cyrylicy. Dodatkowo rézne systemy operacyjne wykorzystywaty
inne systemy kodowania dla tych samych jezykow. Stosowanie roznych sposobdw ko-
dowania oraz czesto wystepujacy brak zgodnosci standardow z ASCII uniemozliwiaty
komunikacje.

Aby temu zaradzi¢, opracowano nowy sposob kodowania znakéw — Unicode — ktory
dla 17 zbioréw 16-bitowych pozwala zapisac 1 114 112 znakéw. Jeden zbi6r 16-bitowy
zawiera 65 536 znakdw, czyli wiece], niz moze wykorzystal przecietny uzytkownik,

Najpopularniejsze wersje Unicode to UTF (ang. Unicode Transformation Format) i UCS
(ang. Universal Character Set).

UTF-8 jest najpopularniejsza wersjg Unicode ze wzgledu na swojg zgodnos¢ z kodo-
waniem 8-bitowym. Wykorzystuje kodowanie ze zmienng dtugoscia znaku. Oznacza
o, ze kazdy znak moze by¢ opisany przez 1 — 4 bajtow. Pierwszy bajt uzywany jest
do kodowania ASCII, natomiast pozostate bajty sa wykorzystywane w zaleznosci od
stosowanego alfabetu,

UTE-8 to standard, ktéry pozwala na prace w Srodowisku wielojezycznym i jest naj-
prostszym sposobem przesytania znakow spoza ASCII przez internet.

Obecnie w jezyku HTML powszechnie uzywa sie kodowania UTF-8, co rozwigzuje

problem wy$wietlania réznych micdzynarodowych znakéw diakrytycznych. Réwniez
edytory tekstu zapisuja dokumenty z wykorzystaniem Unicode.

1.4. Edytory teké’ru_

W naglowku dokumentu HTML mozna okresli¢ sposéb kodowania znakéw, definiujgc
snacznik <meta>, np.:

<meta http-eguiv="Ceontent-Type" content="text/html; charset=UTF-5">
lub
<meta charset="UTF-8">
lub
<meta http-sguiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
Mozna réwniez stosowaé kodowanie 1SO albo Windows:
smata hittp-equiv="Content-Type™ content="text/html; charset=150-885%3-2">

lub

<mata http-eguiv="Content-Type" content="text/html;
charset=windcws~-1250">

@1_4 Edytory tekstu

Do pisania kodu strony internetowej wystarczy najprostszy edytor tekstu, nalezy jednak
woéwczas pamietac o kontrolowaniu skfadni jezyka HTML. W tworzonym dokumencie
istotne znaczenie ma kazdy nawias czy cudzystow. Ich brak uniemozliwi przegladar-
ce prawidlowe zinterpretowanie zapisanego kodu. Aby utatwic i przyspieszy¢ prace
z dokumentem, mozna skorzystac z wyspecjalizowanych edytorow tekstu, ktore maja
wbudowane rozne narzedzia, np.: autouzupetnianie, podpowiedzi, schematy koloro-
wania, pomoc kontekstowa.

Najprostszym i zawsze dostgpnym w systemie Windows edytorem tekstu jest Notatnik.
Podobny edytor tekstu dla systemu Linux to Pico, a dla systemu Macintosh — Text.

Inny edytor tekstu to Notepad++. Jest to bardzo dobry, bezptatny edytor kodow zrod-
towych, dostepny w jezyku polskim i dajacy mozliwos¢ kodowania polskich znakow.

Prosty edytor tekstu jest najlepszym narzedziem do tworzenia dokumentéw w jezykach
HTML i CSS, poniewaz wprowadzony przez projektanta kod nie zostanie automatycznie
zmieniony ani sformatowany.

Do testowania dziatania kodu mozna uzywa¢ dowolnej przegladarki internetowej,
nalezy jedynie pamieta¢ o jej uaktualnieniu,

1.4.1. Notepad++

Plik instalacyjny programu Notepad++ mozna pobraé ze strony hitp://notepad-plus-plus.org/.
Po zainstalowaniu programu nalezy ustawic jego polsky wersje jezykowa, wybierajac
Settings/Preferences i w zaktadce General wskazujac jezyk Polski (rysunek 1.1).
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Rysunek 1.1. Ustawienie polskie] wersji jgzykowej w edytorze Notepad++

Aby polskie znaki byly prawidtowo interpretowane, nalezy ustawi¢ odpowiedni format

kodowania. W tym celu trzeba w menu Format wybra¢ z dostgpnej listy zadana opcje.

Najlepiej wybraé¢ opcje Koduj w UTF-8 (rysunek 1.2). Jest to standardowy i zalecany
format kodowania polskich znakow.

(< new 1-Notepade+ S e T e
Pk Edycja Szuka] Widok [Format] Jezyk Ustawienia Maha Umchom Plugmy Ckno 7
KoduijNSI pc || v ol 5 ED R e
8 (hez BOM)
hoOW W OLs-2 Big Endhan
Koduj w LCS 2 Little Endian
Zestaw znakow »

Konwertuj na format ANSI

Konwertuj na format UTF-8 bez BOM
Konwertuj na format UTF-8

Konwertuj na format LCS-2 Big Endian
Konwertuj na format UCS-2 Little Endian

LU

Rysunek 1.2. Ustawienie opcji kodowania znakow

Zapisywanie plikow
Pliki zawierajace dokumenty HITML powinny by¢ zapisywane z rozszerzeniem .html
lub .htm.

Plik 0 nazwie index.html (lub index.htm) domyslnie jest traktowany jako strona startowa
dla danej witryny. Jesli plik o takiej nazwie znajduje si¢ w folderze z witryna, to whasnie

1.5. Struktura strony WW\y

jego zawarto$C zostanie automatycznie wyswietlona po wywotaniu jej adresu. Z tego
powodu nalezy strong startowa witryny zawsze nazywac index.html (lub index.htm)
i umieszczac jg w katalogu gtownym konta. W nazwie nie mozna uzywac wielkich liter.

Jezeli w folderze z witryng znajdujg sie dwa pliki — jeden o nazwie index.html, drugi
o nazwie index.htm — to dla domysinej konfiguracji serwera HTTP plik index.htm! ma
pierwszenstwo wyéwietlania przed plikiem index.htm, a wiec bedzie on pelnit funkcje
pliku startowego.

1.5. Struktura strony WWW

Kazdy dokument HTML sktada si¢ ze znacznikow, ktore mowia przegladarce, w jaki
sposob ma wyswietlac teksty, obrazy, animacje, filmy. Znaczniki sg stowami lub znakami
umieszczonymi wewnatrz nawiasow < i >, Elementéw umieszczonych poza nawiasami
przegladarka nie potrafi zinterpretowac (sa to te elementy, ktore beda wyswietlane na
ekranie). Znaczniki sg poleceniami wysytanymi do przegladarki i sktadaja sie z dwoch
czesci: polecenia otwierajacego <nazwa polecenia> i polecenia zamykajacego
</nazwa polecenia>, a pomiedzy nimi znajduje sie odpowiednia tresc.
Przykiad 1.4

<b> Moja pierwsza strona </b>
Whpisanie podanego fragmentu kodu spowoduje pogrubienie tekstu zawartego miedzy
znacznikami <b> i </b>.

Znaczniki moga zawiera¢ atrybuty.
Przykiad 1.5

<BODY BGCOLOR="#00ccff">
Moja plerwsza strona

</BODY>
Po wpisaniu podanego fragmentu kodu zostanie ustawiony kolor tta strony.

Kazdy dokument tekstowy powinien zaczyna¢ sie od znacznika <html> i konczy¢
sie znacznikiem </html>. Znaczniki te informuja przegladarke, ze wszystko zawarte
mlt—:day nimi ma by¢ interpretowane jako strona internetowa. Oprocz tego kazda strona
internetowa zawiera ndglowek (<head> i </head>) oraz cialo (<body> i </body>),
W ktérym zawarta jest tres¢ dokumentu. W sekcji <head> powinien pojawic sig tytul

Strony umieszczony w znacznikach <t itle>i</title>. Przed sekcjg <html> powi-
Nien zosta¢ umieszczony jeszcze znacznik zawierajacy informacje na temat standardu
1€zyka, na podstawie ktorego tworzymy strong internetowa, a w sekcji <nzad> powinien

si¢ znajdowac znacznik <meta>, ktory przekaze do przegladarki informacie, e to, co
ona odczyta z sekeji <body >, bedzie dokumentem HTML, oraz ze kodowanie znakow
zostanie sformatowane w standardzie UTF-8 (dzigki temu, gdy pojawia sic polskie litery,
przegladarka prawidtowo je zinterpretuje).




Rozdziat 1 W Jezyk HTML

Przyktad 1.6

< | DOCTYPE html
PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML: 1.8 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/Xhtmll/DID/xhomll-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="pl" lang="pl">
<head>

<title>
</title>

</head>

<body>

</body>

</html>
Podany przykiad pokazuje elementy, z ktorych sklada sig kazda strona internetowa.
Cze$¢ nagtowkowa, by nie traci¢ czasu na jej tworzenie, mozna przepisac z istnieja-
cego dokumentu HTML. Nalezy jednak wiedzie¢, jak jest zbudowana kazda strona
internetowa i jak zinterpretowa¢ tres¢ dokumentu tekstowego. Po sprawdzeniu kodu
tworzonej strony mozna dokonaé¢ modyfikacji jej zawartosci i recznie dopisa¢ nowe
fragmenty.
Przyktad 1.7

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl-PL">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<titlerTytul strony</title>

</nead>

<body>

Tresc strony

</body>

</html>

Podany wyzej przyktad pokazuje szablon dokumentu w HTMLS.

1.5.1. Nagtowek

Naglowek dokumentu jest zawarty miedzy znacznikami <head> i </head>. W nim
znajduje sie informacja o dokumencie HTMI..

Najwazniejsze polecenia umieszczane w nagtowku to znacznik <title> okreslajacy
tytut dokumentu oraz znacznik <meta>, ktory przechowuje informacje o dokumencie
i umozliwia wyszukiwarkom indeksowanie stron.

1.5. Struktura strony Wi

Znacznik <title> stuzy do wyswietlania tytutu strony w zaktadce przegladarki (ry-
sunek 1.3) i ma postac:

<title>Tytul strony</title>
Rysunek 1.3. 3 e »

Tytut strony wyswietlany
na karcie przegladarki

estowa, . ) B Google X u' g
dycja Widok Ulubione Marzedzia Pomoc
x  Google

Wyszukiwarka

Znaczniki <meta> informuja, kto jest autorem strony, kiedy strona zostata utworzona,
jakie zastosowano kodowanie znakow, a ponadto decydujg o miejscu strony w wyni-
kach wyszukiwania. Wystepuja z trzema atrybutami: http-equiv, name, content,
ktoére moga przyjmowac rézne wartosci.

Atrybuty http-equiv i name nie mogg wystepowac w tym samym znaczniku.

Atrybut http-equiv dostarcza przegladarce internetowej informacji na temat otwie-
ranej strony i steruje jej zachowaniem. Moze przyjmowac nastgpujace wartosci:

® Content-Type — okredla sposob kodowania znakow.

® Content-Language — okredla jezyk zawartosci dokumentu.

® Reply-to — podaje adres e-mail do kontaktowania sie z autorem.

Atrybut name pozwala umieszcza¢ niezbedne dla wyszukiwarek informacje dotyczace
strony internetowej. Moze przyjmowac nastepujace wartosci:

Title, page-topic — ustawiajg tytutl i opis strony,

Creation Date — ustawia date utworzenia strony.

Keywords — definiuje stowa kluczowe, ktore opisujg zawartos¢ strony.

Description — definiuje opis strony widoczny w wynikach wyszukiwania.

Robots — okresla, czy dana strona powinna by¢ indeksowana.
Przykiad 1.8
<meta hitp-equiy="refresh" content="x">»

Takie uzycie znacznika spowoduje automatyczne odSwiezanie dokumentu co x sekund.

<meta http-eguiv="refresh"” content="x; url=zdrezs">

Tak uzyty znacznik spowoduje przekierowanie uzytkownika po uptywie x sekund do
Podanego adresu URL.
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<meta http-equiv="reply-to" content="adres e-mail">
Tak uzyty znacznik podaje adres e-mail autora strony.
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
Tak uzyty znacznik podaje sposéb kodowania znakow.
<meta http-eguiv="Content-Language" content="pl">
Tak uzyty znacznik definiuje jezyk zawartosci dokumentu.
<meta name="title" content="tytut strony">
Tak uzyty znacznik definiuje tytut strony lub jej opis.
<meta name="Keywords" content="aplikacje internetows, serwery WWW">

Tak uzyty znacznik definiuje stowa kluczowe, ktore opisujg zawartos¢ strony.

Zadanie 1.1
Przeanalizuj podany nizej fragment kodu dokumentu HTML. Jakie parametry definiujg
poszczegolne znaczniki?
<!DOCTYPE html PUBLIC "—-//W3C//DTD ¥HTML 1.0 Transiticonal//EN" "http://
www.W3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional .dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/199%/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<meta name="title" content="Aplikacje internetowe - wszystko
o aplikacjach internetowych" />
<meta name="robots" content="index, follew" />
<meta htip-equiv="Content-lLanguage" content="pl" />
<meta name="description" content="To najlepsza strona o aplikacjach
internetowych" />
<meta name="keywords" content="PHE, HTML, XML, JavaScript" />
<meta name="rating" content="General" />
<meta http-equiv="Reply-tc" content="inform@gmail.com” />
<meta name="revisit-after" content="7 days" />
<meta http-equiv="refresh" content="25" />
</head>
<body>
</body:

</hHtml>

1.5.2. Ciato dokumentu

Ciato dokumentu to jego cze$¢ zawarta miedzy znacznikami <body> i </body>. Za-
wiera ono whasciwg tres¢ dokumentu pokazywana uzytkownikowi przez przegladarke.
Znacznik <body> ma wiele atrybutow, ktore definiuja wyglad dokumentu.

Zmiane koloru ta strony mozna uzyskac, definiujac atrybut bgeolor.

="kolor"s

1.6. Tworzenie | formatowanie dokumentu HTML

Przykiad 1.9

<html>

<head>

</head>

<pbody bgoolor="#FFCCFF">

Moja strona internetowa

</body>

</html>
Za pomocg atrybutu background mozna wybra¢ obraz lub zdjecie, ktore stanie sie
ttem strony.

<body background="cbraz.jpg">
Przyklad 1.10

<html>

<head>

</head>

<body background="cbraz.jipg">

Moja strona internetowa

</body>

</html>

iS. Tworzenie i formatowanie dokumentu

HTML

Dokument HTML najczesciej zawiera elementy roznego rodzaju. Kazdy z nich moze
by¢ w dowolny sposob formatowany. Formatowanie elementéw dokumentu wplywa
na wyglad projektowanej strony internetowej.

1.6.1. Formatowanie tekstu

Podstawowymi poleceniami jezyka HTML s3 znaczniki formatowania tekstu (okreslania
kroju, wielkosci, koloru i stylu czcionki).

Zmiana rodzaju czcionki
Zmiane rodzaju czcionki umozliwia znacznik <font>.

<font face="nazwa czcionki">

Przykiad 1.11

<font face="Times New Roman">Formatowanie dokumenty BTML<S/font>

Znacznika < font> mozna uzywaé rowniez do zmiany koloru i rozmiaru tekstu
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Przyktad 1.12
<font size="12" face="Times New ERcoman" cclor="red"»Formatowanie dokumentu

HTML=</1I

ont>

Pogrubienie i kursywa
Za pogrubienie czcionki odpowiada znacznik <b>,
Przyktad 1.13

<b> Architektura stron WWW</b>
Znacznik <i> stuzy do wypisania tekstu kursywa.
Przyklad 1.14

<i>» Architektura stron WWW</i>

Zmiana rozmiaru czcionki
Rozmiar czcionki catego tekstu zmienia znacznik <basefont>, np. <basefont
size ="n">, gdzie n jest liczba z przedzialu 1 - 7 (warto$¢ domyslna wynosi 3).

Przyktad 1.15

<pasefont size ="6">

Znacznik <basefont> nie jest obslugiwany w HTMLS.

Aby zmieni¢ rozmiar fragmentu tekstu, mozemy zastosowa¢ dwie metody. Pierwsza to
uzycie znacznika <font size="n">i podanie okreslonej wielkosci tekstu. Druga to
okreslenie, czy wybrany fragment bedzie wiekszy, czy mniejszy od pozostatego tekstu.
W drugiej metodzie wykorzystywane sa znaczniki <pig>i<small>.

Przykiad 1.16
Wprowadzenie do <big>jezyka</big> HTML

Wprowadzenle do <small>jezyka</small> HTML

Wynik dziatania fragmentow kodu, podanych w przyktadach 1.11-1.16, pokazuje
rysunek 1.4,

Formatowanie dokumenta HTML

Formatowanie dokumentu HTML

Architektura stron WWW
Architektura stron W
Wprowadzenie do j¢zvka HTML

Wprowadzense do jezyia HTML

Rysunek 1.4. \Wynik formatowania tekstu w kodzie HTML

1 .E_s_._:l_'_\j}fgfggﬁ_l_e i formatowanie dokumentu HTH

Kolor tekstu
Aby zmienic kolor calego tekstu, nalezy w znaczniku <body> uzy¢ atrybutu tex«.
<body text="koleor":>

przyktad 1.17

<body text="greesn">
Do zmiany koloru fragmentu tekstu stuzy znacznik <font> z atrybutem coloxr.

<font color="kolor">

Przyklad 1.18

<font color="blus">T

ekst w tlony na niebiesko</fonts

“ont color="4#cfofct">Kolorowy tekst</font>

Znacznik <font color="kolor"> ma wyzszy priorytet niz znacznik
<body text="kolor">.

Indeks dolny i indeks gorny
Do definiowania indeksu gornego uzywamy znacznika <sup>, a do wprowadzenia
indeksu dolnego — znacznika <sub>.

Przyktlad 1.19

Parametr X<sub>2</sub>
Powierzchnia wynosi 20 m<sup>2</sup>
Przekreslenia i podkreslenia tekstu
Znacznik <strike> spowoduje przekreslenie tekstu, a znacznik <u> jego podkreslenie.

Przyktad 1.20

<strike>Czy tekst zostanie przekreslony?</strike>

<u>Czy tekst zostanie podkreslony?</u>
Pozioma linia
Do narysowania i wyswietlenia na ekranie poziomej linii uzywamy znacznika <hr>.
Uzywajac odpowiednich atrybutéw, mozemy okresli¢ grubos¢, dtugosé lub kolor ry-
sowanej linii,

Zwykta linia;
<hr />
Linia o grubosci 20 pikseli:

<} L ¥ T
B BrEes =

Linia o dtugosci 200 pikseli:

<y At =D "

Linia w kolorze zielonym:
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Przyklad 1.21
<hr size="15" width="300" color="green" zlign="genter" />
Znaki specjalne
Ciag spacji umieszczony w tekscie jest zawsze interpretowany przez przegladarke jako
jedna spacja. Dlatego w celu wyswietlenia diuzszych odstgpow nalezy uzy¢ znakow
specjalnych: &nbsp.
Przyktad 1.22
<b><ur<i> Komputer &nbsp; &nbsp: &nbsp; &nbsp; to méj
</ur</b>

przyjaciel</i>

Jezeli na stronie internetowej bedg wyswietlane znaki specjalne, powinny one zostac
wpisane w projekcie strony jako nazwy lub numery znakéw. Wpisanie znaku bezposred-
nio z klawiatury moze zosta¢ btednie zinterpretowane przez przegladarke. Najwazniejsze
znaki specjalne to: <, > oraz &. Przegladarka odczyta je jako kod jezyka HTML. Nazwy
popularnych znakéw specjalnych zostaty podane w tabeli 1.1.

Tabela 1.1. Tabela znakow specjalnych

‘Znak specjalny Nazwa Opis
& &amp; znak ,,and”
< &1t; znak mniejszosci
> &gt; znak wiekszosci
§ &sect; znak sekcji lub paragrafu
™ &trade; zastrzezony znak towarowy
© &COpPY; znak praw autorskich
® &reg; zastrzezony znak towarowy
€ &euro; znak ,,euro”
Przyktad 1.23
<b>»<u»<i»<font size="4"> Zastrzezony znak towarowy moze mied symbol

ttrade; lub &reg;</font></ix</u></b>

Komentarze

W pracy z dokumentem HTML powinny by¢ uzywane komentarze, ktore utatwia ana-
lizowanie jego kodu. Komentarze sa wyswietlane tylko w kodzie dokumentu i nie s3
widoczne dla uzytkownika strony internetowej. Umieszcza sie je w nastgpujacy sposob:

<!--Kementarz do meoje] strony internetowej-->

Zadanie 1.2

Przy uzyciu jezyka HTML napisz kod programu, ktory wyswietli w przegladarce inter-
netowej podany ponizej tekst. Wyswietlony tekst powinien zostac sformatowany w taki
sposab, aby wygladem nie roznit sie od widocznego na rysunku 1.5.

1.6. Tworzenie | formatowanie dokumentu HTML

x E‘ gle T ‘Y szukaj - k- | @

—_— - = —

Cos sie dzieje dzisiaj z moja myszka / pogrubiony

Cos sie dzieje dzisiaj z mojq myszkq / kursvwa, rozmiar czcionki wiekszy

Coé sie dzieje dzisia) z moja mvszka ' podkreslony

%2 / indeks gomy. rozmiar czeionki = 4

Indeks dolny: H-0

Napis specjalny / wiecej spacji
™ C / znaki specjalne

Rysunek 1.5. Przykiad formatowania tekstu

1.6.2. Uktad strony dokumentu

Akapit

Tekst umieszczony na stronie moze by¢ grupowany w akapity. Akapit powinien zostac
otoczony znacznikami <p> i </p>. Akapity oznaczone w ten sposob bedg oddzielane
w tekScie pustym wierszem. Zapisywanie tekstu w postaci akapitow jest wygodng me-
todg formatowania jego fragmentéw. Wystarczy zdefiniowac atrybuty znacznika <p>,
zeby caly tekst zapisany jako akapit zostat odpowiednio sformatowany.

Przykiad 1.24

<p> W pracy z dokumentem HTML powinny byé uzywane komentarze.</p>

<p> Komentarze nie sg widoczne dla uzytkownika.</p>
Tekst zapisany w akapicie moze by¢ na stronie roznie wyrownywany. Sposob wyrow-
nania w akapicie okreslamy, uzywajac atrybutu align.

Wyroéwnanie do lewej (stosowane domyslnie):

<p align="left"> W pracy inny by

komentarze. Komentarze nie sa widgczne dla uiytkownlka.</p

z dokumentem HTML pow fE urywane

N

Wyréwnanie do prawej:

em HTML powinnj

AOCENE ie

<p align="right"> - dokument

W pracs

komentarze, Kome

Wysrodkowanie:

ntarze nie sz wi

komentarze.

Wyjustowanie:
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Atrybut align jest nadal akceptowany przez przegladarki, ale zgodnie ze specyfikacjg
HTML 4.01 zaleca sig stosowanie odpowiednich polecen stylow CSS.

Nagtowki
Jezyk HTML umozliwia tworzenie nagtowkow w szesciu rozmiarach. Do definiowania
nagtéwka uzywa sie znacznika <hx>, gdzie x moze przyjmowac wartosci z zakresu 1 -6.

Przyklad 1.25

<hl> Jezyk HIML</hl>
<h2> Jezyk HTML</h2>
<h3>» Jezyk HTML</h3>
<h4>» Jezyk HTML</hd>
Aby zachowa¢ sp6jnos¢ dokumentu przy dzieleniu tekstu na rozdzialy, podrozdziaty
i punkty, nalezy stosowa¢ naglowki w odpowiedniej kolejnosci, np. nagtowek h2 po-
winien zosta¢ poprzedzony nagtowkiem h1, a nagtéwek h3 — nagtowkiem h2.

Wysrodkowanie tekstu na stronie
Do wysrodkowania tekstu stuzy znacznik <center>.
Przyklad 1.26

<center>Tekst na Srodku strony</center>
Nowa linia
Aby wymusi¢ wy$wietlanie tekstu w nowej linii, nalezy uzy¢ znacznika <br>.
Przyklad 1.27

Jezyk HTML <br> Jezyk HTML <br> Jezyk HTML <br> Jezyk HTML

Znacznik tamania wiersza jako jeden z nielicznych nie wymaga znacznika zamykajacego.

Interlinia

Do okreslenia odstepu miedzy kolejnymi liniami tekstu uzywa sie znacznika <spacer>
w postaci <spacer size="n">, gdzie n oznacza wielko$¢ odstepu migdzy liniami
podana w pikselach.

Przykiad 1.28

£Ezpacer size="13">

W znaczniku <spacer> mozna uzy¢ atrybutu type="vertical™", ktory spowoduje
automatyczne tamanie linii.

Przyktad 1.29

<spacer type="vertical" size="15">

Nie wszystkie przegladarki internetowe poprawnie interpretuja znacznik <spacer>.

1.6. Tworzenie i formatowanie dokumentu HTM

Zadanie 1.3

Za pomocy jezyka HTML zaprojektuj swoja pierwsza stroneg internetowg. Strona ma
zawiera¢ podany ponizej tekst. Wyswietlony w przegladarce internetowej tekst nic
powinien roznic si¢ wygladem od widocznego na rysunku 1.6.

‘x Gok v P Szukaj + | Wiecej» Zalogyj sie

Rysunek 1.6. Formatowanie tekstu na stronie internetowe;j

1.6.3. Kolory

Niektore polecenia jezyka HTML zawieraja definicje koloréw, np.

<font color="red"> ... </font>

lub

<body bgecolor="#ffccff"> ... </body>

Wartos¢ dla atrybutu color moze by¢ podawana na trzy sposoby. Mozna stosowac
SiOWm_i angielska nazwe koloru (blue, red) albo wprowadzi¢ odpowiednik kolo-
M zapisany w kodzie heksadecymalnym (4 £fcc00, #aa2237) lub w kodzie RGB
(rgb(120,12,27), rgb(39,21,110)).

lZl.nak # przed kodem koloru oznacza, ze kolor jest definiowany wtasnie w kodzie
f"ksadecymalnym_ Kod musi sktadac si¢ z szesciu cytr, nawet jesli sa to same zera. Im
Wigksza jest wartosc liczbowa kodu, tym jasniejszy kolor.
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W modelu RGB kod koloru zawiera trzy sktadowe zapisane w postaci liczb oddzielonych
przecinkiem. Napis rgb przed kodem koloru oznacza definiowanie koloru w kodzie RGB.

Poza kolorami zapisywanymi w systemie szesnastkowym mozna stosowac nazwy ko-
loréw. Lista dostepnych nazw jest ograniczona. W jezyku HTML zdefiniowano ich 16.
Czasami stosuje sie rozszerzong paletg kolorow nazwanych, ale wykracza ona poza
specyfikacje jezyka HTML.

Paleta koloréw zgodna ze specyfikacja jezyka HTML i XHTML zostata podana w tabeli 1.2.
Tabela 1.2. Paleta kolorow jezyka HTML

.czarny black 4000000 rgb(0,0,0)

srebrny gilver #c0c0c0 rgb(192,192,192)
Szary gray #808080 rgb(128,128,128)
biaty white $fEFEEE rglbi (255,255, 258)
kasztanowy maroon #800000 rgb(128,0,0)
czerwony red #££0000 rgb (255,0,0)
purpurowy purple #800080 rgb(128,0,128)
fuksja fuchsia #ff00ff rgh (255, 0,255)
zielony green #008000 rgb (0,128,0)
limonkowy lime #00££00 rgb (0,255, 0)
oliwkowy oclive #808000 rgb (128,128, 0)
26ty yellow #££££00 rgb(255,255,0)
granatowy navy #000080 rgb(0,0,128)
niebieski blue #0000f£ rgb(0,0,255)
morski teal #008080 rgb(0,128,128)
akwamaryna aqua #O00ffff rgb (0,255,255)

Wigcej informacji o barwach mozna znalez¢ na stronie http://www.barwy.net/.

W HTMLS wiele znacznikow odpowiedzialnych za prezentacjg zostalo uznane za prze-
starzate. Mimo, ze sa one nadal uzywane w wielu istniejgcych stronach internetowych,
powinny z czasem zostal zastgpione przez style CSS. Zdarza sig, ze strony tworzone
przy uzyciu graficznych edytorow WYSIWYG zawieraja znaczniki i atrybuty uznane
w specyfikacji HTMLS za zdeprecjonowane. Do takich znacznikow naleza:

® Dasefont,
® big,

1.6. Tworzenie i formatowanie dokumentu HTML

e center,
e font,

e strike,
e u.

Oprocz znacznikow zostaly rowniez uniewaznione niektore atrybuty. Dotyczy to atry-
putéw zwiazanych z prezentacja tresci, takich jak: )
align,

bgcolor,

valign,

hspace,
® vspace

Zadanie 1.4

Ile maksymalnie koloréw mozna uzyskaé, stosujac do definiowania koloru kod hek-
sadecymalny?

1.6.4. Listy

W jezyku HTML mozna definiowac listy numerowane, listy punktowane, listy zagnies-
dzone oraz listy definicji. '

Listy numerowane

[.)0 zdefiniowania listy numerowanej stosowany jest znacznik <o1>, natomiast elementy
listy s3 wprowadzane za pomoca znacznika <11>. Znacznik <o1> moze zawierac atrybut
type="x", okreslajacy sposéb wyliczania listy, oraz atrybut start="n", okrcéla{jqcv
wartosc¢ rozpoczynajacg wyliczanie. Znaczniki <11 > moga zawiera¢ atrybut type:"x"',
?k{eélajqcy sposob wyliczania danego elementu listy, oraz atrybut va lue="n", okre-
Slajacy wartosé, od ktorej rozpocznie si¢ wyliczanie elementow.

pstawwme atrybutéw type ivalue dla znacznika <1i> uniewaznia atrybuty tvpe
1 start ustawione dla znacznika <ol>.

Lista wedtug duzych liter:
<ol type="A">
Lista wedtug matych liter:

<ol type="a">

Lista wedtug cyfr rzymskich:

<nl

et
ol type=

Lista wedtug cyfr arabskich:

Przykiad 1.30

<gl type="1" start="3vs

<1li> Plerwszy element
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<1i» Drugi element Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.9.
il ="a"> Trzeci element
<_]_1. ype="a . rze elemer LKk 1.9 % ok
<]li» Czwarty element Lista punktowana.
</ol> Typ pUﬂKt(_)ra - o Pierwszy element
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.7. niewypefnione o/ Drog) dlextedt
& koto o Trzeci element
¢ Czwarty element
Rysunek 1.7. Plik Edycga Widok Ulubione Narzedzia Pomoc
Lista numerowana x Gougee B Listy zagniezdzone
. Zagniezdzanie list to umieszczanie jednej listy wewnatrz innej. Takie listy tworzy sie
. Pierwszy element £ oal 1K m ¥ - . I . . . p .
4. Drugi clement najczesciej jako listy wielopoziomowe. Przy zagniezdZzaniu mozna stosowac kilka po-
% limethctmnct ziomow, jednak kazdy kolejny poziom musi zawiera¢ wtasng definicjg listy.
6. Crwarty element
Przyklad 1.33
<ul><!--Lista wielopoziomowa - pierwszy poziom-->
Listy punktowane <lirElement pierwszy
Listy punktowane tworzy si¢ przy uzyciu znacznika <ul>, a elementy listy, podobnie <li>Element drugi
jak w liScie numerowanej, sa tworzone za pomocg znacznika <1i>. Rodzaj punktora <ul></-Lista wielopoziomowa - drugi poziom-->
jest okre§lany atrybutem type="ksztatt", ktory moze przyjmowac wartosci: PTSETEGERE 9.0
® disc — wypelnione koto, <li>Element 2.2

<ul=<!--Lista wielopoziomowa - trzeci poziom-->
® square — kwadrat,

<li>Element 2.2.1
® circle — niewypelnione koto.

Przyklad 1.31

<ul type="sqguare" »

“lizElement 2.2.2
</ul><!-Koniec listy na trzecim poziomie-->

< /ulz<l--Koniec listy na drugim poziomie-—>
<li> Pierwszy element <li»Element 3
<li» Drugi element <li»Element 4

<li> Trzeci element </ul>

i> Czwarty element - »
sLilemashyelencnt Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.10.

</ul=
Wynik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 1.8. F'_Y9““9K1 -10. Piik Edya Widok Ulubione Narzedzia Pomoc
Lista zagniezdzona _ — —
x Google
F!ysunek 1.8. Plik Edycja Widok Ulubione ﬂafzedzia Pomoc e R T O S
Lista punktowana. x Google o Element pierwszy
Typ punktora — e : — « Element drugi
Element 2.1
kwadrat w Picrwizy eleipent : Element 2.2
= Drugj element « Element 221
» Trzeci element = Element 222
= Crwarty element ki ¢ 398
« Element 4
Przyklad 1.32 Li —
B Isty definicji
i> Pierwszy element Listy definicji moga by¢ przydatne do tworzenia stownikow, wyjasnien i opisow roznych
«li> Drugl element terminow. Tworzy sie je przy uzyciu znacznikow <dl1>, <dt> i <dd>.
<li» Trzeci element <dlz
<li> Czwarty 2lement <dt> Plerwszy termin

<ful>

<dd> Opis pierwszege terminu
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<dt> Drugi termin
<dd> Opis drugiego terminu
</dl>
Przykiad 1.34
<dl>
<dt®> Znaczniki HTML
<dd> Znaczniki w HTML sa poleceniami pisanymi pomiedzy znakami &1ty
&gts;.
<dt> Atrybuty
<dd> Atrybuty definiuja paramstry znacznikdéw. Pozwalaja doprecyzowac
ich dziatanie.<br/>Mozna wpisac¢ wiele atrybutéw do jednego znacznika,
piszac je jeden po drugim oddzielone spacja.

</dl>
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.11.

Plik Edycja Widok Ulubione Narzedzia Pomoc
% Gmsk] - v 2} Szukaj -

Znacrnila HTML
Znaczniki w HTML sa poleceniami pisanymi pomiedzy znakami <>
o —
Atrybuty definnija parametry znacznikow. Pozwalaja doprecyzowad ich dzialanie.
Moizna wpisac wiele atrybutow do jednego znacznika, piszac je jeden po drugim oddzielone spacja.

Rysunek 1.11. Lista definicji

Zadanie 1.5

1. Zaprojektowana w zadaniu 1.3 strong internetowg zmodyfikuj, aby wygladata tak
jak na rysunku 1.12.

Rysunek 1.12. A e

Tekst sformatowany
z uzyciem list

- ) Srukaj - Wigee® . Zaloguy sie 4

2. Zmien wyglad swojej strony. Przy opisywaniu panstw uzyj Listy definicji.

1.6. Tworzenie i formatowanie dokurmentu HTN

1.6.5. Tabele

Przez dlugi czas do projektowania uktadu strony internetowej stosowano tabele. Po-
przez zaprojektowanie odpowiedniego uktadu tabeli otrzymywato sig staty uktad strony,
Kazda komorka tabeli zawierata okre$lone dane. Mogly to by¢ tekst, grafika, formularz
Jub inny obiekt. Obecnie coraz rzadziej stosuje sie te metode.

Tabele sktadaja sie z wierszy. Kazdy wiersz ma okreslona liczbe komérek, dlatego tworzac
tabele w jezyku HTML, nalezy nie tylko zdefiniowa¢ jg sama za pomoca znacznika
<table>, ale takze zdefiniowac kazdy jej wiersz przy uzyciu znacznika <tr> oraz kazda
komorke w wierszu przy uzyciu znacznika <td>,

Przyklad 1.35

<table>

<tr><td>komérka l-l</td><td>komdrka 1-2</td><tdrkomérka 1-3</td></tr>
<tr><td>kemérka 2-1</td><td>komérka 2-2</tde<tdskomérka 2-3</td></tr>
<trr<tdrkomérka 3-l</tdr<tdrkomérka 3-2</td><td>komdrka 3-3</td>»</tr>
<tr><td>komdrka 4-1</td><td>komérka 4-2</td><td>komérka 4-3</td></tr>
</table>

W wyniku zastosowanych polecen powstata tabela sktadajgca si¢ z trzech kolumn
i czterech wierszy.

Rozmiar tabeli i komorki

Jezeli nie zdefiniujemy szerokosci tabeli, przegladarka automatycznie dostosuje jej
szerokos¢ do zawartosci. Uzywajac atrybutu width="n", mozemy sami zdefiniowa¢
szerokos$¢ zarowno tabeli, jak i poszczegélnych komérek. Atrybut ten mozna umiescic
w znaczniku <table> lub <td>,

Przykiad 1.36

<table border= "&" bordercclor="blue" width="400">

<trr<tdrkomorka 1-l</td><td>komérka 1-2</td><td>komérka I1-3</td></tr>
<tr><td>komérka 2-1</td><td>komdrka 2-2</td><td>komérka 2-3</td></tr>
<tr><tdrkomérka 3-1</td><tdrkomérka 3-2</td><td>kombrka 3-3</td></tr>
<tr><td>komérka 4-1</td><td>komérka 4-2</td><td>komorka 4-3</td></tr>
</table>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.13.

Rygunek 1.13.
Definiowanie tabeli

- x Gouge|

fomérka2-1  |llcomorka 2.2

lkomérka3-1  |lkomdrka 32
lkomérkad-1  |fkomérka 4-2

Szerokos¢ komérki lub tabeli moze zostaé podana jako wartos$¢ procentowa szerokosci
catej tabeli (dla komorki) lub jako wartos¢ procentowa szeroko$ci okna przegladarki
(dla tabeli). W tym drugim przypadku zmiana szerokosci okna przegladarki prowadzi
do zmiany szerokosci tabeli.
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Uzywaijac atrybutu height="n", mozna zdefiniowa¢ wysokosc tabeli lub wysokos¢
komorek. Podobnie jak atrybut width, mozna go stosowaé¢ w znacznikach <table>
i<td>.

Tabela otoczona tekstem

Tabela moze zostaé otoczona tekstem, ktory zostat zapisany ponizej niej. Aby otoczyc¢

tabele tekstem, nalezy dla znacznika <table> zdefiniowac atrybut align. Atrybut ten

moze przyjmowac nastepujace wartosci:

® left — tabela zostanie wyrownana do lewej strony, a tekst otoczy jg z prawej.

e right — tabela zostanie wyrownana do prawej strony, a tekst otoczy ja z lewe;j.

® 211 — tekst zostanie wy$wietlony wokot tabeli.

Przyktad 1.37
<table align="left" border= "6" bordercolor="blue" width="400">
<tre<tdrkomérka 1-l</td><td>komédrka 1-2</tds<td>komérka 1-3</td></tr>
<tr><tdrkomérka 2-1</td><td>komérka 2-2</td><tdrkomérka 2-3</td></tr>
ctr><tdrkomérka 3-1</td><tdrkomérka 3-2</td><tdrkombrka 3-3</td></tr>
<trr<tdrkomorka 4-1</tds<tdrkomorka 4-2</td><td>kombérka 4-3</td></tr>
</tabla>
Do proiektowania uktadu strony internetowe] stosowanc tabele. Poprzez
zaprojektowanie odpowiedniego ukladu tabeli otrzymywalismy staly ukiad
strony. Kazda komérka tabeli zawisrala okreslone dane. Mogiy to byc
tekst, grafika lub inny obiekt.
<br clear="left">

W pracy z dokumentem HTML powinny by¢ uzywane komentarze, ktore utatwia
nam analize jego kodu. Komentarze sa wysSwietlane tylko w kodzle dokumentu
i 'nie s widoczne dla uzytkownika.

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.14.

x  Google > M Szukaj - | Wiecej» Zaloguj sie &

| - E_fT_TE___WE;;;;TE___W Do projektowania ukladu strony mternetowej stosowano tabele.
| Poprzez zaprojektowanie odpowiedniego ukladu tabeli

- lomorka2-2  |komorka 2-3 otrzymywaliémy staly uklad strony. Kazda komérka tabei
zawierala okreslone dane. Mogly to by tekst, grafika lub inny

komérka3-2  |lkomérka 3-3
komrkad 2 Jkomirkat3 I

W pracy z dokumentem HTML powinny by¢ uzywane komentarze, ktore ulatwia nam analize jego kodu Komentarze sa wyswietlane
tylko w kodzie dokumentu i nie sa widoczne dla wivtkownika.

Rysunek 1.14. Tabela otoczona tekstem

W przyktadzie nalezy zwroci¢ uwage na linie kodu <br clear="1eft">, ktéra po-
woduje przerwanie wyswietlania tekstu wokot tabeli. Gdy zmieni si¢ wartos¢ atrybutu
align w znaczniku <table>, rowniez wartos¢ atrybutu clear w znaczniku <br>
musi zosta¢ zmodyfikowana.

1.6. Tworzenie i formatowanie dokumentu HTML

Wolny obszar wokeét tabeli

Tabelg¢ mozna oddzieli¢ od innych elementéw strony, dodajgc wokot niej wolng prze-
strzen. Do dodania wolnego miejsca z prawej lub z lewej strony tabeli stuzy umieszczony
w znaczniku <table> atrybut hspace="x", gdzie x to szeroko$¢ dodanego obszaru
w pikselach. Wolne miejsce u gory lub u dotu tabeli uzyskamy, stosujac w znaczniku
<table> atrybut vspace="y". Warto$¢ y to wysoko$¢ wolnego miejsca w pikselach.

Przykiad 1.38
<table align="l=ft" border="6" bordercolor="hlus" width="400" hspace="40"
vapace="20">»
<tr><td>komérka 1-1</td><td>komérka 1-2</td><tdskomérka 1-3</td></tr>
<tr><td>komorka 2-1</td><td>komérka 2-2</td><td>komérka 2-3</td></tr>
<trr<tdrkomérka 3-1</tdr<tdrkomdrka 3-2</tds<tdrkomfitka 3-3</td></tr>
<tr><tdrkoméarka 4-l</td><td>komérka 4-2</td><td>komérka 4-3</td></tr>
</table>
Do projektowania uktadu strony internetowe]j stosowano tabele. Poprzez
zaprojektowanie odpowiedniego ukladu tabeli otrzymywzlismy staty ukltad
strony. Kazda komérka tabell zawierala ockredlene dane. Mogly to bys
tekst, grafika lub inny obiekt.
<br clear="left">
W pracy z dokumentem HTML powinny by¢ uZywane komentarze, ktore ulatwia
nam analize jego kodu. Komentarze sg wyswietlane tylko w kodzie dokumentn

i nie sa widoczne dla uzytkownika.

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.15.

Do projektowania ukiadu strony mnternetowej stosowano
tabele Poprzez zaprojektowanie odpowiedmego ukdadu
tabeli otrzvmywalismy staly ukdad strony Kazda komorka
tabeli zawierala okreslone dane Moghy to byc tekst, grafika
b inny obiekt.

W pracy z dokumentern HTML powinmy by¢ ufywane komentarze, ktore ulatwia nam analize jego kodu Komentarze sa wyswistlane tylko
W kodzie dolumentu i nie sa widoczne dla uzytkownika.

Rysunek 1.15. Wolny obszar wokot tabeli

OdStQ‘py mie¢dzy komorkami

dstepy miedzy komorkami tworzgcymi tabele uzyskamy, stosujac dla znacznika <table>
atrybut cellspacing="n" (rysunek 1.16), natomiast atrybut cellpadding="n"
Ustawi w komorkach tabeli wewnetrzne marginesy (rysunek 1.17).
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Rysunek 1.16. x Google
Definiowanie odstepow
miedzy komorkami

komorka 1-1 komérka12  |komérkal-3
komérka 2-1 lkomérka 2.2 lomérka2-3
komérka 3-1 komérkal2  komérka33
Komérka4-1  komorkad-2 komorka 4-3
Rysunek _1.17‘ ¥ Gox-glei" 2
Definiowanie wewnegtrznych _— —
marginesow dla komorek - B = =
komorka 1-1 | komorka 1-2 komorka 1-3 |
-
komorka 2-1 | komérka 2-2 komorka 2-3
| komorka 3-1 | komorka 3-2 | komorka 3-3
komérkad-1 | komérka 4-2 komorka 4-3 ‘

Zadanie 1.6

Zmodyfikuj kod strony z przyktadu 1.36 (rysunek 1.13) tak, aby otrzymac tabelg
widoczng na rysunku 1.16. Ponownie zmien kod, aby uzyska¢ tabel¢ pokazang na
rysunku 1.17.

Eaczenie komorek
W jezyku HTML oprocz tabel, ktére majg w kazdym wierszu takg samg liczbe komorek,
mozna tworzy¢ tabele z r6zng liczbg komorek w wierszu. Efekt ten uzyskujemy poprzez
taczenie komoérek z sgsiednich kolumn. Aby potaczy¢ kilka komérek w wierszu, nalezy
w znaczniku <td> opisujacym komérke tabeli zdefiniowa¢ atrybut colspan="n",
gdzie n okresla, ile sgsiednich komorek zostanie potaczonych.
Przykiad 1.39
<table border="4" bordercolor="blue" width="400">
<tr><td colspan="2">komérka 1-1</td><td>komérka 1-2</tde</tr>
<tre<tdrkomérka 2-1</td><td colspan="2">komérka 2-2</td></tr>
<tr>»<td colspan="3">komarka 3-1</td></tr>
<trr<tdskemérka d-1</td><tdrkomérka 4-2</td><td>komorka 4-3</td></tr>
</table>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.18.

Rysunek 1.18. x  Google

Wynik tgczenia komorek e

w wierszach [icomertca 1-1 |komorkca12 |
|komorka2-1  Jkomorka 22 — ]
Jicoménica3-1 - |
[komérica 4-1 [komédas 2 |komorkad 3 |

1.6. Tworzenie | formatowanie dokumentu HTML

mczenie komaorek tabeli moze odbywac sie rtéwniez w kolumnach. t.aczone sg komorki
tej samej kolumny znajdujace si¢ w sasiednich wierszach. Do takiego taczenia komorek
stuzy definiowany w znaczniku <td> atrybut rowspan="n".
pPrzyklad 1.40
<table border="2" width="200" height="100">
<tr><td rowspan="2">rkol 1</td><td colspan="3">wiersz 7</td></tr>
<tr><td>l</td><td>2</td><td>3</ td></tr>
</table>

Wwynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.19.

Plik Edycja Widok Ulubione
x  Google

Rysunek 1.19.
wWynik faczenia komaorek
w kolumnach

Istnieje rowniez mozliwos¢ tworzenia tabel zagniezdzonych, czyli umieszczania we-
wnatrz komorki tabeli innej tabeli. Przy takim dziataniu nalezy zachowa¢ szczegolng
ostroznos¢ i podczas wpisywania znacznikéw pilnowaé, aby kazdemu znacznikowi
otwierajgcemu odpowiadat znacznik zamykajacy.

Zadanie 1.7

Uzywajac kodu jezyka HTML, zaprojektuj tabele, ktéra bedzie wyswietlana w przegla-
darce doktadnie w taki sposéb jak tabela pokazana na rysunku 1.20.

Rysunek 1.20.

Lt x Google |
Tabele zagniezdzone .
komérka 1-1 koméria 1-3
komérka 2-1 ) iarsy 2 |
WIETSE o }
kol 1 [
, ' 1 S
komérka 3-1 | - |
| et e )
1
komérka 4-1 | komérka4-2 | komérkad-3
J

w)”fownywanie zawartosci komorek

a S 5 5 s 3 O : i s . .
4 wWa’rm?C komorki tabeli domysinie jest wyréwnywana w poziomie do lewej krawedzi,
5 Pionie do $rodka. Definiowanie wlasnego wyréwnania zawartosci komorki odbywa

€ Z2a pomocg atrybutéw align (W poziomie) i valion (w pionie).

d align="kierunek"> — parametr kierunek moze przyjmowac wartosci: Lefz,
Center, right.
Std valign="kierune}
top,middle,bot:onh

> —— parametr kierunek moze przyjmowac wartosci:

A
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Kolor tta komorki
Do ustawienia koloru tta komorki (lub kilku komérek) stuzy atrybut bgeolor znacz-

nika <td>.
Przyktad 1.41

<td bgcolor="#Lfeeff">Jaki to kolor?</tdx
Zadanie 1.8
Zmodyfikuj kod programu z zadania 1.7 w taki sposob, aby tabela wySwietlana w prze-
gladarce wygladata dokladnie tak jak tabela pokazana na rysunku 1.21.

Rysunek 1.21.

3 . x Go R
Formatowanie tabeli =

komorka 1-3

komorka 1-1

komorka 2-1

komorka 3-1

komorka 4-1

komorka 4-2 komorka 4-3

1.6.6. Bloki

Aby wydzieli¢ wiekszy fragment tekstu, mozemy za pomoca znacznika <div> zdefi-
niowac blok.

Przykiad 1.42
<div>Aby zachowad spojnosé dokumentu przy dzieleniu tekstu na rozdzialy,
podrozdziaty i punkty, nalezy nagldwki stosowad w odpowiednie]
kolejnosci.</div>

Podobnie jak w przypadku akapitu, tekst umieszczony w bloku mozna formatowag; np.

za pomocg atrybutu align tekst zostanie odpowiednio wyrownany.

Przyklad 1.43
<div align="center">Aby zachowad spojn
lziaty 1 punkty,

L</dives

tekstu na rozdzialy, podro

w cdpowiedniej kolejnoici

1.6.7. Grafika

Obecnie kazda strona internetowa zawiera elementy graficzne. NajczeSciej sa one zapi-
sane w formatach GIF, JPEG i PNG.

Format GIF
GIF to format 8-bitowy pozwalajgcy na zapisanie maksymalnie 256 kolorow. Najlepic]
nadaje sie do zapisywania elementow graficznych zawierajacych duze obszary o tym

1A
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e —_—

samym kolorze i niewielKicj liczbie szczegotow i dlatego jest wykorzystywany przy
proiektowaﬂiu nagltowkow, przyciskow, paskow i prostej grafiki. Gtowna zalet tego
formatu jest niewielki rozmiar plikow. GIF ma rowniez zalete bardzo przydatng w projek-
towaniu stron internetowych, mianowicie umozliwia tworzenie grafik transparentnych
(przeerCZ}-'stych}. Potrzebne jest to przy tworzeniu grafiki, ktorej tto nalezy ukry¢ (np.

rzycisku 0 owalnym ksztaicie). W tym przypadku wystarczy uczynic transparentnym
tto grafiki. Kolejna wiasciwos¢ formatu GIF to mozliwosc stosowania przeplotu. Oznacza
ona, ze obraz jest wezytywany fragmentami. Poczatkowo wezytywana jest co czwarta
linia obrazu, co powoduje, ze od razu widoczny jest jego zarys. Kolejne przejscia to od-
czyt kolejnych linii — obraz stopniowo nabiera wiasciwego wygladu. Daje to wrazenie
szybszego wcezytywania strony.

W formacie GIF mozna réwniez zastosowa¢ mechanizm redukcji palety kolorow. Re-
dukcja palety kolorow polega na zmniejszeniu liczby barw, ktore zapisujemy w pliku.
Decyzja o liczbie kolorow w palecie nalezy do uzytkownika i jest zalezna od liczby
kolorow wykorzystywanych w tworzonym obrazie,

Format JPG

W formacie JPG najpierw tworzony jest obraz czarno-bialy, a informacje o kolorach
sg zapisywane osobno. Na powstatym obrazie jest przeprowadzana analiza dotyczaca
barw, a kolory, ktore sa niewidoczne dla oka, zostaja usuniete. W formacie JPG moi-
na regulowac stopien kompresji, co powoduje zmniejszenie rozmiaru pliky, ale moze
prowadzi¢ do pogorszenia jakosci obrazu. Poniewaz w tym formacie zapisywana jest
pelna, 24-bitowa paleta kolorow, JPG nadaje si¢ doskonale do zapisywania fotografii.

Format PNG

Format PNG pozwala na zapisanie 48-bitowej palety kolorow i 16-bitowej palety od-
cieni szaro$ci. Umozliwia tworzenie grafik transparentnych i ma efektywny i bezstratny
mechanizm kompresji.

Wstawianie grafiki
Do umieszczania obrazéw na stronie internetowej stuzy znacznik <img> z atrybutem
sSre="lokalizacja",za pomoca ktorego definiujemy nazwe i potozenie pliku z grafika.
Przyktad 1.44

<img src="C:\obrazek.gif">
]ez_'ell obrazek znajduje si¢ w tej samej lokalizacji co strona, wystarczy podaé¢ nazwe
Pliku; jezeli obrazek znajduje sie w innej lokalizacji, nalezy poda¢ petny adres URL.

Stosulqc dla znacznika <img> atrybuty height="x" i width="y", mozna okresli¢
Wysokos¢ i szerokos¢ obrazka, zas atrybut border="n" odpowiada za grubos¢ obra-
mMowania,

Przykiad 1.45

<img sre="Ci\obrazek.gif™ width="180" height="220" bordor="32":

Podobnie jak w tabelach, uzywajac atrybutdow hspace="x" i vspace="v", mozna
0ddzieli¢ grafike od innych elementow strony.
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Przyklad 1.46
<img src="C:\obrazek.gif" width="180" height="220" border="2" hspace="40"
vepace="20">
Jesli obrazek z jakiegos powodu nie jest wySwietlany na stronie (brak obrazka w loka-
lizacji, przegladarka nie obstuguje grafiki, wyswietlanie obrazow zostalo wytaczone),
zamiast grafiki moga zosta¢ wyswietlone teksty zastepcze. Do projektowania tekstow
zastepczych stuzy atrybut alt="tekst zastepczy".
Przyklad 1.47
<img src="C:\obrazek.gif" width="180" height="220" border="2" hspace="40"
vspace="20" alt="tekst zastepujacy obrazek">
W przypadku obrazow o duzych rozmiarach istnieje mozliwosS¢ utworzenia ich minia-
tur. Pozwoli to na szybkie wy$wietlenie zawartosci, szczegolnie gdy nie korzystamy
z szybkich taczy internetowych.
Przyklad 1.48
<a href="obrazek.gif"> <img src="min_obrazek.gif"»</a>
Znacznik <a> tworzy tgcze do adresu URL podanego jako warto$¢ atrybutu href. We-
wnatrz znacznika <a> zostat umieszczony znacznik <img>, ktory wyswietli miniature
obrazka na stronie. Klikniecie widocznej na stronie miniatury obrazka spowoduje
przejscie do strony o podanym adresie URL.

Grafika i tekst
Uzywajac atrybutu a1 ign, mozemy wyswietli¢ obraz otoczony tekstem.

Przyktad 1.49

<img src="Wadi Bin Hamman.jpg" align="right" width="180" height="220" >

Wadi Bin Hammad to niesamowite miejsce nisdaleko miasta Al-Karak

w Jordanii. Jedno z najpiekniejszych mieisc, jakie moZesz zobaczyé,
Tekst zostanie wyrownany do prawej krawedzi i otoczy obraz z jego lewej strony.
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.22.

Rysunek 1.22. 2 Eosie =
Westawianie grafiki 8
obok tekstu

v ' Szukaj - | Wigcej»  Zaloguj sie A

Wadi Bn Hammad to niesamowite miejsce niedaleko
muasta Al-Karak w Jordanii Jedno z najpiekniejszvch
miejsc, jalde mozesz zobaczve.

Wartosc atrybutu align="1eft" spowoduje wyréwnanie obrazu do lewej krawedzi.
za$ tekst otoczy go z prawej strony.

AR
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Atrybut align moze byC rowniez wykorzystany do wyrownywania obrazka wzgledem
tekstu. Do takiego rodzaju wyréwnania uzywane s3 nastgpujgce wartosci:
e texttop — obraz zostanie wyréwnany do najwyzszego tekstu w linii;

top — obraz zostanie wyrbwnany do najwyzszego elementu w linii;

e
e middle — srodek obrazu zostanie wyrownany do linii bazowej;
@

bottom lub baseline — dolna krawedz obrazu zostanie wyréwnana do linii
bazowej.

Obrazu nie mozna rownoczesnie wyrownywac wzgledem tekstu i otaczac tekstem.

Na rysunku 1.23 pokazano zastosowanie atrybutu align="middle".

} x Google ;- ~ *§ Szukaj - Wiecej» Zalogujsie & -

B Ok Pl i 1o i oo e miedatekio snietn Al Kaek w Jordi

Rysunek 1.23. Wyréwnanie obrazu wzgledem tekstu

Zadanie 1.9

Przeredaguj strong internetowa utworzong w zadaniu 1.5. Zaprojektuj uktad strony,
Wykorzystujac tabele i narzedzia zwigzane z projektowaniem tabel. Dodaj w odpowied-
nich miejscach zdjecia. Strona internetowa powinna wyglada¢ podobnie jak pokazana
na rysunku 1.24.
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Rysunek 1.24. Strona internetowa w ukiadzie tabelarycznym

1.6.8. Odsytacze (hipertacza)

Czgstym elementem stron internetowych sa odsytacze (hipertgcza) prowadzace do
innych stron. Mogg one przenosi¢ uzytkownika do dowolnej innej strony WWW, ale

moga rowniez prowadzi¢ do elementu na tej samej stronie lub do dowolnego doku-

mentu biezacej witryny.
Definiowany odsytacz ma postac:
<a href="adres UEL"> Tekst potaczenia</a>

Atrybut href="adres URL" okreila, do jakiego dokumentu lub do jakiej strony pro-

wadzi facze. Tekst odsytacza bedzie widoczny na stronie ze zdefiniowanym polaczeniem.

Kliknigcie odsytacza przeniesie uzytkownika do wybranej strony lub do dokumentu.

148
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Oto przykiady odsytaczy:
e do innych dokumentéw — <a href="plik.html">Dokument</a>;

e do pliku z grafika — <a href="grafika. jpg">Rysunek</a>;

e do innej strony internetowej — <a href="http://men.gov.p

pl">MEN<a/>;
e dozasobudostepnego przezFTP—<a href="ftp://frp.tpnet.pl">TPNET</a>,
Odsytacz graficzny
Na stronie internetowej oprocz odsylaczy tekstowych mozna umieszcza¢ odsytacze
graficzne. W tym przypadku Kliknigcie elementu graficznego przeniesie uzytkownika
do wybranej strony internetowe;.
Przyklad 1.50

<a nref-"adraz.htm"><ing src="grafika.glf"></a>
Odnosniki
Odnoéniki pozwalaja na przenoszenie si¢ do okre§lonego miejsca w obrebie tej samej
strony. Zastosowanie tego mechanizmu ulatwia nawigowanie, zwlaszcza w dtugim
dokumencie niemieszczacym si¢ w catosci na ekranie.

Qdnosnik jest definiowany z uzyciem znacznika <a>:
<a name="odnoinik"=Tekst odnodnika</az
gdzie odnosnik okresla wybierang czes¢ strony.

Teraz nalezy zdefiniowa¢ odsytacz do istniejacego odnos$nika:

<a href="#odnosnik">Tekst odn ka<faz

Mapy odsytaczy

Dowolna ilustracja umieszczona na stronie internetowej moze by¢ odsytaczem do in-
nej strony WWW. Moze tez stanowi¢ odsytacz do wielu roznych stron internetowych.
W tym celu ilustracje mozna podzieli¢ na kilka obszaréw o okreslonym ksztatcie i do
kazdego z nich przypisa¢ adres internetowy. Powstanie tzw. mapa odsytaczy. Klikniecie
takiego obszaru spowoduje przeniesienie do strony, ktorej adres zostat z nim powiazany.

Definiowanie kazdego obszaru osobno jest czasochtonne, ale istnieje mozliwo$¢ zbudo-
Wania mapy odsytaczy za pomoca znacznika <map>. Znacznik <map> ma nastepujace
atrybuty;

® href=" " — definiuje polaczenie;

L " 1 % P - . e )
coords=" " — definiuje wspoirzedne koncowych punktow aktywnego obszaru;

. " " 4 - " g g - ” r
Shape= — okresla ksztalt aktywnego obszaru: circle — koto, rect — kwa-
drat, polygon — wielokat;

) . . , . 5 o i
titles=" " —odpowiednik atrybutu alt dla wstawianej grafiki (wyswietla tekst
zastepczy).

Jezeli dla wstawianego obrazu bedzie deklarowana mapa odsytaczy, to do znacenika

Simg> nalezy dodac¢ atrybut usemap="+4nazwamapy",

A
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Przykiad 1.51
<img src="mapa.jpg" width="200" height="100" border="0" align="middle"
alt="mapa ocdsylaczy" usemap="#nazwa mapy">

<map name="nazwa mapy">

<area shape="rect" coords="0,0,59,49" href="stronal.html"

alt="stronal" target=" blank">

<area shape="circle" coords="157,100,40" href="stronaZ.html"
alt="strona 2" target="_blank">

</map>

Uzyty w przyktadzie atrybut target="miejsce" okresla, w jakim oknie przegladarki
zostanie otwarta strona. Po wpisaniu wartosci target=" blank" strona zostanie
otwarta w nowym oknie,

1.6.9. Formularze

Dzigki formularzom, ktére moga by¢ umieszczane na stronie internetowej, mozna
zbiera¢ informacje od uzytkownikéw witryny. Internauci wypetniaja formularz bez-
posrednio na stronie — zebrane w ten sposéb informacje moga zosta¢ przestane np.
poczty elektroniczng (formularz pocztowy) i, po zainstalowaniu specjalnego oprogra-
mowania lub skryptéw wykonywanych bezposrednio w przegladarce, przetworzone
na potrzeby wiasciciela witryny. Formularze mogg stuzy¢ do tworzenia ankiet, ksigzek
gosci, zamawiania towarow czy przesytania dodatkowych informacji.

Formularz moze zawiera¢: pola tekstowe, przyciski opcji, pola wyboru, listy rozwijane.
W jezyku HTML istnieje grupa znacznikow stuzacych do projektowania formularzy.

Kazdy formularz zaczyna sie od znacznika otwierajacego <form> i konczy si¢ znaczni-
kiem zamykajgcym </ form>. Pomiedzy tymi znacznikami znajduja sie wszystkie inne
polecenia dotyczace formularza. Podstawowe elementy formularza to pola tekstowe
i listy oraz przycisk powodujacy wystanie danych.
Przyktad 1.52

<form action="mailtoc:naukalgmail,com" method="post">

......... tresid formularza

</form>

lub

<form action="mailto:naukalgmail.com?subject=temat" method="post">
......... tresd formularza

</ form>

Znacznik <form> moze mie¢ nastepujace atrybuty:

® action="adres e-mail".To najwazniejszy atrybut, poniewaz ustala adres poczty
elektronicznej, na ktory bedzie wysytany formularz. Jako warto$é¢ tego atrybutu
mozna rowniez podac adres skryptu PHP lub CGI, ktory bedzie wywotywany po
zatwierdzeniu formularza. Dane wprowadzone do formularza zostana przekazane

1 6. Tworzenie | formatowanie dokumentu HTML

do wybranego skryptu. Dodanie parametru ?subject=temat umozliwia podanie
tytutu formularza,

e method="post". Okresla on sposéb (metodg) przekazania informacji do wskaza-
nego skryptu lub pod wskazany adres. Moze przyjaé jedng z dwoch wartosci: post
lub get. Warto$cig domyslng jest get, ale zaleca sie stosowanie metody post.

e cnctype=" ".Ustala onsposob kodowania przesytanych danych. Wybierany bywa
tylko wtedy, gdy formularz przekazywany jest metoda post. Dla metody get zawsze
ma ustawiong warto$¢ "application/x-www-form-urlencoded". Domyslnie
dla metody post tez przyjmuje t¢ wartos¢. Przy przesytaniu pliku na serwer nalezy
ustawi¢ dla tego atrybutu warto§¢ "multipart/form-data". Wysylajac zwykly
formularz, atrybut ten mozna wiec pomingg, natomiast przy wysylaniu pliku nalezy
nada¢ atrybutowi warto$¢ "multipart/form-data".

Pole INPUT

Pole INPUT stuzy do wprowadzania danych tekstowych do formularza i jest definiowane

przy uzyciu znacznika <input>.

Przykiad 1.53 .

<form action="mailto:naukalgmail.com" method="post">
Poda] swo] adres e-mail:

<input name="adres" value="">

<input Ltype="submit" value="Wyslij"=>

</ form>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.25.

Rysunek 1.25. x  Gogle :
Pole INPUT do wprowadzania —

danych w formularzu : e
Podaj swoj adres e-mail: |vvqu.

Znacznik <input> ma nastepujace atrybuty:

® name — okresla nazwe danego pola oraz nazwe zmiennej, do ktorej zostanie pod-
stawiona wprowadzona warto$é, Nalezy zwroci¢ uwage, aby warto$¢ tego atrybutu
byta r6zna dla wszystkich pdl formularza.

value — okresla domyslng wartos¢ pola.

size — okresla liczbe znakéw mieszczacych sie w widocznej czesci pola.

maxlength — okresla maksymalna liczbe znakéw, jaka mozna wpisa¢ do pola.

type — okresla typ pola.
Typy pol

¥p pola moze przyjmowac nastgpujgce wartosci:

® type="text" — pole tekstowe.
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Przykiad 1.54

<form aclign="mdilto:nauk mail.com" method="post">

<b>Poda) swoje nazwisko i dimie:</b>
<input type="text" name="nazwisko" wvalue="" size="30">

</ form>
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.26.
Rysunek 1.26.

Formularz zawierajacy
pole tekstowe

x Google

Formularz kontaktowy:

Podaj swoje nazwisko i imie:

Jezeli nie zostanie zdefiniowany typ pola, domyslnie b¢dzie ono polem tekstowym.
Jezeli nie podamy warto$ci atrybutu size, to bedzie ona wynosita 20.

® type="checkbox" — pole zaznaczenia opcji (mozna zaznaczy¢ opcie lub usunaé
zaznaczenie).
Przyklad 1.55
<form action="mailto:naukalgmall.com" method="post">
<input type="checkbox" name="opcie" maxlength="1">
Zgadzam sie na przetwarzanie moich danych osobowych.
</form>

Wynik interpretaciji kodu zostal pokazany na rysunku 1.27.

Rysunek 1.27.

- x Gogle
Formularz zawierajacy
pole opcji
Formularz kontaktowy:
Podaj swoje nazwisko i imie:

| Zgadzam sie na przetwarzanie moich danych osobowych.

® type="radio" — pole wyboru (z grupy opcji mozna zaznaczy¢ tylko jedna).
Kliknigcie wartosci powoduje zaznaczenie danej opcji, ale rownoczesnie usuwa
zaznaczenie innej.

Przyklad 1.56

<form act

ion="mailto:naukalgmail.com" method="pest">
lze="4">Wykszlatcenie: </ font></b»<br><br>

"

‘pe="radio" value="Podztawowe" name="grupa opcii" checked>
type="radio" wvalue="Srednie" name="grupa opcii">Srednie<br>
pe="radio" wvalus="Wyzisze" npame—"grupa opcli"=Wyisze

=]

[
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Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.28.

Rysunek 1.2_8. . x Google
Formularz zawierajgcy 2 ———
opgaji
grupg-opdl Wyksztalcenie:
@ Podstawowe
I.—_ s’ ’ -
 Wyisze

Atrybut checked podany przy jednej z wartosci spowoduje, ze pole to bedzie domySlnie
wybrane. Dla pol typu radio wszystkie utworzone pola musza mie¢ taka samg nazwe
(atrybut name=""). Atrybut value=" " jest w tym przypadku konieczny i musi by¢

inny dla kazdego pola.

® type="password" — pole wprowadzania hasta (wprowadzane znaki nie sg wi-
doczne).
Po wpisaniu hasta pojawia si¢ kropki zamiast wprowadzonej wartosci. Nalezy jednak
pamigtac, Ze mimo to dane wysylane na serwer nie sa szyfrowane.
Przyktad 1.57
<form action="mailto:naukalgmall.com" method="post">
Podaj hasio:
<input type="password" name="haslo" size="10" maxlength="14">

</form>
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.29.
Rysunek 1.29.

Formularz zawierajacy
pole wprowadzania hasta

x  Google

Podaj haslo: ®eeee

type="file" — pozwala dotaczy¢ do formularza plik, ktéry po zatwierdzeniu for-
mularza zostanie przestany na serwer. Przy tworzeniu pola typu file musi powstac
pole, gdzie uzytkownik moze wpisaé sciezke dostepu i nazwe pliku, oraz przycisk
Przeglgdaj, za pomoca ktorego uzytkownik moze wyszukac plik. Formularz zawie-
rajgcy pole tego typu musi by¢ przekazywany metoda post i nalezy ustawic sposob
kodowania danych na enctype="multipart/form-data".

Przykiad 1.58

<form enctype="mul tipart/form-data"”

method="post">

action="mailty:pauvkalgmail.con

Wyslij ten pl

£ am pame="plik" size="39"s
ype="flle rame pld= M

<input

~f Lorm>

WYnik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 1.30.

e
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x (kyﬁﬂei

Wyslkj ten plik

Rysunek 1.30. Formularz do dotgczania plikow

type="submit" — przycisk, ktéry uruchamia wykonanie akgji zdefiniowanej w atrybu-
cie action. Warto$¢ przypisana do tego pola jest wySwietlana jako napis na przycisku.

Przyklad 1.59

<body>

<form action="mailto:nauka@gmail.com" method="post">
<ph»<font size="4">Formularz kontaktowy:</font></br<br><br>
<hb>Podaj swoje nazwiske 1 imie:</b>

<input name="adres" value=" " size="30"><br><br>

<b»<font size="4">Wyksztailcenie:</font></b><br><br>
<input type="radio" wvalue="Podstawowe" name="grupa_cpcii" checked>
Podstawowe<br>

L

<input type="radio" value="Srednie" name="grupa opcji"> Srednie<br>

<input type="radio" value="Wyzsze" name="grupa_opcji"> Wyzsze<br><br><br>

<input type="checkbox" name="opcje" maxlength="1">

Zgadzam sie na przetwarzanie moich danych osobowych.<br><br>
<input type="submit" value="Wyslij">»&nbsp; &anbsp;

<input type="reset" value="Wyczysic">

</form>

</body>

Wynik dziatania kodu zdefiniowanego w przyktadzie zostat pokazany na rysunku 1.31.

Rysunek 1.31.
Formularz zawierajgcy
przyciski ,submit” i reset”

x Gu-glciL

Formularz kontaktowy:

Podaj swoje mazwisko i imie:
Wyksztalcenie:
® Podstawowe

© Srednie
© Wyisze

[7] Zgadzam sie ma przetwarzanie moich danych osobowych.

(wysly | [ Wyczysé |

| KA

—

1.6. Tworzenie i formatowanie dokumentu HTML

e type="reset" — przycisk, ktorego kliknigcie usuwa zawartos¢ wszystkich pal
formularza.

e type="hidden" — pole tekstowe niewidoczne na stronie. Pole jest niewidoczne
i niedostepne dla uzytkownika, ale jego wartos¢ jest przesytana wraz z formularzem.
Nie ma znaczenia, w ktorym miejscu formularza zostana umieszczone pola ukryte,
Moga one stuzy¢ do zapisywania informacji z formularzy weze$niej wypetnionych
przez uzytkownika.

pPrzyklad 1.60

<input type="hidden" name="Data urcdzenia" wvalue="3 marca 1980">
® type="button" — przycisk dowolnego przeznaczenia.

<input type="button" valuse="Przycisk">
Utworzony w ten sposob przycisk po kliknigciu nie spowoduje zadnego dziatania.
W celu jego wykorzystania nalezy zdefiniowa¢ program realizujacy obstuge zdarzen.

Pole BUTTON
Pole BUTTON shuzy do tworzenia w formularzu przyciskoéw i jest definiowane za pomocy
znacznika <button>. Ma dzialanie podobne do znacznika <input>, ktory dla atrybutu
type przyjmuje jedna z wartoéci: button, reset lub submit.

<button type="submit" name="przyciskl">Wyslij</button>

<button type="reset" name="przyciskZ">Usufi</buttons

<button type="button" name="przycisk3">Powrét</button>
Roznica polega na tym, ze przyciski tworzone za pomocg znacznika <but ton> moga
zawiera¢ elementy ustawiajgce ich wyglad. Znacznik <button> moze mie¢ atrybut
style powodujgcy zmiang wygladu tekstu na przycisku (rysunek 1.32).

l_ifysunek 1.32.

Formularz z przyciskami
zdefiniowanymi za pomocs
Znacznika <button>

Formularz kontaktowy:

Whyksztalcenie:

 Podstawowe
i Srednie
© Wyisze

h [ =4
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Przyk‘lad 1.61
<putton type="submit" name="przycisk" style="font:1lZpt arial;
background: red; ">Przycisk</button>

Aby umiesci¢ na przycisku obraz, nalezy wykorzysta¢ znacznik <img>.
Przyklad 1.62

<hutton type="submit" name="obrazek">

<img srec="ocbraz.png" alt="formularz">

</button>
Etykieta
Opis pola, ktory wyswietla si¢ na formularzu, nie jest zwigzany z tym polem. Uzywajac
znacznika <label>, mozna zwiazac tekst etykiety z polem, ktdrego dotyczy opis.
Definicje etykiety mozna zapisa¢ nastgpujgco:

<label> <input type="checkbox" name="nazwa" value="wartoic">Etykista

pola</label>
lub

<input type="checkbox" name="ndzwa" value="wartoil" id="pole">

<label for="pole"»Etykieta pola</lahbel>
Po zdefiniowaniu takiego polecenia wyswietli si¢ pole oraz skojarzona z nim etykieta.
Efekt jest taki, ze kliknigcie zarobwno w obrgbie pola, jak i etykiety powoduje zazna-
czenie opcji lub usuniecie zaznaczenia. Tekst etykiety moze zostaé zdefiniowany przed
definicjg pola INPUT lub po tej definicji. Erykiety mozna przypisywac do wszystkich
typow pél formularza.

Przykiad 1.63

<body >

<form action="mailto:naukalgmail.com" method="post">
<b><font size="4">Formularz kontaktowy:</font></b><br><br>
<b>Podaj swoje nazwisko i imie:</b>

<input name="adres® value="" size="30"><br><br>

<br<font size="d">Wyksztaicenie:</font></b><br><brx>

<label><input type="radio" wvalue="Podstawowe" name="grupa opcji" checked>
Podstawowe</label><br>

<label»<input type="radioc" value="Srednie" name="grupa opcii"> Srednie</
label><br>

<label»<input type="radio" value="WyZsze" name="grupa opcii"> Wyisze</
label><br><br><br>

<label><input type="checkbox" name="opcje" maxlength="1">
Zgadzam sie na przetwarzanie molch danych osobowych.</labels<br><bhr>

SRR

»&nbsp; &nbsps

type="submit" value="Wy§li

<input Lype="reset" value="Wyczysc">
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Grupowanie elementéw formularza

Jezeli projektowany formularz zawiera wiele elementéw roznego rodzaju, mozna te
elementy pogrupowac za pomocy znacznika <fieldset>. Powinien on znalez¢ sie za
gnacznikiem <form>, ale przed znacznikami definiujacymi poszczegolne elementy

Sposob grupowania elementow:

<fieldset>
<legend align="kierunek">
</legend>
Definiowanie elementdw grupy
</fieldset>

Przyklad 1.64
<body bgcolor="4dfdfdf">

<form agtion="mailto:naukalgmail.com" methced="post">

<b><font size="4">Dane:</font></b><br><br>
<b>Podaj swoje nazwisko 1 imie:</b>

<input name="adres" wvalue="" size="30"><hr><br>
<fieldset>

<legend align="left">Wyksztatcenie:</legend><br>

<label>»<input type="radio" wvalue="Podstawowe" name="grupa opcji" checked>
Podstawowe</label><br>

<label><input type="radio" value="Srednis" name="grupa opcji"> Srednie</
label><pbr>

<label><input type="radio! value="Wyzsze" name="grupa opcii"> Wyzsze</
label><brr<br:>

</fieldset>

<label> Pracuje: <input type="checkbox" name="opcije" maxlsngth="1">
</labelz<br><br>

<input type="submit" value="Wyslij">&nbsp; &nbsp;

<input type="reset" value="Wyczyse">

</form>

</bodyz>

Wynik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 1.33.

B7 |



Rozdziat 1 W  Jgzyk HTML S~ ==
Rysunek 1.33. x  Google > 2§ Szukaj ~ Wiecej »
Grupowanie elementow e - ;
formularza Dane:

Pracuje: [7)

Wyslij Wyczysé

Do podpisania grupy elementow zostat zastosowany znacznik <legend>, w ktorym
zdefiniowano nagtowek grupy (Wyksztatcenie:). Atrybut align="1eft" powoduje
wyréwnanie nagiowka do lewej. Atrybut align moze przyjmowac wartosci: left,
right, top i bottom. Znacznik <legend> moze zosta¢ pominiety.

Pole SELECT

Pole SELECT stuzy do wy$wietlania w formularzu listy wartosci i zache¢ca do wybrania
jednej lub kilku z nich. Jest definiowane przy uzyciu znacznika <select>, wewnatrz
ktorego mogg wystapic znaczniki <option>. Znacznik <select> definiuje listg, a po-
szczegolne wartosci tej listy sg definiowane za pomoca znacznika <option>.

Definicja listy jest nastgpujaca:

<select name="lista">

<cption> Pierwszy element listy</option>
<gptien> Drugi element listy</optlon>
<option> Trzeci element listy</option>

</select>
Dla znacznika <select> mozna uzywac nastepujacych atrybutow:
® size="n"— nokrelaliczbe pozycji widocznych w polu SELECT. Jezeli atrybut nie
zostanie zdefiniowany, uzytkownik nie bedzie mogt wybra¢ zadnej wartosci z listy:
® nultiple — mozna na lidcie zaznaczy¢ wigcej niz jedna pozycie.
Dla znacznika <opt ion> mozna uzywac atrybutow:

® sclected — pozycija, dla ktorej zostat zdefiniowany ten atrybut, bedzie automa-
tycznie zaznaczona.

® value="wartosc¢" — okreSla wartos¢ przypisang pozycji listy.
Przykiad 1.65
<body =
<iform action="mallto:nauvkalgmail.com" method="post">
<br<font size="4">FormularZ:</font></brabr><br

1.6. Tworzenie i formatowanie dokumentu HTML

<gelect name="Jezyki cbee" size="3" multiple >
<pption> Jezyk angielski</options

<option selected="selected"> Jezyk niemiecki</option>
<option> Jezyk francuski</option>

<gption> Jezyk wioski</option>

<gpticn> Jezyk rosyiski</options

<option> Jezyk hiszpanski</option>

</select>

</ form>

</body>
Wynik interpretacji kodu powyzszej listy zostat pokazany na rysunku 1.34.

Rysunek 1.34. TR
Formularz z polem listy wartosci x Google|

Formularz:

J angielski »

Jezyk francuski
Jezyk wioski -

Listy zagniezdzone
Stosujac znaczniki <select> i <option>, definiujemy liste wartosci. Zdefiniowanej
liScie mozna nada¢ strukture wielopoziomowa, tworzac podmenu dla kazdej jej wartosci.
Do tego celu stuzy znacznik <optgroup> z atrybutem label="tytu? grupy", gdzie
tytu? grupy to nazwa podmenu.

<optgroup label="tytul">

</optgroup>
hl')sla kazdego podmenu nalezy utworzyC przy uzyciu znacznika <option> oddzielna
t€ wartosci i przed nim wstawié¢ znacznik <optgroup>.

Przykiad 1.66

<body >

<form action="mailto:nauka@gmail.com” matheo

<Optgroup labhel="lJezyki stowianskie"s

<option selected="sel=acted">polski</op

i -
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<optgroup label="Jezykl germanskie">
<option> angielski</option>
<option> niemiecki</cption>

</ocptgroup>

<optgroup label="Jezyki romanskie">
<opticon> francuski</option>
<option> wloski</option>

<option> hiszpanski</option=

</optgroup>

<opLgroup labkel="Jezykl baliyckie“:>
<option> litewski</option»
<option» lotewski</option>

/optgroup>

</select>
</ forms>

</body>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.35.

‘Rysunek 1.35.
Formularz z polem listy zagniezdzonej

x  Google

| Formaularz:

ﬂ *sfmm:_._]

rosyjski |

ukrainski ‘
Jezyki germariskie | =

angielski 3
| niemiecki ‘ '
| | Jezyki romarnskie
| francuski
wtoski
hiszparniski -

Pole TEXTAREA

Do wprowadzenia w formularzu wigkszej ilosci tekstu mozna uzyé¢ pola TEXTAREZ,
ktore definiujemy za pomocg znacznika <textarea>. Znacznik <textarea> moze
zawiera¢ nastgpujace atrybuty:

® name="nazwa" — nazwa przypisana do pola;

® rows="n" — liczba wierszy w polu tekstowym;

® cols="n" — liczba kolumn (znakéw) w polu tekstowym;

—
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A
e wrap — w trakcie wprowadzania tekstu linie sa dostosowywane do marginesow.
Atrybut wrap moze przyjmowac wartosci:
e off — wylaczenie zawijania tekstu;
e physical — zawijanie tekstu na stronie i przesytanie tekstu zawinietego;
e virtual — zawijanie tekstu na stronie, ale przesylanie tekstu bez zawijania.

?@1przyk}ad:

<textarea name="nazwa"

rows="n" cols="m" wrap="wartcsc"»</textarea>
Najczgsciej migdzy znacznikami <textarea>1 </textarea> nie umieszcza sig zad-

nego tekstu.

Przyklad 1.67
<body >
<form action="mailto:nauka@gmail.com" method="post">
I <p><font size="4">Zyciorys:</font></b><bre
! <textarea name="blok" rows="4" cols="40" wrap="virtual">WprowadiZ swdj
4 tekst</textarea>
</ form>
f" </body>

3 A ynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.36.

unek 1.36.

x Google |
ularz z polem do | _ _
adzania bloku tekstu
BNEIRAR I Rr 3 sauCe e M e
Wprowadz swdj tekst -
N
- y. .

_m'eaktywne pola formularza

Caly formularz mozna uczyni¢ nieaktywnym poprzez zdefiniowanie atrybu-

Ml disabled. Mozna rowniez dodaé atrybut disabled do dowolnego elemen-

tu formularza, powodujac, ze tylko ten element stanie sie nieaktywny. Najlepsze
?-fekty daje zwigzanie atrybutu disabled ze znacznikiem <input>. Przyktad:
Sinput disabled name="nazwisko" value="Podaj nazwisko" size="2Z5">.

Inng metoda moze by¢ uniemozliwienie wprowadzenia w polu zmian przez uzytkownika.
tego celu stuzy atrybut readonly, ktérego uzycie spowoduje zablokowanie pola. Przy-
*<input readonly name="nazwisko" value="Podaj nazwisko" size="25">.

Atrybut readonly moze by¢ uzywany dla pol tekstowych, pal haset, pal wyboru i blo-
W tekstu.

Przykiad 1.68

<body >

<form action="mailto:naukalBgmail.com" method="post">
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R

<brPFrzycisk aktywny snbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; gnihsp; Przyoisk
nisaktywny</br<br>

<input type="submit" value="wWyslij dane" name="przyciskl"> &nbsp; &nbsp;
anbsp;

<input type="submit" value="Wysli] dane" name="przycisk2"
disabled="disabled">

</ form>

< /body>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.37.
Rysunek 1.37.

Zdefiniowane przyciski:
aktywny | nieaktywny

x  Google |

Przycisk aktywny  Przycisk nieaktywny

Wyslij dane Nyshj dane

Kolejnos¢ pol dla klawisza Tab

Po elementach formularza mozna poruszac sig, korzystajac z klawisza Tab znaj-
dujgcego sig¢ na klawiaturze. Domyslnie przemieszczanie sig miedzy elementa-
mi formularza odbywa sie zgodnie z kolejnoscig ich definiowania w kodzie pro-
gramu. Mozna zmieni¢ t¢ kolejnosc, umieszczajac w elementach formularza
atrybut tabindex="n", gdzie n okresla kolejnos¢ obstugiwania elementu. Przyktad:
<input type="radio" name="nazwa" value="wartcsc" tabindex="0">.
Po zdefiniowaniu tego atrybutu elementy na stronie beda obstugiwane w kolejnosci od
najnizszego numeru okreslonego w atrybucie tabindex.

Przyklad 1.69

<input name="adres" value="" size="30" tabindex="0"><br><br>

<fieldset>
<legend a1ign*"4eft">ﬂyksztalcetle:<fLegend>{bT>
<input type="radic" value="Podstawowe" name="grupa_opcji"> Podatawnwe<hbr

<input type="radip" value="Srednie" name="grupa_cpcii"> Srednie<br>

pe="radio" value="Wyzsze" name="grupa_opcji"> Wyzsze<br>

<input ©

</fields
<input type="checkbox" name="opcje” tabindex="1"%

</labelz<br><br>

Klawisze skrotow

Do definiowanych w formularzu elementéw mozna przypisywa¢ klawisze skrotow:

Zastosowanie kombinacji klawiszy spowoduje przejscie do wybranego elementu. DO
definiowania klawiszy skrotow stuzy atrybut accesskey umieszczony w definic]!
elementu, ktorego bedzie dotyczyt.

Przyktad 1.70

" socesskey="prs

input type=" .
SIHpUL L s pame="grupa opcliV accesskey="3":>

drednie skrot 2

L - PO | Eoadtes et R, S e Y
<input type="radio" value="Wyisze" name="grupa opcji" acce

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 1.38.

Rysunek 1.38.
Formularz z przypisanymi do x  Google

elementow klawiszami skrotow -
~ Podstawowe (skrét Alt+P)

Srednie (skrot Alt+S)

7 Wyisze (skrot Alt+W)

_ -:W niektorych przegladarkach klawisze skrotow nie dziatajg prawidiowo.

Usprawnienia w formularzach
Jezyk HTML 5 wprowadza nowe znaczniki i atrybuty usprawniajgce obstuge formularzy.

Aby automatycznie ustawi¢ kursor w wybranym polu formularza, nalezy dodac atrybut
‘autofocus. '.

Przyktad 1.71

<input name="adres" type="text" autofocus>
DO wylaczania autouzupetniania w wybranych polach lub w calym formularzu stuzy
atrybut autocomplete przyjmujacy wartos¢ on lub off. '
Przykiad 1.72

<input type="text" autocomplete="ofi":
Dla . . BT

wybranego elementu formularza mozna zdefiniowa¢ liste proponowanych wartosci

WYsme_tlanych jako lista rozwijana. Uzytkownik moze wprowadzi¢ wtasng wartos¢
Spoza listy,

Przyktad 1.73
<imput type="text" name="blok" list="jezyki">
<datalist id="jezyki"s>
<opticn> Angielski</option>
<option> F

<option>

</datalist>
W jezyku HTML § znajduja sig tez elementy walidacji formularzy.

Atryh
u 3 i e c A YATE 1 ey
fO:Y t required stuzy do sprawdzenia, czy pole zostato wypelnione. Jezeli takie pole
Mmularza bedzie puste, nie zostanie on zatwierdzony. -

63 |

1.6, Tworzenie | formatowanie dokumentu HTML



Rozdzial 7 W Jezyk HTWML

Przyktad 1.74

<inpul type="text" reguired>
Inny element walidacji formularza to sprawdzanie, czy wartos¢ wprowadzona do pola
jest zgodna z zadeklarowanym wyrazeniem regularnym.

Przyktad 1.75

<input type="text" pattezn="[0-9]{2}-[0-9]{2}">
Oprocz typow pol dostgpnych w HTML 4 jezyk HTML 5 udostepnia grupe pol do
wprowadzania danych okreslonego typu. Sa to migdzy innymi:
® <input type="email®™ >— do wprowadzania adresu e-mail,
® <input type="url" >-— do wprowadzania adresu URL,
¢ <input type="number" min="1" mazx="7" step="1" walue="2">—do

wprowadzania liczby catkowitej z podanego przedziatu,

® <input type="date" wvalue="2013-06-01">— do wprowadzania daty,
® <input type="color" value="#FOF0F0"> — do wprowadzania koloru.
Podsumowanie
Z formularzami na stronach internetowych spotykamy si¢ bardzo czesto. Przy budowaniu
formularzy konieczna jest znajomoS$¢ tworzenia i dziatania omowionych elementow.
Nalezy pamieta¢, ze aby w petni wykorzystac formularze, nie wystarczy znac tylka jezvk

HTML. Niezbedna jest jeszcze znajomosc jezyka przetwarzania po stronie serwera (ang,

server-side) i jezyka po stronie klienta (ang. client-side), Formularz projektujemy w jezyku
HTML, kod przetwarzajacy dane, ktore zostaty wprowadzone do formularza, piszemy

w jezyku przetwarzania po stronie serwera (np. PHP, Perl), a obstuge zdarzen zwigza-

nych z formularzem tworzymy w jezyku po stronie klienta (np. JavaScript, VBScript).

Zadanie 1.10

Wykorzystujac mozliwosci definiowania réznych elementow formularza, zaprojektu|
ankiete na temat zainteresowan osob odwiedzajacych Twoja strong. Ankieta powinna
zawiera¢ miedzy innymi podstawowe dane osobowe. Zastanow sig, jakie informacje
cheiatby$ uzyskac od odwiedzajacych witryne.

1.6.10. Multimedia

W wigkszosci przegladarek mozna bez problemu wys$wietla¢ tekst i grafike zapisana

w formatach GIF, [PG lub PNG, natomiast pliki z innymi rozszerzeniami, np. zawic-

rajace dzwiek, animacje lub wideo, wymagaja dodatkowych narzedzi. Sa to programy
pomocnicze lub wtyczki (ang. plug-in).

Wtyczka to specjalny program, ktory doinstalowany do przegladarki zwigksza jej mo/-

liwosci. Najczesciej spotykamy wtyczki do plikow dzwickowych i do filmow.

Pliki multimedialne moga mieé¢ rézne rozszerzenia. W tabeli 1.3 podano najczescic|
spotykane.

|64
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Tabela 1.3. Formaty plikow muitimedialnych

Wm‘e Typ pliku
wav format plikow dzwigkowych typu Wave Form Audio Format
miid, .midi format plikow dzwiekowych MIDI
avi format plikéw wideo typu AV
mp3 format kompresji plikéw audio MP3
-__!wg, . format plikéw wideo typu MPEG
‘{WV format zwigzany z technologia QuickTime
gﬁm"’ format plikéw wideo typu WMV
Znacznik embed

Do umieszczenia na stronie pliku multimedialnego mozna wykorzysta¢ znacznik
<embed>. Nie wyst¢puje on w specyfikacji jezyka HTML 4.01, ale jest obstugiwany
przez niektore przegladarki (Internet Explorer — IE, Firefox, Opera). W przeciwienstwie
do innych znacznikow atrybuty stosowane w potaczeniu ze znacznikiem <embed>
zaleza od typu wtyczki uzywanej do odtwarzania pliku.

Jedynym wymaganym atrybutem jest src. Jako warto$¢ tego atrybutu powinna zosta¢
podana Sciezka dostgpu do pliku, ktory bedzie odtwarzany, np. <embed src="plik">,

Zwykle podawane sg rowniez atrybuty width i height, okreslajace obszar wyswietla-
nia wtyczki. W przeciwienstwie do obrazéw (format GIF, JPG) obiekty multimedialne
nie zawsze maja zdefiniowane wymiary. JeZeli pominie sie te atrybuty, przegladarki
W r6zny sposob zinterpretuja ich brak. Czasami pojawiaja si¢ komunikaty o btedach,
'msami przegladarka nadaje obrazom preferowane rozmiary, a czasami rozmiary zostaja
Nadane w sposob przypadkowy.
Podczas stosowania roznych wtyczek nalezy sprawdzi¢ w dokumentacii, jakie rozmiary
53 dla nich odpowiednie. Inng metods ustalania obszaru wyswictlania wtyczki jest
eksperymentowanie z roznymi rozmiarami dla roznych przegladarek.
Przykiad 1.76

<embed sro="muzyka.mp3" width="25" height="30">

Kﬂlel“ym atrybutem jest align, ktdry wyréwnuje osadzony obiekt w stosunku do
Otaczajacego go tekstu.
Przyktad 1.77

<embed sro="muzyka.mp3" width="25" heighr="3g" align="right"x

Atl'}'but name definiuje nazwe osadzonego obiektu, Nie jest on konieczny, ale czasami
Przydaje sie przy korzystaniu ze skryptow (np. JavaScript).
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Atrybut autostart="typ" okresla sposob uruchamiania odtwarzania dzwigku lub
filmu. Atrybut moze przyjmowac wartosci:

e true — plik zostanie automatycznie uruchomiony po wczytaniu strony;
e false — plik bedzie uruchamiany r¢cznie przez panel sterujacy.
Przyklad 1.78

cembed src="muzyka.mp3" width="140" height="50" autostart="false">
Atrybut Loop="typ" okresla, ile razy dzwiek lub film zostanie odtworzony, a takze czy
dzwiek lub film powinien by¢ odtwarzany w petli, czy nie. Atrybut moze przyjmowac
wartosci:
e +true — odtwarzanie w petli,
e false — brak powtarzania,
e n — odtwarzanie n razy.
Przyklad 1.79

<embed src="pik.wav" loop="false" width="140" height="50"=>

lub

—_nr

<embed src="hej.wav" loop="23" width="140" height="50">

lub

<embed sre="sam.avi" loop="true" width="140" height="150">
Niektore przegladarki nie rozpoznajg prawidtowo atrybutu loop="n" (np. Internet
Explorer interpretuje ten zapis jako odtwarzanie dzwieku w petli), ale interpretuja
prawidtowo atrybut playcount, ktory rowniez okresla, ile razy dzwiek lub film bedzie
odtworzony.
Przykiad 1.80 )

<embed sro="pik.wav" playcount="5" width="140" height="50">
Ten zapis zostanie prawidtowo zinterpretowany przez IE.

Mozna potaczy¢ atrybuty loop i playcount, aby w roznych przegladarkach uzyskac
ten sam efekt.

Przykiad 1.81

<embed src="pik.wav" loop="5" playcount="5" width="140" height="30">
W IE playcount ma pierwszefistwo przed loop.

Atrybut volume="v" dla plikow dzwigckowych okresla poziom glosnosci, przy czym
oznacza gtosnos¢ od 0 (brak dzwigku) do 100. Domy$ina wartoscig jest 50. Niezaleznic
od tych ustawien uzytkownik ma mozliwos¢ samodzielnej regulacji gtodnosci.

Przyktad 1.82

<embed src="muz.mid" width="140" height="50" volume="20">
Atrybut controls="rodza;" dla plikow dzwigkowych okresla rodzaj wyswietlaneg®
elementu sterujacego. Atrybut controls moze przyjmowac nastepujace wartosci:

® console — konsola. Jest to ustawienie domyslne. Przegladarka ininna wyswietlic
pelny zestaw ikon sterujgcych dzwigkiem (przyciski: Start, Wstrzymaj, Stop ora’
suwak gtosnosci).

- 1.6. Tworzenie i formatowanie dokumentu HTML

przykiad 1.83

<embed src="muz.mid" width="140" height="60" controls="consola">

e smallco nso le — mata konsola. Przegladarka powinna wyswietli¢ zminimalizowa-
ny zestaw ikon sterujacych dziwiekiem (przyciski: Start, Stop oraz suwak glosnosci).
playbutton — przycisk Odtworz. Pokazywany jest tylko przycisk odtwarzania.
pausebutton — przycisk Wstrzymaj. Pokazywany jest tylko przycisk pauzy:
stopbutton — przycisk Stop. Pokazywany jest tylko przycisk zatrzymania.

vol‘umeb.utton — suwak glosnosci. Pokazywany jest tylko suwak do regulowania
glodnosci.

jez.::li zostanie 1.’1’2yty atrybut controls, nalezy koniecznie zdefiniowa¢ atrybuty okre-
slajace szerokosc i wysokos¢ elementow sterujgcych: width="x" oraz height="y".

Jezeli w przegladarce nie ma oprogramowania do uruchomienia pliku multimedialnego
-;mrjfészczonego na stronie, atrybut pluginspage wskazuje adres, pod ktérym znajduje
sie niezbgdne oprogramowanie. Dobrym rozwigzaniem jest umieszczenie tego atrybutu
jeé;eli uzywa si¢ mniej popularnych formatéw plikow. ’

Przyklad 1.84

<embed src="muzyka.aiff" width="25" height="30" autostart="f3lsa"

pluginspage="http://www.apple.com/quicktime/download" QuickTime>
mh;cznﬁ .(emk.)ed> moze sprawiac klopoty nawet w przegladarkach, ktére obstuguija
:.p m t¥med1alne_ Nalezy pamigta¢ o podawaniu rozmiar6w umieszczanych obiektow
‘multimedialnych, poniewaz moze si¢ okazag, ze uzytkownik ma problemy z ich obstugg.
Przyklad 1.85

<head>

<meta http-eguiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Muzyka</title>

</head>

<body bgcolor="8BBEFZ">

<p align="left"><font size="6" face="arial"»<b>Diwiek i film:</b></font></
p><br> o o

<embed src="muzyka.mp3" width="&0" height="60" autostart="false"
pluglnspaget"http:ffwww.apple.com/quicktimefdownload"> </embed>
< S ' ] ]
gmbed src="rod.wma" controls="playbutton” "volumebutton" "stopbutton"
Width="170" neight="50" autostart="false" > </embed> -

<embed src="filml.avi" width="250" hei = -
fiml . th="250" height="250" : oatart="falaa" -
embisds apEs J autostart="false" > </
</body>
</html>
Pon"-
1ze ¢ severato . ; ey
v, ] pokazane zostaly rezultaty uruchomienia podanego w przyktadzie kodu w roz-
przegladarkach (rysunki 1.39 — 1.43).

W
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Rysunek 1.39. . Goge i - - Wsusay

rzegladarka o0k -

e Dzwiek i film:

internet Explorer 9

'-_-—ﬂ
O = .
40. :
Rysunek 1. Dzwiek i film:

Przegladarka Internet Explorer 9.
Proba zainstalowania brakujgce] |

wiyczki

Q w I) - o 4

@%

Wersia wtvczki 7.6.8
QuickTime jest zarejestrowanym znakiem
towarowym spalki Apple Inc
|kt Annks Ine 1007 2010 Wervshios nesws zactr)
| (.3

B Aby wybsrelid peing Tawartost Le) stiony, pulizenne 3 o coatiowe wiylzki 2ai r'.'aluJ bnanuh} ?_\f_ff_.k ®

Diwigk i film:

Rysunek 1.41. Przegladarka Firefox, Brak mozliwoscl uruchomienia plikow
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| I Ay wyswietlic peing Zawsnold ey strony, potrzebne 53 dodatkowe whycz Zainstaliy bralagace wiycok.,, x

Wtyczki dostepne do pobrania
Mastepujce wiyerki o3 dostepne
¥ Windaws Media Player 11

Aby zamstalowad Te wiyczk, naciing przyCisk Daley

| Laiey >

Rysunek 1.42. Przeglgdarka Firefox. Proba zainstalowania wtyczki

Rysunek 1.43.

Przegladarka Google Dmek i film:

Chrome. Brak mozliwosci

uruchomienia plikow - 3
Q chrome * ‘;ﬂﬁ

Strona internetowa 1
zostala znaleziona

Odsytacz do pliku

;nr_la, dui.o prostsza metoda prezentowania plikow multimedialnych na stronie jest zde-
Milowanie odsytacza do tych plikow. Metoda ta dziata w kazdej przegladarce i sprawdza
81¢ przy kazdym formacie plikow.

Przykiad 1.86

<a nret-"muzyka.mp3"> Moja muzyka</a>

lub

width="60" haight="100

E?eumt:hmmemu polecenia zawierajacego odsylacz do pliku zostanie automatycz-

Otwarte okno z programem obstugujacym ten typ plikow i nastapi odtworzenie
matehl'ldhl, Ten sposob odrwarzania plikow nie ma wad zwiazanych z poleceniami
Multimedialnymi, ale plik nie bedzie otwierany na stronie, lecz w osobnej aplikacji,
W zwigzku z czym na komputerze uzytkownika musi by¢é zainstalowany ndpm\']u‘dm
Program, ktory go odczyta. :
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przykiad 1.8

<head>

7

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">

<title>
Muzyka
</title

</head>

e

<pody bgcolor="8BBEFZ">

<p align="left"><font size="6" face="arial"><b>Diwiek i film:</b></font></

px<br>

23 href="rod.wma"> Moja muzyka</a><br><brz<br>

<a href="film.avi"><img src="obraz.png" width="60" height="60" border="0"
alt="wyswietl film"></a>

</body>

</html=

Rysunek 1.44 pokazuje efekt kliknigcia odsytacza Moja muzyka. W nowym oknie
zostal uruchomiony program Windows Media Player, w ktorym bedzie odtworzony

plik muzyczny.

Rysunek 1.44.
Zastosowanie odsytacza do

uruchomienia

Podobnie bedzie wygladato odtworzenie pliku filmowego. Gdy klikniemy ikong po-
wiazana z odsylaczem do pliku filmowego, w nowym oknie zostanie odtworzony film

pliku dzwiekowedo

(rysunek 1.45).

45. Zastosowanie odsytacza do uruchomienia

pliku filmowego

1.6. Tworzenie i formatowanie dokumenty HTML

1.6.11. Multimedia w HTML 5

w HTML 5 do osadzania plikow multimedialnych na stronie internetowej moga zosta¢
wykorzystane nowe znaczniki <audic> i <video>, ktore roOwnoczesnie dostarczaja

rostych odtwarzaczy dzwigku i wideo. W przypadku takiego odtwarzania plikéw

multimedialnych nie s3 juz potrzebne dodatkowe wtyczki. Bardziej skomplikowane
p,-ojekry nadal wymagaja uzycia dodatkowych narzedzi.

pzwick i wideo w HTML 5

Aby zamiesci¢ na stronie internetowej film, nalezy dla znacznika <video> w atrybucie
src podac Sciezke do pliku z ilmem oraz ustali¢ wysokos¢ i szeroko$¢ wyswietlanego
odtwarzacza. Za pomoca wilasciwosci poster mozna okresli¢ §cie2kc;’ do obrazka,
ktory bedzie wyswietlany w trakcie fadowania filmu. Mozna ustawi¢ rowniez atrybuty:

® autoplay — automatyczne odtwarzanie w trakcie tadowania,
® controls — wyswietlenie panelu sterowania wideo przez uzytkownika,
® loop — zapetlanie sie odtwarzania wideo,
® autobuffer — automatyczne buforowanie wideo,
® preload — wizytanie wideo wraz z zatadowaniem strony.
Przykiad 1.88
<!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>

<title>Film</titled

</head>

<body>

<video sre="film.mpd™ height="500" width="600" poster=“obraz.png"
autoplay controls loop>

Znacznik video nie jest obsiugiwany!

</video>

</body>

</html>

'!:':eh przegladarka obstuguje jezyk HTML 5, to na stronie internetowej zostanie zare-
Odl’Wowany obszar o podanych wymiarach do wyswietlenia filmu. Wymiary te powinny
Powiadac rozdzielczosci filmu, poniewaz zostanie on do nich dopasowany.

Do et .. . i 1 . ) :
2 umieszczania na stronie internetowej elementow audio nalezy uzy¢ znacznika
audio>, : ’

Przyktad 1.89

<1 Do

<html
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<body>

<audio controls>

<spurce src="muza.ogg" type="audio/ogg" />

<source sro="muza.wav" type="audio/wav" />

Znacznik audio nie jest obstugiwany!

</audio>

</body>

</html>
Nie kazdy format plikow audio jest obstugiwany przez wszystkie przegladarki, dlate-
go w przykladzie zostaly podane dwie wersje pliku muzycznego. Znaczniki <audio>
i <video> pozwalaja umiesci¢ na stronie internetowej pliki tak, aby przegladarka
internetowa mogta wybrac¢ format, ktory obstuguje.

Znacznik Canvas
Znacznik <canvas> shuzy do tworzenia grafiki rastrowej na stronach WWW. Dzigki

temu znacznikowi mozna rysowac grafike w czasie rzeczywistym. Znacznik <canvas>
definiuje na ekranie prostokatny obszar (pt6tno), w ktorym tworzony jest rysunek.

Dziatanie tego znacznika oparte jest na renderingu trybu natychmiastowego (ang.

immediate mode rendering). Rendering trybu natychmiastowego daje maksymalna

kontrole nad kazdym pikselem obrazu, ale wymaga jawnego pisania kodu JavaScriptu

rysujacego grafike.

Dzieki znacznikowi <canvas> mozliwe s3:

® rysowanie prostokatow i Sciezek (linie, tuki, krzywe Béziera lub krzywe drugiego
stopnia),

® wypetnianie figur kolorem (z kanatem alfa), wzorem lub gradientem (liniowym

lub radialnym),

rysowanie napisow (tekstu),

obstuga przezroczystosci,

przeksztalcenia (przesuwanie, skalowanie, obracanie, przekrzywianie itp.),

osadzanie obrazow rastrowych (PNG, JPEG, GIF),

cieniowanie.

Korzystanie ze znacznika <canvas> jest do$¢ pracochtonne (np. nie ma mozliwosci

rysowania bardziej skomplikowanych figur geometrycznych, fatwego rysowania wy-

kresow itp.).

Przyktad 1.90
<ganvas jd="moja kanwa" width="300" height="200">
Brak chbsiugi canvas

fcanvas>

<sCript>

var canvas = document.getElementById("moja kanwa

1.6. Tworzenie | formatowanie dokumentu HTML

var context = canvas.getContext('2d');

gontext fillStyle = "red";

context.fillRect (50,50,50,50) »

context.strokeStyle="black";

context.strokeRect (40,40, 70,70);

</script>
jeZeli przegladarka obstuguje HTML 5, w podanym przykladzie zostanie narysowa-
ny prostokat. Do tego celu zostaly uzyte funkcje fil1Rect (wypelnienie koiorcm}
i strokeRect (rysowanie krawedzi). Dla obydwu funkcji dwa pierwsze paramctry
okreslaja wspé’frzqdne punktu poczatkowego, dwa kolejne szerokosé i wysokos$é Zmien-
nefillstyle i strokeStyle definiuja kolor pedzla rysujacego.

1.6.12. Zdarzenia

Korzystajac ze strony internetowej, uzytkownik wykonuje rézne czynnosci. Do ele-
mentow, ktore zostaly zaprojektowane na stronie internetowej, moga by¢ przypisane
zdarzenia. Jezeli uzytkownik wykona jedna z czynnosci, ktéra jest zdefiniowana jako
zdarzenie, to element strony moze zareagowa¢ na wykonana czynnosé. Aby byto to
mozliwe, nalezy mie¢ skrypt, ktory realizuje okre$lone dziatania, i nalezy powiquaé ten
skrypt ze zdarzeniem, ktore moze wystgpic.

?rogran? to tak zwany skrypt. Mozemy napisa¢ go w jednym z jezykow skryptowych
(JavaScript, VBScript) lub skorzysta¢ z gotowych skryptéw dostepnych w internecie.

W iqzyl_{u HTML zdefiniowano 18 zdarzen wewnetrznych, ktore uruchamiaja skrypty.
Eaczenie skryptow ze zdarzeniami wystepuje najczesciej w formularzach, przy wpro-
wadzaniu i wysytaniu danych.

Zdarzenia wewnetrzne to:

onclick — wystepuje, gdy nastapito kliknigcie mysza;

ondblclick — wystepuje, gdy nastgpito dwukrotne kliknigcie mysza;
onmousedown — wystepuje, gdy przycisk myszy zostat wcisniety;
onmouseup — wystepuje, gdy przycisk myszy zostat zwolniony;

onmouseover — wystgpuje, gdy kursor myszy zostat umieszczony na elemencie;

o] — i '
nmousemove wystepuije, gdy kursor myszy zostal przesuniety wewnatrz ele-
mentu; .
o 5 Y 1 B
nmouseout wystepuje, gdy kursor myszy zostat przesuniety poza element;

onkeypress — wystepuje, gdy klawisz klawiatury zostal nacisniety i zwolniony;
onkeydown — wystepuje, gdy klawisz klawiatury zostat naci$niety;

onkeyup — wystepuje, gdy klawisz klawiatury zostat zwolniony;

onfocus — wystepuje, gdy zostal wybrany element formularza;

onblur — wystepuje, gdy kursor opuszcza element formularza;
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e onselect — wystepuje, gdy w polu tekstowym zostat zaznaczony tekst (dotyczy
tylko pol tekstowych);

onchange — wystepuje, gdy element formularza zmienia wartosc;
onsubmit — wystepuje, gdy nastapito wystanie formularza;
onreset — wystepuje, gdy nastgpito wyczyszczenie formularza;

onload — wystepuje, gdy dokument zostal wezytany;
® onunload — wystepuje podczas opuszczania strony przez uzytkownika.

Dla wiekszosci zdarzen brak zdefiniowanej obstugi jest rtownoznaczny z ustawieniem
domyslnym.

1.6.13. Skrypty

Skrypt to niewielki program umieszczony bezposrednio na stronie internetowej umoz-
liwiajacy wykonanie dziatan dynamicznych. Skrypty moga by¢ automatycznie wyko-
nywane przez przegladarke podczas fadowania strony lub uruchamiane, gdy zaistnieje
powigzane z nim zdarzenie.

Wywotanie skryptu odbywa si¢ poprzez znacznik <script>.

Dla skryptéw automatycznie uruchamianych ma on postac:
<script language="jezyk" type="text/jezyk">
Atrybut language="7jezyk" okresla jezyk, w jakim skrypt zostal napisany.
Atrybut type="text/jezyk" okreila uzywany jezyk skryptowy.
Przyklad 1.91 (dla jezyka JavaScript)
<script type="text/javascript">
tresé ..:
</script>
Przykiad 1.92 (dla j¢zyka VBScript)
<script type="text/vbscript">
tresé

</script>

ZADANIE

Grupa 0s6b bioracych udziat w projekcie ma za pomocg jezyka HTML utworzy¢
kilka stron internetowych, ktére bedg podstronami witryny na temat konkursow
przedmiotowych odbywajacych sie na terenie szkoty. Kazda z osob bioracych
udzial w projekcie przygotuje jedna strone. Na stronie znajdzie sie informacja
0 wybranym konkursie (np.: jego termin, tematyka, warunki uczestnictwa w kon-
kursie), zdjecia, odnosniki do informacji dostepnych w internecie. Na stronie
mozna zastosowac rozne rodzaje list, cytaty, tabele oraz formularze umozliwiajace
rejestracje uczestnikow konkursow.

===
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PYTANIA | POLECENIA KONTROLNE

1. Co nalezy zrobi¢, aby w dokumencie HTML byty dostepne polskie litery?

2. Co to jest znacznik HTML? Podaj przyktady znacznikow, ktore powinny
si¢ znaleZ¢ na stronie.

3. Co to sg atrybuty HTML? Podaj przykiady atrybutow.
4. W jaki sposéb w dokumencie HTML umieszczany jest komentarz?
5. W jaki sposéb w dokumencie HTML mozna zapisywa¢ wartos¢ atrybutu color?

6. Za pomocy jakiego znacznika w dokumencie HTML tworzone sa listy
punktowane?

7. Gdzie w dokumencie HTML maj3 zastosowanie listy definicji?

8. Jaki atrybut powinien zosta¢ uzyty dla znacznika <table>, aby mozna byto
otoczy¢ tabele tekstem?

9. Ktore formaty plikow graficznych sg najczesciej stosowane na stronach
internetowych?

10. Do czego stuza umieszczane na stronach internetowych formularze?
11. Do czego stuzy atrybut znacznika <form> zapisany w postaci: method="post”?

12. Jezeli w znaczniku <input> nie wystapi atrybut type, to jaki typ domyélnie
przyjmie pole INPUT?

13. Jaka jest roZnica miedzy przyciskiem tworzonym za pomocg znacznika
<button> a przyciskiem powstatym przy uzyciu znacznika <input>, ktory
dla atrybutu type przyjmie warto$¢ button?

14. Do czego stuzy pole SELECT uzywane w formularzu?

15. Wymien kilka elementéw walidacji formularzy, ktore pojawily sie w jezyku
HTML 5.

16. Jakie znaczniki w HTML 5 sg wykorzystywane do osadzania plikéw mul-
timedialnych na stronie internetowej?

17. Do czego w HTML 5 stuzy znacznik <canvas>? Opisz jego dziatanie.




Kaskadowe arkusze
stylow (CSS)

W poczatkowej fazie rozwoju jezyk HTML byt rzeczywiscie strukturalnym jezykiem
znacznikow. W kolejnych jego wersjach dodano elementy opisujace wyglad strony
(np. zmiang koloru czy wielkosci tekstu). Z czasem pomieszanie warstwy strukturalnej
dokumentu z warstwa prezentacyjna zaczg¢lo stwarza¢ coraz wigksze problemy.

Rozwigzanie tych probleméw stato si¢ mozliwe po oddzieleniu warstwy strukturalnej
i tresci od warstwy prezentacyjnej. Za warstwg strukturalng, semantycznag i tres¢ wcigz
odpowiedzialny jest jezyk HTML, natomiast za warstwe prezentacyjng — jezyk CSS
(ang. Cascading Style Sheets).

Jezyk CSS okresla uktad graficzny dokumentu HTML: parametry czcionki, wysokosc
i szerokos¢ obrazkéw, ich potozenie, rodzaj tha itp. Wszystkie polecenia dotyczace for-
matowania powinny zosta¢ umieszczone w oddzielnym pliku (arkuszu) i by¢ powigzanc
z elementami zdefiniowanymi w kodzie HTML.

Cechy jezyka CSS:
® (ddziela strukture informacyjng witryny od jej warstwy prezentacyjnej.

® Daje wicksze mozliwosci formatowania tekstu.

® Pozwala zapisa¢ wszystkie informacje dotyczace wygladu dokumentu w oddzielnym
pliku tekstowym dotaczanym pézniej do dokumentow HTML.

Umozliwia formatowanie wielu dokumentow przy uzyciu jednego arkusza stylow.
Umozliwia stosowanie roznych uktadow graficznych w zaleznosci od typu urzadze-
nia, na ktérym zamierzamy wyswietla¢ projektowana strone.
Formatowanie z wykorzystaniem CSS stato si¢ podstawa tworzenia stron internetowych
Nalezy pamieta¢ rowniez o tym, ze w jezyku HTML wystepuija przestarzate znacznik)

i atrybuty formatowania (elementy zdeprecjonowane), ktore beda stopniowo wycofyv-

wane z przegladarek internetowych i zastepowane nowymi metodami formatowanid
dostepnymi w jezyku CSS.

2.1. Wstawiaie stylow

Jezyk CSS oferuje nowe mozliwosci formatowania, ktore byly niedostepne w HTML.
np. dotyczace formatowania tekstu, formatowania tta, definiowania obramowania
dodatkm\fe Wiaé}ciwoéci definiowania list, pozycjonowania, zmiang wygladu odsytaczy,
stosowanie filtrow. '

1. Wstawianie stylow

Kaskadowe arkusze stylow definiujg jedynie sposob formatowania elementéw doku-
mentu HTML, ale ich nie tworza. Elementy te muszg zosta¢ zdefiniowane za pomoca
znacznikow w dokumencie HTML..

W podstawowej sktadni kaskadowych arkuszy stylow jest kilka statych elementow:

selektor {wilasciwosd: wartosd;}

® selektor — okredla, do jakich znacznikow jezyka HTML odnosi sie dalsza cze$¢
definicji stylu. Selektorem moze by¢ dowolny znacznik.,

® wiasciwosc — okredla, jaki atrybut znacznika bedzie ustawiany.

® wartosc— okresla wartosc atrybutu.

Przykiad 2.1

bady {background-ccler: #dfdfdf;

Przyktad pokazuje ustawienie koloru tta strony. To samo polecenie w jezyku HTML
miatoby postac:

<body bgcolor="#DFDFDF">
Dla jednego selektora mozna zdefiniowa¢ kilka atrybutow. W definicji stylu nalezy je
oddzieli¢ srednikami. ’
W dokumencie HTML istnieje kilka sposobéw na dotaczanie stylow CSS:
® styl lokalny (w linii),
® wewnetrzny arkusz stylow,
® zewnetrzny arkusz stylow.

Sp?sob wstawiania stylow zalezy od konkretnej sytuacji. Podczas projektowania witryny
fajczescie stosuje sie rozne sposoby osadzania arkuszy stylow.

2.1.1. Sty lokalny (w linii)

i(torgzystai'qc‘ze sty‘lu I()kal‘nttgo, mozna zd.cﬁnim?-‘a.(; f.(‘}rmatov\-'al."lie pojedynczego clemen_tu
ny. Taki styl jest definiowany w tej samej linii, w ktorej znajduje sie element for-
Matowany, dlatego nazywany jest on rowniez stylem w linii (ang. inline). Umieszczany
I€st bezposrednio w dokumencie HTML. ' -

Przykiad 2.2

<htq
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</head>

<body style—"background—color: $DFDFDE; ">

<p style="color: red">Definiowanie styldow</p>

</body>

</html>
Znacznik <span> — rozciaganie stylu ’ ,
Znacznik <span> stuzy do grupowania kilku elementéw strony (np. stow, obrazkow,
akapitow) w celu nadania im okreslonego stylu. Ten znacznik sam w sobie nie ma na-
rzuconych zadnych wlasciwosci, nie wywiera zadnego wplywu na zgrupowane elementy,
dlatego elementy te bedzie okreslat wylacznie styl. Styl dla znacznika <span> ustala
sie przy uzyciu stylu CSS.

<span style="wilasciwoss: wartesd" ;> ... </span?
Znacznik <span> zwykle jest wykorzystywany wtedy, gdy trzeba inaczej sformatowac
Kkilka znakow w obszarze o okreslonym sposobie formatowania.

Przykiad 2.3

<html>
<head>
stitle> Kaskadowe arkusze stylow</title>
</head>
<body style="background-color: #DFDFDF; ">
<n3>Jezyk <span style="color: red">C55</span> okredla ukiad graficzny
dokumentu HTML</h3>
</body>
</html >
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.1.
Rysunek 2.1. : -

: ; x Google
Zastosowanie znacznika
<span> do fragmentu tekstu

Jezyk CSS okreéla uklad graficzny dokumentu HTML

Znacznik div — wydzielone bloki , B ‘
Uzywajac znacznika <div>, elementy strony mozna grupowacw bloki i formatowac za

pomoca stylow. Zdefiniowane bloki moga zawiera¢ m.in. akapity, listy oraz inne bloki.

Znaczniki <div> umozliwiaja wydzielanie na stronie wigkszych logicznych fragmentow
w celu nadania im specyficznego formatowania z uzyciem stylow.

Metoda definiowania stylu dla blokow jest podobna jak w przypadku znacznika <span-

Ustala sie go za pomoca stylu lokalnego.

<div style="wladciwosd: wartpdd";> .... </div>

Przykilad 2.4
<html>

<head>

<title> Bloki diwv</title>

2.1. Wstawianie stylow

</head>
<body style="background-color: #DFDFDE;">

<div style="width: 500px; height: 50px; background-color: yellow;":

<h3>Jezyk <span style="color: red"»>CS5S5</span> okresla uklad graficzny
dokumentu HTML</h3></div>

</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.2.

Rysunek 2.2.
Definiowanie
ploku <div=>

x Go gk.

Jezyk CSS okresla uklad graficzny dokumentu HTML

2.1.2. Wewnetrzny arkusz stylow

Wewnetrzny arkusz stylow jest umieszczany w dokumencie HTML dzieki zastosowa-
niu znacznika <style>, ktory zawsze wystepuje w czesci nagtéwkowej dokumentu
(<head>). Te metode wstawiania do dokumentu arkusza stylow stosuje sie, gdy elementy
formatowane pojawiaja si¢ na stronie wielokrotnie i wszystkie powinny mie¢ takie
same atrybuty formatowania. Przyjmijmy, Ze chcemy, zeby wszystkie teksty zdefinio-
wane jako akapity miaty kolor niebieski. Po wpisaniu odpowiedniej deklaracji stylow
wszystkie akapity beda napisane czcionka niebieska bez definiowania jej koloru przy
kazdym elemencie. Zmiana koloru czcionki w deklaracji stylow zmieni kolor czcionki
wszystkich akapitow.

Przyktad 2.5

<html>

<head>

<title> Kaskadowe arkusze styléw</title>
<style type="text/css">

P { color: blue; }

</style>

</head>

<body>

<p>Definiowanie styléw</p>
<pPWewnetrzny arkusz styléw</p>
</body>

</html>

Przykiad 2.6

<html>

<head:>

<title> Wewnetrzny arkusz stylow</title>



Rozdziat 2 M Kaskadowe arkusze stylow (CSS5)

<style type="text/css">
body {background-color: yellow;}
h2 {font-size: 32Zpt;}
h3 {color: green; font-size: 24pt;}
p {coler: blus; text-align: center; 1}
<fstyle>
</head>
<body>
<hZ2> Wewnetrzne arkusze stylow</h2>
<h3>Definiowanie styléw</h3i>
<prhArkusz stylow</p>
</body>
</html>
Zadanie 2.1
Sprawdz dziatanie kodu podanego w przyktadzie 2.6.

Zadanie 2.2

Uzywaijac stylu lokalnego, zdefiniuj rodzaj, kolor i rozmiar czcionki dla tekstu wyswiet-
lanego na stronie. To samo wykonaj, uzywajac wewnetrznego arkusza stylow. Kiedy
warto zastosowac styl lokalny, a kiedy wewnetrzny arkusz stylow?

2.1.3. Zewnetrzny arkusz stylow

Najwiekszg z zalet stosowania CSS jest mozliwo$¢ wstawiania zewnetrznych arkuszy
styléw. Polega ona na utworzeniu pliku tekstowego z rozszerzeniem .css, ktory bedzie
zawieral definicj¢ wszystkich stylow uzywanych w projektowanej witrynie. W doku-
mencie HTML powinien znalez¢ si¢ odnoénik do tzw. zewngtrznego arkusza stylow,
czyli do pliku z rozszerzeniem .css.

Odnosnik umieszczony w dokumencie HTML powinien miec¢ postac:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="arkusz.css">
Wartoscia atrybutu href powinna by¢ Sciezka dostepu do pliku zawierajacego zdefi-
niowane style. Aby utrzyma¢ porzadek w strukturze plikéw strony, warto umieszczac
pliki stylow w odrebnych folderach, np. ¢ss.

Odnosnik do arkusza stylow powinien zosta¢ umieszczony w czesci nagtowkowe]
dokumentu (<head>).
Przyklad 2.7

<html>

<head>

<title> Kaskadowe arkusze styld

<link rel="stylesheet" type="text/cs:

</head>

2.1. Wstawianie styldaw,

<body>

<p>Definiowanie styldw</p>
<pzWewnetrzny arkusz stylow</p>
</body>

</html>

Zaleta tak zdefiniowanych arkuszy stylow jest to, ze do wiclu dokumentow HTML
mozna dotaczy¢ ten sam plik arkusza stylow, czyli za pomoca jednego pliku CSS mozna
formatowac w taki sam sposob wiele stron WWW (np. kilka stron internetowych tej
samej witryny).

Mozna rowniez w jednym dokumencie HTML umieszcza¢ dowolng liczbg zewngtrznych
arkuszy stylow. W dokumencie tym za kazdym razem musi wystapi¢ osobny element
<link rel="stylesheet"> odwotujacy si¢ do arkusza stylow. Jezeli pojawi sie
konflikt dotyczacy sposobu formatowania tego samego elementu w réznych arkuszach
stylow, wiazace bedg deklaracje z arkusza dofaczonego najpozniej.

Zadanie 2.3
Utworz plik z rozszerzeniem .¢ss. Zdefiniuj w nim styl tekstu wyswietlanego na stronie
oraz styl tla strony. Dotacz go do dokumentu HTML opisujacego przyktadows strone
internetowa,.

2.1.4. Import arkusza stylow

Do zewnetrznego lub wewngtrznego arkusza stylow mozna zaimportowac zewnetrzny
arkusz stylow. Plik z zaimportowanym arkuszem stylow moze znajdowac sie w dowol-
nym miejscu; nalezy tylko prawidtowo zdefiniowa¢ Sciezkg dostgpu do niego. Impor-
towanie arkusza stylow odbywa si¢ podobnie jak dotaczanie zewnetrznego arkusza.
Pl‘iorytet dotaczonego arkusza jest taki sam jak priorytet arkusza, do ktorego zostat on
Zaimportowany.

Polecenie importowania arkusza ma postac:

<style type="text/css">

/* <! [CDATA[ */

@import url (adres importowanego arkusza stylow.css);
/% 10w

</styles

Adres arkusza stylow powinien zosta¢ umieszczony w nawiasach okragtych. Przed po-
€Ceniem import musi zosta¢ umieszczony znak @, natomiast na konicu adresu arkusza
Stylow srednik.

OP{‘GCZ importowania arkusza mozna miedzy znacznikami <style> i </style>
Umieszczac inne deklaracje stylow. Polecenia importowania arkusza muszg wystepowal
Na Poczatku arkusza stylow, przed wlasciwymi regutami CSS. '
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2.1.5. Kaskadowosc¢ arkuszy stylow

Zdarza sie, ze w dokumencie sa umieszczone odwotania do kilku zewnetrznych arkuszy
stylow lub na stronie uzywane s3 zewnetrzny arkusz stylow, deklaracja stylow w na-
gtowku strony oraz style lokalne. Wtedy moze si¢ pojawi¢ konflikt dotyczacy sposobu
formatowania tego samego elementu w roznych arkuszach stylow. Zawsze pierwszefnstwo
maija style, ktore sa umieszczone blizej formatowanego elementu. Kaskadowo$¢ arkuszy
stylow polega na Scistym okreéleniu priorytetow stylow i przestrzeganiu zasad formato-
wania zgodnie z priorytetami. Wazno$¢ stylow zostata ustalona w nastgpujacy sposob:

1. Styl lokalny.

2. Rozciaganie stylu.

3. Wydzielone bloki.

4. Wewnetrzny arkusz stylow.

5. Zewnetrzny arkusz stylow.

6. Import stylow do zewnetrznego arkusza.

7. Atrybuty definiowane w dokumencie HTML.

Styl z numerem 1 ma najwyzszy priorytet, a styl z numerem 7 — najnizszy. Styl z naj-
wyzszym priorytetem ma pierwszenstwo w formatowaniu elementéw strony. Style
o nizszym priorytecie formatuja element tylko wtedy, gdy style o wyzszym priorytecie
nie dotyczg tego elementu. Nalezy zauwazy¢, ze atrybuty definiowane dla elementu
w dokumencie HTML majg najnizszy priorytet, a wiec style CSS definiowane w dowolny
sposOb zawsze s3 wazniejsze od tych atrybutow.

Postepujac zgodnie z zasadami kaskadowosci stylow, w dokumencie HTML polecenie
dotaczenia zewnetrznego arkusza stylow trzeba umiesci¢ przed definicja wewnetrznego
arkusza stylow.

Zasady kaskadowosci mozna zmieniaé. Do tego celu stuzy polecenie ! important
umieszczone w deklaracji stylu po wartosci, ktorej dotyczy. Takie umiejscowienie tego
polecenia spowoduije, ze wiasciwos¢ zdefiniowana dla elementu bedzie miata pierw-
szenstwo, nawet jezeli ma nizszy priorytet. Polecenie ! important dotyczy tylko wias-
ciwosci, dla ktorej zostato uzyte; pozostate wlasciwosci elementu beda obstugiwane
zgodnie z ogdlnymi zasadami kaskadowosci stylow.

Przyktlad 2.8
Uzycie polecenia ! important w definicji stylu:
p {font-size: 20pt !important; color: green;}

Fragment kodu:

<p style= "font-size: 12pt; color: red">» Kaskadowe arkusze stylowd/p>
Przyktad 2.9

<html>

<head>

<tivlexArkusz stylows/titles

I | p {font-size: Z0pt; celor:

2.1. Wstawianie stylow

<style type="text/css">

body {background-color: #cOc0c0;}

p {font-size: 20pt !impertant; coclor: green;)

</style>

</head>

<body>

<p style= "font-size: 12pt; color: red"> Kaskadowe arkusze styléw</p>
<h2 style= "font-size: 12pt;"> Kaskadowe arkusze stylaw</h2>

</body>

</html>

Na rysunku 2.3 zostat pokazany efekt dzialania polecenia ! important. Dla znacznika
<p> zastosowano kolor czcionki zdefiniowany za pomocg stylu lokalnego, natomiast
rozmiar czcionki pochodzi z wewnetrznego arkusza stylow.

Rysunek 2.3. x Google| = =
Efekt dziatania — * .
‘polecenia limportant

Zadanie 2.4

W zewnetrznym arkuszu stylow zostat zdefiniowany znacznik h2:

h2 {color: blue; text-align: center; font-size: 12pt:;

W wewnetrznym arkuszu stylow rowniez zostat zdefiniowany znacznik h2:

h2 {text-zlign: right; font-size: 24pt;}
Jezeli strona ma powigzanie z zewnetrznym arkuszem stylow, to jakie wlasciwosci

;f_h@dlie miat znacznik h2? SprawdZ swoja odpowiedz, piszac kod przyktadowej strony
internetowe;.

2.1.6. Dziedziczenie

Wl ifz_zyku HTML czgsto wystepuje zagniezdzanie jednego elementu wewnatrz drugiego.
{92811 dlla elementu nadrzednego w arkuszach stylow zostaty zdefiniowane wiasciwosci
O W wigkszosci przypadkéw elementowi podrzednemu zostang przypisane te same

Wlasciwosci et tasalt ; : :
?SC"’YOSCI, nawet jezeli nie zostaty dla niego zdefiniowane. Mechanizm ten nazywamy
dziedziczeniem.

Przyktad 2.10

<html>

¥

<head>

<title> Wewnetrzny arkus

<atyle type="text/css">

body {background-color: yellow;)
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j deklaracji. Selektor okresla, jakiego elementu ma dotyczyé formatowanie, Deklaracja

</style> z : ; L :

<Ihead jest umieszczana w nawiasach klamrowych (...} i definiuje formatowanie elementuy.

R Deklaracja musi zawiera¢ przynajmniej jedng wlasciwosé i przypisana do niej wartosé,
: /16w, </b></u> Deliniowanie Poza tym jednym ograniczeniem deklarowanych wlasciwosci moze by¢ dowolna liczba,

<p> Wewnetrzne arkusze styléw. <ur<brArkusz styl . ! uer <la

IE}HE </pr Deklaracja zawsze konczy sie Srednikiem.
RS Podstawowa sktadnia wyglada nastepujaco:
</html>

W podanym przyktadzie dla akapitu <p> zostal zdefiniowany kolor zielony. Wewnq?r;c

akapitu wystapito pogrubienie i podkreslenie, ktorym nie nadano zadnego stylu, wigc

dziedzicza go one po akapicie (rysunek 2.4).

selektor [wiaSciwosc: Wartosdé;}
powyzsza skladnia dotyczy stylow wewnetrznych, definiowanych w cze$ci nagtowko-
wej dokumentu HTML, oraz stylow zewnetrznych. Natomiast dla stylow lokalnych
sktadnia ma postac:

= Cougle ~ " Szukaj ~ Wiecej» Z <znacznik style="wlasciwoid: wartosd;"s
< 2T | i L

) ) . efinicji stylu mozna grupowac selektory 1 przypisywacé i g ; Sci:
Wewnetrzne arkusze stylow. Arkusz styléw. Definiowanie stylow. - 1Y BHp WARRRPTRELIELE St

selektorl, selektor?, selektor3 [(wiasciwode: wartosé; }

Rysunek 2.4. Dziedziczenie stylu dla tekstu LJArkusz stylow.” l’rzyklad 2.11
pr, B3, hd {font-family: calibri: color: blue;}

Na rysunku 2.5 widzimy efekt zdefiniowania atrybutu koloru dla fragmentu tekstu

wewnatrz akapitu. Ten fragment nie odziedziczyt stylu po akapicie. Do dokumentu HTML mozna dotgczy¢ arkusz stylow zapisany w pliku arkusz.css

z podang przyktadows zawartos$cig.

x Gogle ___>|*lisaukaj - Wigcej® Przyklad 2.12
2 ) o ) ) i ' body {background-colar: 4DFDFDF; }
Wewnetrzne arkusze stylow. Arkusz stylow. Definiowanie stylow. b Bormepe ars S THETSSIIEY 5
_ . - — Jezeli dokument HTML i plik z arkuszem stylow zostang umieszczone w odpowiednich
Rysunek 2.5. Brak dziedziczenia stylu dla tekstu ,Arkusz stylow. lokalizacjach i do dokumentu HTML przy uzyciu elementu <1ink> zostanie dotaczo-
Zadanie 2.5 Ay zewnetrzny plik CSS, to po otwarciu dokumentu zdefiniowane w arkuszu stylow
Kod podany w przyktadzie 2.10 zmodyfikuj tak, aby uzyskac wynik pokazany na ustawienia dotyczace tla strony oraz wygladu tekstu beda widoczne na tej stronie.
rysunku 2.5. ‘W pliku CSS mozna umieszcza¢ komentarze. Komentarze zaczynaja sic znakami /*,

a konczg sie znakami * /.

~2.2. Skiadnia jezyka CSS Brryiad 2,13

N P e PTo e .
Arkusz stylow jest zwyktym plikiem tekstowym i mozna go utworzyC za pomocg do 0 jest komentarz*/

wolnego edytora tekstu. Mozna rowniez skorzystac ze specjalnego edytora CSS. body {background-color: #DFDEDE; }/*tutaj tez zostat dodany komentarz*/

P {color: blue; font-size: 5; font-family: courier

ew; }

Edytory CSS przyspieszaja i utatwiaja prace, poniewaz automatyzuja 1‘11,‘3‘1“6“3 dzia.%anlil_z
na przyktad mozna za ich pomocg automatycznie zdefiniowac wielkos¢ i kolor czcionkl,s 2.2.1 . Wartosci i jeanStki
kolor tfa czy kolor odsytaczy. Kasd L -~ -

a wlasciwos¢ uzywana do definiowania selektora zawiera zbior dopuszczalnych
Wartosci oraz dopuszczalne rodzaje wartosci.
Jezeli do arkusza stylow beda importowane inne arkusze stylow, to polecenia impor Mogs 1 byc:
towania @import muszg znalez¢ si¢ na poczatku tego arkusza w postaci: ‘

Plik bedacy zewnetrznym arkuszem stylow musi zostal zapisany z rozszerzeniem .css

Li . . . ;

rICZbY — catkowite i rzeczywiste. Liczba catkowita sklada sie z cyfr od 0 do %. Liczba

;eczywma moze zawierac czg¢s¢ catkowita i czesé utamkowa. Cze$¢ utamkowa zapi-
fa jest po kropce.

h o

Bimport wrl (dciezka/plik.css); .

" g . " T e Aow. Kai-
W jezyku CSS parametry formatowania definiuje si¢ za pomoca regut stylow. K

- ) . : 2 ATE 3 soch czeéei- o a

da reguta odnosi sie do okreslonego elementu i sklada si¢ z dwoch czesci: selektor:
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Procenty. Warto$¢ procentowa jest zawsze okreslana wzgledem innej wartosci. Moze
zosta¢ uzyta na przyktad do okreslenia wielkosci blokow. Podana w procentach wielkos¢
bloku bedzie si¢ zmieniala wraz ze zmiana rozmiaru bloku, ktory go zawiera (rozmiar
ten zwykle zalezy od rozmiaru okna przegladarki).

Stowa kluczowe. Nie zawsze wartosci wyrazone za pomocg stow kluczowych sg po-
prawnie interpretowane przez przegladarki.

Jednostki dtugosci. Moga by¢ zapisywane jako wartosci bezwzgledne i wartosci wzgledne.

Wartosci bezwzgledne: in (cal, 1 in = 2,54 c¢m), cm (centymetr), mm (milimetr), p:
(punkty, 1 cal = 72 punkty), pc (pica, 1 pc = 12 pt), px (piksele, 1 px = 0,75 pt). Jednostki
bezwzgledne sg rzadko stosowane, Nalezy ich uzywac¢ wtedy, gdy chcemy, aby wybrany
element mial taki sam rozmiar niezaleznie od rozdzielczosci monitora.

Wartosci wzgledne: em (1 em jest wielkoscia rozmiaru czcionki; wartos¢ 0,1 em jest
najmniejsza wartoscig, ktora przegladarki sa w stanie rozpoznac), e x (wysokos¢ mate;
litery x w uzytej czcionce). Jednostki wzgledne s stosowane, gdy odwotujemy si¢ do
rozmiaru innego elementu.

URL — np. url (zdjecia/obraz. jpg). Bledem jest wstawienie spacji przed nawia-
sem otwierajacym,

W jezyku HTML przyjmuje si¢, ze wartoéci liczbowe bez podanych jednostek maja
jednostke px, natomiast w jezyku CSS brak jednostki jest traktowany jako biad. Nic-
ktore przegladarki ignoruja ten biad i przyjmujg jednostke px. Gdy podana wartosc
jest rtowna 0, jednostka nie ma znaczenia.

Kolory. Stosuje si¢ je na takich samych zasadach jak w jezyku HTML. W wersji CSS 2.2
oprocz 16 podstawowych kolorow zostat zdefiniowany dodatkowy kolor podstawowy
orange (#FFA500) — pomaranczowy. W CSS 3 zostato zdefiniowanych dodatkowo
130 koloréw rozszerzonych.

Przyktady podawania wartosci kolorow w CSS 3:

1. predefiniowane — podawanie kolorow w postaci ich nazw.
p {background-cclor: orange; }
2. #RRGGBB — podawanie wartosci kazdej sktadowej koloréw podstawowych (RE —
czerwony, GG — zielony, BB — niebieski). Wszystkie liczby sa dwucyfrowe i zapisan¢
w systemie szesnastkowym, np. $FF00CC.
p ibackground-color: #££0000; 1}
3. #RGB — jako sktadowe kolorow trzeba podawac¢ liczby jednocyfrowe w systemic
szesnastkowym, np. #F0C.
p {background-color: #£00; }
4. rgb (R, G, B) — mozna poda¢ oddzielnie kazda sktadowa koloru w systermic
dziesietnym.

|

e —— 2.3, Selektory _

5. rgb (‘R%, G%, B%) —mozna podac oddzielnie kazda sktadows koloru w postaci
wartosci procentowej.

6. 28 kohl)r{iw systemo-_wych — kolory pochodz z systemu operacyjnego (kolor pulpi-
tu, 01.(1811, menu). Gdy uzytkownik zmieni kolory w swoim systemie, zmienia sie
rowniez kolory zdefiniowane ta metoda. o

7. hsl (H, 5%, L%) — odmienny od RGB sposéb opisu kolorow. 5 (Hue) okre¢la
barwe, S (Saturation) — nasycenie, L (Lightness) — jasnos¢. Kolor powstaje przez
wybr.ame okreslonej barwy (#), a nastgpnie sterowanie nasyceniem (3) i jasnoscia
(1) az do uzyskania pozadanego efektu.

p {background-color: hsl (120,65%,75%) ;

8. rgba (R, G, B, A),rgba (R%, G%, B%, A%) shsla (H, 5%, L%, 4) —
uzyskiwanie koloru z przezroczystoscia. 2 (alpha) okresla wartosé przezroczystosci
z zakresu od 0 (catkowita przezroczystosé) do 1 (brak przezroczystosci). )
p {background-color: rgba (255,0,0,0.5);: 1}

p {background-color: hsla (120,65%,75%,0.3): }

N
2.3. Selektory

Selektorem moze by¢ dgwolny element jezyka HTML, dla ktérego cheemy zdefiniowaé
__p_ﬁrametry formatowania. W zaleznosci od tego, w jaki sposob odwotujemy sie w defini-
¢ji reguty do formatowanych elementow, wyrézniamy nastepujace rodzaje selektordw:

selektory elementow,
selektory atrybutow,
selektory specjalne,

selektory pseudoklas,

® e o o

selektory pseudoelementow.

2.3.1. Selektory elementow

S 5 4 P .

Skladnia dla selektorow elementow to podana juz podstawowa sktadnia jezyka CSS:
selektor {wiasciwodd: wartoid;)

Selektor typu

Jest . ; ;
B to pf)dstawowy typ selektora. Stuzy do definiowania formatowania znacznikow
Stf«'pulacych na stronie (np.: p, h3, table, img)

Przykiad 2.14
p i

h3 {color: green; font-size: Z24pt; )

sellt'}:(tor uniwersalny

ele . o B

E tor uniwersalny (inaczej: ogolny) to selektor pasujacy do wszystkich znacznikow.
Oznaczany gwiazdka *. |
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Zamiast grupowac elementy, np.:

p, hl, hZ, h3, h4, table {font-family: courier new; color: green;}

mozna uzy¢ selektora uniwersalnego:

* {font-family: courier new; color: green;}

Selektor potomka

Przy uzyciu selektora potomka mozna formatowac elementy, ktore s3 zawarte wewnatrz
innych znacznikow, czyli leza nizej w hierarchii drzewa dokumentu.

Jezeli w dokumencie HTML wewnatrz znacznika znajduje sig inny znacznik, np. we-
wnatrz znacznika <h2> zostaly umieszczone znaczniki <u> oraz <i>:
<hZ> Wewnetrzne arkusze styléw. <u><i>Definiowanie styléw. </i></u>Arkusz
styléw. </h2>
to definicja stylu dla znacznika <i> bedzie wygladac nastgpujaco:

h2 i { font-size: color: blue; }

Przyklad 2.15
<html>

<head>

20pt;

<titler Selektor potomka</title>

<style type="text/css">

body {background-color: grey;}

h2 i {font-size: 20pt; color: blue:}
</style>

</head>

<body>

<h2> Wewnetrzne arkusze styldw. <u><i> Definicwanie styldw. </iz</u>

Lrkusz stylow.</h2>
</body>
</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.6.

x Go gl ~ *§ Szukaj - -

Rysunek 2.6. Selektor potomka

Jak wida¢, potomek nie musi by¢ umieszczony bezposrednio w znaczniku, ktorego jest

potomkiem. W powyzszym przyktadzie w znaczniku <h2> znajduije si¢ znacznik < -7

a dopiero w nim znacznik <1i>, ktorego dotyczy definiowany styl.

Selektor potomka jest czesto wykorzystywany do definiowania odsylaczy wystepuid’

cych wewnatrz bloku.

2.3. Selektory

gelektor dziecka

~ gelektor dziecka stuzy do definiowania formatowania elementow, ktore znajduija sic
0 jeden rzad nizej w hierarchii drzewa dokumentu. Ma on postac:

rodzic > dziecko [(wiasciwoso:

wartodé: )

;_g&ilie symbol > oznacza bezposredni zwigzek miedzy elementami.

~ Znacznik bedacy dzieckiem musi wystapic bezposrednio wewnatrz znacznika nadrzed-

<head>

<title> Selektor dziecka</titles
<style type="text/css">
body {background-coleor: #c0cDcl;}

p>u {font-size: 20pt; color: yellow;}
</style>

</head>

<body>

<p> Wewnetrzne arkusze stylow.
styléw,</p>

</body>

</html>

<ur<izDefiniowanis stylow.</i></u>» Arkusz

k interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.7.

(bglcé'

nek 2.7. Selektor dziecka

I Zofty i wielkos¢ liter 20pt zostaly nadane tylko tekstom otoczonym znacznikiem

1 umieszczonym bezposrednio w akapicie (znacznik <p>).

or braci

elementow znajdujacych sig w tym samym rzedzie hierarchii mozna zdefiniowac
or braci. Umozliwia on nadanie drugiemu z sasiadujacych elementow zdefinio-

yeh atrybutow formatowania. Selektor braci przyjmuje postac:

bratl + brat? {wiadciwosd: wartasidé; )

Symbol + oznacza potaczenie elementow.
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#c0c0cl 1}
lépt: color: red;}

body {background-color:
u 4+ i {font-size:
</style>

</head>

<hody>

<p» Wewnetrzne arkusze styléw. <u>Definiowanie styléw.</u><i> Arkusz
styléw.</i> </p>

</body>
</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.8.

Rysunek 2.8.

Selektor braci _ % Googe i-

W powyzszym przyktadzie znaczniki <u> oraz <i> znajduja si¢ w tym samym rzedzic
hierarchii, dlatego mozna dla nich ustawi¢ selektor braci. Znacznik <i> wystepuje
bezposrednio po znaczniku <u> i tylko dla tekstu otoczonego tym znacznikiem jest
realizowane formatowanie zdefiniowane dla selektora braci.

Zadanie 2.6

Wykorzystujac arkusze stylow oraz selektory potomka, dziecka i braci, zdefiniuj style,
ktére pozwolg na wyswietlenie tekstow sformatowanych tak jak na rysunku 2.9. Caty
tekst powinien zosta¢ zdefiniowany przy uzyciu znacznika <h2>, natomiast wyréznione
fragmenty — za pomocg znacznikow <i> oraz <u>.

Rysunek 2.9. Efekt uzycia selektorow potomka (pierwszy wiersz),
dziecka (drugi wiersz) i braci (trzeci wiersz)

2.3.2. Selektory atrybutow

W jezyku CSS mozna formatowac znaczniki na podstawie posiadanych przez nie atry~
butéw. Na przyktad jezeli dla znacznika <p> (akapit) zostanie zdefiniowany atrybut
align (wyréwnanie), to inaczej bedzie wyswietlany akapit wyréwnany do lewej, a ind-
czej akapit wysrodkowany.

Postac¢ selektora atrybutow:

selektar [ALrybut="wartodd atryburu"| |[wiadciwodd: wartosci}

2.3. Selektory

przyklad 2.18
p [align="center"]
Prosty selektor atrybutu

prosty selektor atrybutu jest wykorzystywany dla elementéw o nadanym okreslonym
atrybucie, ktorego wartos¢ nie ma znaczenia. Ma on postac:

{font-size: 1l6pt; color: yellow;}

selektor [atrybut] (wiasciwosd: wartosd;}

[atrybut]

vkiad 2.19

<html>

{wiadciwosc: wartcid;}

<head>

<title> Selektor atrybutu</title>
<style type="text/css">

body {background—color: #c0c0c0; }
plalign] {font-size: folof Nin) <]
</style>

</head>

<body>

lEpt: red;}

<p align="center">Wewnetrzne arkusze styléw.</p>
<p align="right">Definiowanie styléw.</p>

<p> Arkusz styléw.</p>

</body>

</html>

k interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.10.

unek 2.10.
ity selektor
u

. x Googe ~ *Dszukaj - | Wiecej» Zaloguj sie X -

Powyzszym przyktadzie dla akapitu pierwszego i drugiego zostat zdefiniowany atrybut
gn o r6znych wartosciach. Niezaleznie od wartosci tego atrybutu akapity zostaly
TMatowane zgodnie z definicja stylu dla znacznika <p>. Poniewaz trzeci akapit nie
Zdeﬁniowanego atrybutu align, nie jest formatowany.

or atrybutu o okreslonej wartosci

1 rodzaj selektora okresla formatowanie, gdy atrybut ma okreslona wartosc. Ma on
tac:

selektor |atrybut="wartosd"] [(wiasciwosd: wartosc;)

[atrybut="wartose"] (wiasciwosc: wWartodd; )
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Przyklad 2.20

<html>

<head>

<title> Selektor atrybutu</titles

<style type="Lext/css">

body {background-color: $c0&0l Y
plalign="center"]{font-size: lépt; color: blue;}
<fstyle>

</head>

<body>

<p align="center" > Wewngtrzne arkusze styléw.</p>
<p align="right">Definiowanie stylow.</p>

<p> Rrkusz styléw.</p>

</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2,11.

i x Google v ¥ Szukaj - | Wiecej» Zaloguj sie X -

Rysunek 2.11. Selektor atrybutu o okreslonej wartosci

W tym przyktadzie tylko pierwszy akapit zostal sformatowany zgodnie z definicja stylow,
poniewaz tylko tu zostat zdefiniowany atrybut align z wartoécia center,

Selektor atrybutu zawierajacego okreslony wyraz
Ten rodzaj selektora moze zosta¢ wykorzystany, gdy warto$¢ atrybutu sktada si¢ kilku
wyrazow. Wystarczy, ze w wartosci atrybutu wystapi podany wyraz, aby dany element
zostat odpowiednio sformatowany. Posta¢ selektora to:

selektor [atrybut-="wyraz"] |(wiadciwosc: wartosc;}

lub

[atrybut~="wyraz"] {wiadciwosc: wartoscd; |}
Przyktad 2.21

<html>

<head>

<title> Selektor atrybutu</title>

<style type="text/css">
body {background-color: #cloclodz})
pltitle~="jest"]{fent-sizes: 16pt; color: grecng!

<fstyle>

2.3. Selektory

R—
] </head>
<body>
<p title="To jest mdj styl" > Wewnetrzne arkusze stylow.</p>
<p title="To jest m&] akapit">Definicwanie stylow.</p>
<p title="Uwaga na style"> Arkusz stylow.</p>
</body>
4 </html>
 Zadanie 2.7
‘Wykorzystujac arkusze stylow oraz selektory atrybutéw, zdefiniuj style, ktore pozwola
y wyswietlenie tekstow umieszczanych w akapicie w roznych kolorach w zaleznosci od
wyrownania tych tekstow na stronie (np. dla tekstow wyréwnanych do lewej bedzie to
plor niebieski, dla tekstow wysrodkowanych kolor zielony, a dla tekstow wyrownanych
o prawej kolor czerwony). Niech dla tekstow umieszczonych w znaczniku <h2> kolory
3 rozne w zaleznosci od zastosowanej wielkosci czcionki (np. czcionka o rozmiarze
t — kolor z6tty, czcionka o rozmiarze 20pt — kolor granatowy).

3.3. Selektory specjalne

or klasy

tory pozwalaja na nadanie okreslonych atrybutéw takim samym elementom wyste-
acym na stronie. Czasami jednak chcemy zastosowac pewien styl formatowania do
nej grupy elementow, a do drugiej inny. Mozemy wtedy dla kazdej grupy utworzyé
o dowolnej nazwie i zdefiniowa¢ styl dla selektora klasy.

tor klasy ma postac:

selektor.klasa | wiasciwosc: wartosd; |

i€ k1lasa to dowolna nazwa.
a klasy musi spetniac kilka warunkow:
b Musi zaczyna¢ sie od kropki.

" Moga by¢ w niej uzyte litery, cyfry, znak podkreslenia, facznik.
4 Po kropce musi zosta¢ wpisana litera.
" Rozroiniane sa mate i wielkie litery.

‘rzykiad 2,22

P.tekstl {color: red; font-size: 2dpt;y}

P.tekst2 {color: gresn; font-size: 20pL;}

P.tekst3 {font-family: courier; coler: blue; font-size: 16pt:l

Odwotlanie 4o klasy w dokumencie HTML ma postaé:

s> ..o s/znacznlk>

S2nacznik class—"nazwa kI

' 9dwotaniu nazwa klasy jest wartoscia atrybutu class. W nazwie klasy podawanej
O Wartos¢ atrybutu nie wstawia sig¢ kropki.
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Przyktad 2.23

<html>

<head>

<title> Selektor atrybutu</title>
<style type="text/css">

body {background-color: #c0c0c0;}

p-tekstl {color: red; font-size: 24pt;}

p.tekst2 {color: green; font-size: 20pt;}

p.tekst3 {font-family: courier; color: blue; font-size: 1épt;}
</style>

</head>

<body>

<p class="tekstl"> Klasa Tekstl: Arkusze styléw.</p>

<p class="tekst2"> Klasa Tekst2: Arkusze stylow.</p>
<p class="tekst3"> Klasa Tekst3: Arkusze stylow.</p>
<p class="tekst2"> Klasa Tekst2: Definiowanie styléw.</p>
</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 2.12.

Rysunek 2.12. : S —
Selektor klasy -

Zdarza sig, ze definiujac klasg, nie okreslamy, jakich znacznikéw bedzie ona dotyczyta.

Tak zdefiniowana klasa moze zosta¢ uzyta do sformatowania dowolnego elementu bez
wzgledu na typ znacznika. Ma ona postac:

.klasa { wiasciwodc: wartosd; |}

Kazdy element, ktoremu nadamy klase o podanej nazwie, zostanie sformatowany
zgodnie z definicja stylu dla klasy.

Przyklad 2.24

<html>

<head>

<title> Selektor atrybutu</title>
<style type="text/css">

body ({background-color: #c0ccl;}
font-size: 20pt;}

-nad {color: red:

</style>

2.3. Selektory

</head>

<pody>

<p class="nad"> Klasa nad: Akapit.</p>

<hZ class="nad"> Klasa nad: NagléwekZ.</h2>

Arkusze stylow.<u class="nad"> Klasa nad: Podkreslenie.

</fu>

Definicwanie styldw.
</pbody>
</html>

interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.13.

unek 2.13.
zastosowania
do formatowania

aracja klasy jest przydatna zwlaszcza wtedy, gdy w roznych miejscach witryny maja
epowac elementy o takich samych parametrach formatowania, lecz nie mozemy
 nie chcemy) przy ich definiowaniu postugiwac sie selektorem typu.

or identyfikatora
or identyfikatora jest stosowany, gdy chcemy nada¢ okreslone atrybuty formato-

elementowi, ktéry ma przypisany jednoznaczny identyfikator. Selektor identy-
ora ma postac:

selektor¥identyfikator {wiasciwodc: wartosd; )
#identyfikator [wiadciwosd: wartodd;)

aracja identyfikatora musi rozpoczyna¢ sie znakiem #.

ad 2.25
h3#nagleo3 {color: yellow;}

ofanie do identyfikatora w kodzie ma postaé:

<h3 id="naglo3"> Styl nagléwkowy</h3>

-3.4. Pseudoklasy

_3’.?: jgzyku CSS style sa dodawane do elementéw lub grup elementow na podstawie ich
1azw, atrybutéw lub zawartosci.

- tez inna mozliwos¢ dodawania stylu. Element moze nabywa¢ styl lub traci¢ go
Y 2wigzku z dziataniem uzytkownika lub zmieniac si¢ w zaleznosci od umiejscowienia.
Tzyktadem takiego zachowania sa linki (odsyfacze), ktore zmieniaja swoj wyglad po
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najechaniu na nie kursorem myszy, ich kliknigciu lub otwarciu. Do takiej dynamicznej
zmiany stylu elementu stuza pseudoklasy.

Odsytacze (linki) majg wtasciwosci, ktore okreslaja dziatanie uzytkownika. 53 to:

e :active — link odwiedzany, strona jest aktualnie wezytana;

e :1ink — link nieaktywny, nie zostat przez uzytkownika odwiedzony;

e :visited— link odwiedzony, strona byla otwierana;

e :hover — link gotowy do kliknigcia, kursor myszy ustawiony nad linkiem.

Przy uzyciu specjalnych selektorow dla odsytaczy mozna definiowac style, ktore beda
nadawane odsytaczom w zaleznosci od ich biezacego stanu.

Odsytacz podstawowy (pseudoklasa :link) . N
Nadaje atrybuty formatowania wszystkim jeszcze nieodwiedzonym odnos$nikom.

a:link {wladciwosc: wartosd; }

Przy deklarowaniu klasy mozna ustawic atrybuty formatowania dla wybranych odsy-
taczy, ktore nie byly jeszcze odwiedzane.

a.nazwa klasy:link {wiafciwosc: wartosc; )
Przyklad 2.26

a:link {color: green; background: yellow;}

a.nowa:link {coleor: orange;}
Odsylacz odwiedzony (pseudoklasa :visited) _ .
Nadaje atrybuty formatowania odsytaczowi, jesli ten byt odwiedzony, a informacja
o tym zostala umieszczona w pamigci przegladarki.

arvisited [wlasciwosc: wartosc}
Z deklaracjg klasy ustawiane sa atrybuty formatowania dla odsytaczy wybranej klasy,
ktore byly otwierane.

a.nazwa klasy:visited {wiadciwosd: wartosc;}

Przyktad 2.27

a:visited {color: red;}

a.po_nowa:visited {ealor: red:}
Wskazanie kursorem myszy (pseudoklasa :hover) _ '
Nadaije atrybuty formatowania odsylaczowi, gdy mysz znajduje si¢ nad nim, ale ni¢

aktywuje go.

a:hover [wiasciwoic;

Z deklaracja klasy ustawiane sg atrybuty formatowania dla odsylaczy wybranej klasy,

ktore sg w danej chwili wskazane mysz3.

a,nazwa klasy:hover [wiasciwosc:

Przyklad 2.28

a:hove

28.SmeMoW

Pseudoklasa : hover moze by¢ uzywana do definiowania stylow elementow innych
niz odsylacze.

Przyklad 2.29

<htmls>

<head>

<title> Pseudoklasa :hover</title>
<style type="text/css">

body {background-color: #$clclci;}

-blok {height: 25px; width: 200px; background: agqua;

coler: black:
-blok:hover { background: yellow; color:

</style>

</head>

<body>

<div class="hlok"> Strony internetowe</div>
</body>

</html>

Przyklad pokazuje zastosowanie pseudoklasy :hover dla znacznika <div>.

Odsylacz aktywny (pseudoklasa :active)
Niada]e atrybuty formatowania odsytaczowi, ktéry w danej chwili jest aktywny, np. gdy
uzytkownik nacisnic i przytrzyma przycisk myszy.

aractive {wiasciwosé: wartodc;}

Z c‘iekiarach klasy ustawiane sa atrybuty formatowania dla odsytaczy wybranej klasy,
ktore s3 w danej chwili aktywne.

d.nazwa klasy:active [wlasciwosd: wartodé; )
Przykiad 2.30

azactive {color: blue;}

4.po nowaactive {color: blus;}
Kolejnos¢ deklarowania w arkuszu stylow pseudoklas przypisanych do odsytaczy ma
fnaczenie dla ich prawidtowego dziatania.

Oto poprawna kolejnos¢ deklarowania pseudoklas:

da:link [(wiasciw

a:visited {(wilasc

did

Przykiad 2.31
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Rozdzi

<style type="text/css">
body {background-color: #c0c0c0; }
a:link {color: green; }
a:visited {coleor: red; }
a:hover {color: yellow; }
aractive fcolor: blue; |}
</style>
</head>
<body>
<p> Link do strony wydawnictwa: <a href="http://helion.pl/">HELION</a>< /P>
</body>
</html>
Pseudoklasa :focus
Nadaje atrybuty formatowania odsytaczowi (wcze$niej wybranemu) lub polu formula-
rza, na ktorym zostal ustawiony kursor, na przyktad gdy odsytacz zostat wybrany za

posrednictwem klawisza Tab lub w polu formularza znalazt si¢ kursor.

:focus {wlasciwesd: wartesc: |}

selekbor
Zadanie 2.8
Wykorzystujac arkusze stylow, zdefiniuj pseudoklasy, ktore umozliwig dynamiczna
zmiane stylu linkéw znajdujacych si¢ na przyktadowej stronie internetowej. Link pod-
stawowy powinien mie¢ kolor czerwony, odwiedzany — kolor zielony, wskazany przez
kursor myszy — kolor pomaranczowy, a link aktywny — kolor zoity.

2.3.5. Selektory pseudoelementow

W jezyku HTML nie ma mechanizméw dostepu do takich elementow strony jak pierwsza
litera lub pierwsza linia akapitu bez otaczania ich znacznikami. Do formatowania tych
specjalnych elementéw mozna wykorzystac pseudoelementy dostgpne w jezyku CS5.
Pierwsza linia (:first-line)

Pseudoelement :first—1ine nadaje okreslone formatowanie wszystkim pierwszym!
liniom znacznika, do ktérego odnosi sig selektor.

iwecsd: wartosc; |

selektor :first-line {w

Selektorem moze by¢ dowolny znacznik jezyka HTML.
Przyktad 2.32

p :first-line | celor: red; font-size: lépt;}

Pierwsza litera (:first-letter)
Pseudoelement :first-1letter nadaje odrebne formatowanie pierwszej literze np. aka-
pitu. Stuzy glownie do poprawienia wygladu tekstu poprzez zaprojektowanie ozdobnt|
pierwszej litery (inicjatu).

splektor first-letter {wissciwosd: wartoss;

Przykiad 2.33

p ifirst=letter

2.4. Wiasciwosci elementaw

4. Wtasciwosci elementow

W kaskadov‘v}'cb arku’s;ach stylow formatowanie elementéw strony jest realizowane
przez ustawianie wlasciwosci tych elementow.

2.4.1. Czcionki
Czcionki s3 najistotniejszym elementem strony, ktory podlega formatowaniu.

Rodzaj czcionki

Ze wzgledu na to, iff nie V\‘?szystkie czcionki sg dostepne na komputerze uzytkownika
przy v»tyb.orze rodzf'{]u czcionki okresla sie jej preferowany typ. Mozna rowniez zdeﬁ:
niowac kilka rodzajow czcionek. Jezeli na komputerze uzytkownika nie ma pierwszego
rodzaju, to z listy zostanie wybrany kolejny.

Rodzaj czcionki ustala sie za pomocg atrybutu font-family.
selektor {font-family: rodzajl, rodzaj2, rodzai3,
Przy wprowadzaniu kilku rodzajow czcionek nalezy ich nazwy oddzieli¢ przecinkiem

1ispacija. Jezeli nazwa czcionki sktada sie z kilku wyrazd jmuj
. wyrazow, calg nazwe ujmujemy w apo-
strofy, np. 'Times New Roman'. * sy ape

Zamiast nazwy czcionki mozna podaé nazwe rodziny czcionek.

Nazwy rodzin czcionek to:

® serif — czcionki szeryfowe, majace wykon o Tieas ; ;
3 _ wykonczenie liter i cyfr. Do tej grupy nal
m.in.: Times New Roman, Georgia, Bodoni. ] rupy nateza

. _ , o AP
sans-serif — czcionki bezszeryfowe. Koncowki znakéw sg proste; np.: Arial
Verdana, Futura. !

monospace — czcionki monotypiczne. Znaki maj §¢
. 3 naki majg stalg szeroko$¢; np. Couri
Courier New. : R AR,

cursive — czcionki majace cechy czcionki pochytej. Znaki wygladaja jak pis:
recznie; np. Comic Sans, Florence. ] yglacd)q Jax pisane

. . -
fantasy — czcionki dekoracyjne; np. Impact, OldTown.

Przykiad 2.34
< I3 e :
P style="font-family: Georgia, Courier, Arial"> Arkusze stylow</p>

G
<p style="font-family: i & i 3
¥ ont-family: Georgia, Courier, serif"> Arkusze styléw</p>

Przykiad 2.35

<html>
<head>

<title>Rodziny czeionek</title>
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</head>

<body>

<p style="font-family: Georgia;"> Redzaje czcionek - Georgia</p>
<p style="font-family: Arial;"> Rodzaje czcionek - Arial</p>
<p style="font-family: Courier;"> Rodzaje czcionek - Courier</p»
<p style="font-family: 'Monotype Corsiva';"> Rodzaje czcionek - Monotype
Corsiva</p>

<p style="font-family: 'Bradley Hand ITC';"» Rodzaje czclonek — Bradley
Hand I1TC</p>

</body?>

</html>
Wynik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 2.14.

Rysunek 2.14,
Zastosowanie réznych
rodzajow czcionek

Rozmiar czcionki
Wielko$¢ czcionki jest definiowana w atrybucie font-size.
selektor {font-size: rozmiar;}
Mozna j3 ustawiac na cztery sposoby:
1. Wedtug stow kluczowych, ktore pozwalaja okreli¢c rozmiar czcionki wzgledem
rozmiaru podstawowego. W jezyku CSS wystepuje siedem stow kluczowych:

® xx-small — czcionka najmniejsza,
® x-small — czcionka mniejsza,
® small — czcionka mala,
® medium — czcionka $rednia (jest to podstawowy rozmiar czcionki),
® large — czcionka duza,
® x-large — czcionka wigksza,
xx-large — czcionka najwieksza.

Przyklad 2.36

<html>

<head>

<title>Rozmiar czolenki</titlez

<style type="text/css">

2.4. Wiasciwosci elermentow

body {background-color: #c0cQci;}

p leolor: blue; font-family: Arial;}
</style>

</head>

<body>

<p style="font-size: xx-small;"> Rozmiar czcionki - xx-small</p>

<p style="font-size: x-small;"> Rozmiar czcionki - x-small</p>

<p style="font-size: small;"> Rozmiar czcionki - amall</p>

<p style="font-size: medium;"> Rozmiar czcionki - medium</p>
<p style="font-size: large;"> Rozmiar czcionki - large</p>
<p style="font-size:
</body>

</html>

X-large; "> Rozmiar czoionkl - x-large</p>

interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.15.

nek 2.15.
bsowanie roznych

< Gy
niaréw czcionki '

rzykiad 2.37

<p style="font-size:

®x-small"> Arkusze stylow</p>

<p style-"font-size: large"> Arkusze styldow</p>

= Za pomocg wartosci wzglednych — wielkos¢ czcionki jest ustalana wzgledem
- wielkosci czcionki elementu nadrzednego.

~ smaller — czcionka mniejsza od biezacej,

' larger — czcionka wigksza od biezacej.

rzyklad 2.38

<p style="font-size: smaller"> Arkusze styléw</p>

<p style="font-size: larger"» Arkusze styléw</p>

- Poprzez wielkosé podana w jednostkach miary. Jednostki, ktére moga zostac uzyte
- do okreslenia wielkosci czcionki, to:

pfkse[e (px},

® punkty (pt),

® centymetry (cm),
cale (in),
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o milimetry (mm),
e pica (pc).
Przyklad 2.39

<p style="font-size: 12pt"> Arkusze stylow</p>

<p style="font-size: lem"> Arkusze styléw</p>

4. Poprzez wielkos¢ podana w procentach. Kazda przegladarka ma zdefiniowany
podstawowy rozmiar tekstu. Wartosci procentowe okreslajg wielkos¢ czcionki
w stosunku do rozmiaru podstawowego.

Przykiad 2.40

<p style="font-size: 120%"> Arkusze stylow</p>

<p style="font-size: 75%"> Arkusze styléw</p>

Styl czcionki
Styl czcionki jest definiowany za pomocg atrybutu font-style.

selektor {font-style: styl }

Dostepne sg nastgpujace style:
® normal — czcionka podstawowa,
® italic — czcionka pochylona,
® oblique — czcionka pochylona (podobna do poprzedniej; moze by¢ wygenerowa-
na przez pochylenie zwyklej czcionki; jezeli styl czcionki italic jest niedostgpny,
automatycznie wybierany jest styl oblique).
Przyklad 2.41
<h3 style="font-family: Arial";
<h2 style="font-family: Arial; font-style:
Styl Italic. </h2>
Przyklad 2.42
<html>
<head>
<title>Styl czcionki</title>

> Arkusze styléw. </h3>
italieg;" > Arkusze styléw.

<style type="text/css">»
#c0c0c0; }
font-family: Arial;}

body {background-cocleor:
p {font-size: 16pt; color: red;
</style>

</head>

<body>

<p » 3tyl czcionki - normal</p>
<p style= "font-style: italig; "» Styl czcionki - italic</p>
<p style= "font-style: obligue; "» Styl czcionki - obligue</p>
</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 2.16.

2.4, Wtasciwosci elementow,

- —

Rysunek 2.16.
- Zastosowane rozne
style czcionki

Wariant czcionki
Atrybut font-variant pozwala wybra¢ migdzy czcionkg normalng a kapitalikami
f‘wyswwtlame wielkich liter o rozmiarze czcionki przeznaczonym dla matych liter).

gselektor {font-variant: wartodd; }

but font-variant moze przyjmowaé wartosci:

normal — czcionka normalna,
small-caps — kapitaliki.

<titlerKapitaliki</title>
<style type="text/css">
body ({background-color: #cOcOc0;}
p (font-size: lépt; font-family: Arial;}
</style>

</head>

<body>

<p>Czcionka normalna</p>
<p style= "font-variant:
</body>

</html>

small-caps; "> kapitaliki </p>

ik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.17.

Sunek 2.17.
. ionka normalna
Kapitaliki

. x Google|

Grubosc czcionki
POomocy atrybutu font-weight mozna okresli¢ grubosé¢ czcionki.

selektor [font-weight: warceosd: |

Gl‘ubosc czcionki okre§lana jest nastepujacymi wartosciami:

normal — czcionka normalna,
bold — czcionka pogrubiona,

T —.
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e 100,200,300,400 (rownowazne znormal), 500, 600, 700 (rownowazne z bo1ld), Zadanie 2.9

800, 900 — okreslaja grubos¢ czcionki. Nie kazda czcionka ma wszystkie dziewig¢ Wykorzystujac arkusze stylow, zdefiniuj style okreslajace whasciwosci czcionki (rodzaj,

stopni grubosci. rozmiar, styl) dla znacznikéw: <h2>, <h3>, <p>.
Mozna rowniez uzywac wartosci wzglednych:
e 1lighter — czcionka mniej wyttuszczona od przypisanej domysinie, 2.4.2. Tekst
e bolder — czcionka bardziej wyttuszczona od przypisanej domysinie. Jezyk CSS pozwala na dowolne formatowanie tekstu poprzez dodanie do niego stylu.
Odstep mi¢dzy wierszami Umozliwia to nie tylko szybka zmiane wygladu tekstu na stronie, ale takze swobodne
Do okreslenia wielkosci odstepu miedzy wierszami tekstu zapisanego w bloku stuzy manipulowanie tekstem i umieszczang w nim grafika.
atrybut line-height. MWeiecie tekstu

selektor {line-heights cdstep: | Przy uzyciu atrybutu text-indent mozna definiowaé wciecie pierwszego wiersza
Jako wartos¢ atrybutu nalezy poda¢ konkretng wielkos¢ odstgpu. Moze to by¢: akapitu.
selektor {text-indént: wartosc:

e liczba — okresla odstep jako wielokrotnosc aktualnego rozmiaru czcionki;
e wysokosé — jest podawana z jednostkg miary: px, pt, cm itp., okresla statg wyso- ) Jako wartos¢ nalezy poda¢ wielkos¢ weigcia.
kos¢ odstepu; Przyklad 2.45

® wartos¢ procentowa — okresla odstep jako wartoSc procentowg aktualnego rozmiaru Pl Eagt-andency 20pe: |

Wyréwnanie tekstu
Wyréwnanie tekstu definiujemy za pomoca atrybutu text-align. Odpowiada on
atrybutowi align w jezyku HTML.

czcionki.

T

Eaczenie wlasciwosci czcionki
Podczas definiowania formatu czcionki mozna uzy¢ nastgpujacych atrybutow:

salektor {text-align: wartosd; |}

® font-style, . 5 g s .
. - Wyréwnanie okresla sie za pomocg wartosci:
® font-variant, §
. ° — 2 = . . "
P —— ? left — wyrownanie tekstu do lewego marginesu;
. .. ek : : . )
— '1 right — wyrownanie tekstu do prawego marginesu;
. ] e . = S i N
o LERE-HELEEE, ¢ center — wysrodkowanie tekstu;
e - e - ) o . .
EGHE- S Ly, Justify — roztozenie tekstu rOwnomiernie miedzy marginesami.
Czesto czcionce przypisywanych jest wiele atrybutow rownocze$nie. W takim przypadku zyk:at{i ?{'46 , L .
: text-align: justify; }

mozna uzy¢ wspolnego polecenia zawierajgcego wszystkie atrybuty dotyczace czcionek. h2 | 1
: 12 text-align; right; }

selektor {font: wartosci atrybutdw; } h3 | text-align: center; }
Jako wartosci atrybutéw powinny zostaé podane konkretne wartosci, ktore beda de- | Ozdabianie tekstu
. R - - > i - - oy p . -4 '\_\r 5 . . . ” . = ” . . . e
ﬁmo.wanc dla Eguopek. Nalezy odd.z:e]]f: je od .51et?1t? spacjami. deos‘cx_ atry.buto Do dodawania efektow takich jak: podkreslenie, przekreslenie tekstu, umieszczenie linii
powinny zosta¢ wpisane w podanej wyzej kolejnosci. Zmiana kolejnosci moze spo- nad tekstem, uzywany jest atrybut text-decoration

wodowac zla interpretacije atrybutu lub jego pominiecie. Dodatkowo przed wartoscid
atrybutu line-height trzeba postawic¢ uko$nik (/). Niektore z wartosci atrybutow
moga zostaé pominiete, ale wartosci dla atrybutow font-size i font-family S4

selektor (text—-decoration:

Rodzaj efektu okresla sig za pomocg wartosci:

a ,
wymagane, none — bez zmian;
@ ; ;
Przyktad 2.44 underline — tekst podkreslony;
<p style="font: italic beld 12pt /20pt Geergia"> P ooz "
W R R S5 o Pl heergia . overline — linia umieszczona nad tekstem;
®

line-through — tekst przekreslony;

blink — migotanie tekstu (nie wszystkie przegladarki interpretuja ten efekt).
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Przyklad 2.47

p | text-decoraticn: underline; }

h2 { text-decoration: overline; }

h3 { text-decoration: line-through; }
Podane wartosci mozna taczy¢ w jednej deklaraciji.
Przyklad 2.48

p [ text-decoration: underline line-through overline; }

Zadanie 2.10
Sprawdz, jaki efekt powstanie po zastosowaniu deklaracji podanej w przyktadzie.

Odstep migdzy literami
Do definiowania odstepu migdzy literami tekstu stosuje si¢ atrybut letter-spacing.

selektor | letter-spacing: wartosc; |

Przyklad 2.49
p [ letter-spacing: 3px; }
Odstep miedzy wyrazami
Do definiowania odstepu miedzy wszystkimi wyrazami tekstu stosuje sie atrybut
word-spacing.
selektor { word-spacing: wartosd; |
Przyklad 2.50
p { word-spacing: 12px; |
Transformacja tekstu
Do ustawiania wielkosci liter tekstu stuzy atrybut text-transform. Atrybut ten
kontroluje wielkos¢ liter w tekscie i dokonuje ich transformacji.

selektor { text-transform: wartossé; |}

Atrybut moze przyjmowac nastgpujgce wartosci:

® capitalize — zmienia na wielkie litery wszystkie pierwsze litery wyrazow w tck-
Scie, np. stowa ,,jan kowalski” zmieni na ,,Jan Kowalski”.

® uppercase — zmienia wszystkie litery tekstu na wielkie, np. stowa ,,jan kowalski”
zmieni na ,,JAN KOWALSKI”.

® lowercase — zmienia wszystkie litery tekstu na mate, np. stowa ,,JAN KOWALSKI™
zmieni na ,,jan kowalski”.

® none — bez transformaciji. Tekst jest wyswietlany na stronie tak, jak zostat umiesz-
czony w kodzie,

Przyktad 2.51

n3 { text-transform: capitalize; }

h2 [ text-transform: uppercase; 1}
Biate znaki j
Przy uzyciu atrybutu white-space mozna sterowaé¢ wyswietlaniem na stronie spacj!
oraz innych biatych znakéw. Wstawienie w kodzie kilku spacji obok siebie spowodujc

2.4. Wiasciwosci elementowy

e
~ jch zamiang na pojedynczg spacje. Rowniez wstawienie spacji na poczatku tekstu jest
 piemozliwe. Atrybut white-space pozwoli pozby¢ si¢ tych niedogodnosci.
i selektor (| white-space: wartosdé; |}

Atrybut moze przyjmowac nastgpujgce wartosci:

e normal — zamienia kilka sasiednich spacji na jedna. Wiersze tekstu sg przetamy-
y wane automatycznie.

e pre — umozliwia wyswietlanie kilku spacji obok siebie. Wiersze tekstu s3 przeta-
mywane w miejscu wystgpienia znaku nowej linii (,,enter”).

@ nowrap — zamienia kilka sasiednich spacji na jedng. Wiersze tekstu sa przetamy-

wane w miejscu wystgpienia znacznika <br>.

® pre-wrap — umozliwia wyswietlanie kilku spacji obok siebie. Wiersze tekstu sg
przetamywane w miejscu wystgpienia znaku nowej linii (,,enter”) oraz automatycz-
nie na koncu szerokosci strony. '

‘@ pre-line — zamienia kilka sasiednich spacji na jedng. Wiersze tekstu sg przeta-

mywane w miejscu wystgpienia znaku nowej linii (,,enter”) oraz automatycznie na

koncu szerokosci strony.

Nie wszystkie przegladarki prawidtowo interpretuja ten atrybut.
kiad 2.52

p { white-space: nowrap; |}

<head>

<style type="text/css">

body {background-color: #c0clc0;}
P {white-space: pre-line; |}
</style>

</head>

<body>

<p>To jest nowy tekst. To Jjest nowy tekst. To jest nowy tekst.
To jest nowy tekst. To jest nowy tekst. To jest nowy tekst.

To jest nowy tekst. To jest nowy tekst., To jest nowy Lekst.

To jest nowy tekst. To
</body>

</html>

jest nowy tekst. To jest nowy tekst.</p>

Wynik interpretacii kodu zostat pokazany na rysunku 2.18.

- Rysunek 2.1s. =

kst zostal przetamany
Miejscu wystapienia znaku
Nowej linii (,enter"). Nie ma

arzajgcych sie spacji

=N
|

file:///D=/HELL..t-spacje L htmi
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2.4 Wiasciwosci elementaw

2.4-3- TfO | kOIOF I body {background-color: #flccff; background-image: url (obra .
rackground-r : ‘ 4 T obraz.qgif);
. background-repeat: repeat-vy; }
w |szk1f I—ITML kolor. teksfu oraz Yv%ascr}v\{om r}’a. sa deﬁmowan‘c w nagtowku. W je- p (font-size: 16épt; font-family: Arial;}
zyku CSS mozna definiowa¢ te whasciwosci dla roznych elementow. y ——
KO‘OI’ 5 </Head>
Korzystajac z atrybutu color, mozna opisa¢ pierwszoplanowy kolor wybranego ele- ¥ <body>

<pxUbraz powtarzany tyvlko w kierunku plonowym.</p>
</body>

</html>

mentu.

selektor | colar: wartoddi }

Przyklad 2.54 : .
h3 { color: #£0F0£0; } W)’mk_POWtafZlaﬂla tfa tylko w kierunku pionowym zostat pokazany na rysunku 2.19
Kolor tla natomiast wynik powtarzania tfa tylko w kierunku poziomym — na rysunku 2.2{'}’ ’

Kolor tta dla elementu jest definiowany za pomoca atrybutu background-color. Rysunek 2.19.
x  Google:

Westawiony obraz —— _
powtarzany w pionie "
‘Obraz powtarzany tylko w kierunku pionowym.

"0

selektor | background-color: wartosc: }

Przyklad 2.55

o i packground-ceolor: vellow; }

<p style= "background-color: yellow";> Tio koloru thttego</pr P

hZ? jecolor: green; background-color: $clclcl; }

Grafika jako tlo
Do umieszczenia obrazka jako tta stuzy atrybut background-image.

oy

selektor | background-image: wartosc; } ok
Warto$¢ atrybutu jest nazwa pliku, w ktorym zostala zapisana grafika. .
Rysunek 2.20. o Uik
Przyklad 2.56 Wstawiony obraz — ": = o v
body { background-color: #FU£0L0; background-image: url (tlo.jpgli |} Powtarzany SCLPCLIIPCU T PO O SR Y R RN Y S SR SRS T ™ e e

. <8l 'Obraz powtarzan i oo A
W podanym przyktadzie obrazek sostal zlokalizowany w tym samym folderze co arkusz W poziomie ’ i o W inekiinion poionyin.

stylow. Gdy odwotujemy si¢ do obrazka znajdujacego si¢ w innej lokalizacji, musimy
poda¢ pelng Sciezke do pliku.

Blokada grafiki w tle
Jezeli tres¢ ic i
tresc strony jest przewijana za pomoca suwaka, to wstawiona jako tto strony grafika

' .. ze i
i?:al suwa si¢ razem z tekstem. Aby grafika w trakcie takich dziatan byta nieruchoma,
€2y uzyc¢ atrybutu background-attachment.

Powtarzanie grafiki w tle

Przy powtarzaniu obrazka w tle mozna okredli¢ sposob jego powtarzania, stosujac
atrybut background-repeat.

selektor { background-attachment: blokada; }

selektor | background-repeat: powtarzanie; |}
:Jﬂkc wartos¢ blokady mozna wybrac:

Jako warto$¢ powtarzania mozna wybrac:

® repeat — powtarzanie tha w obu kierunkach; ¥ scroll — przewijanie tia;

® repeat-x — powtarzanie tla tylko w kierunku poziomym; i ® fixed — tlo nieruchome wzgledem okna przegladarki;

]
oc — 1 "N
3 al — tfo nieruchome wzgledem elementu, dla ktorego zostato zdefiniowane.

Przykiad 2.58

® repeat-y — powtarzanie tla tylko w kierunku pionowym;

® no-repeat — brak powtarzania ta.

body {bac

I’rzykl?ld %.57 = background 1 tobraz.gif)
<html > y Pr
<head> . Zykt?d 2.59

<style type-"text/css"> e

<head>
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<style type="text/css">

body {background-color: #££f000; background-image: url({'cbraz.png');:
background-repeat: no-repeat; background-attachment: fixed;}

p {font-size: 12pt; font-family: Arial; white-space: pre-wrap; |}
</atyle>

</head>

<body>

<p»Chraz zostal zablckowany. Obraz zostal zablokowany. Obraz zostail
zablokowany. Obraz zostat zablokowany. Obraz zostat zablokowany. Obraz
zostal zablcockowany. Obraz zostal zablokowany. Cbraz zostal zablokowany.
Obraz zostal zablokowany.</p>

</body>

</html>
Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.21.
Rysunek 2.21. x Gougle

Grafika tia
unieruchomiona

+ | *] Szukaj - | Wiecej » Zalogu si ¥

{ zablokowany. Obraz zostat zablokowany. Obraz zostai

any. Obraz zostal zablokowany. Obraz zostal zablokowany.

zablokowany. Obraz zostat zablokowany. Obraz zostat
zablokowany. Obraz zostal zablokowany.

Zadanie 2.11

Utwoérz strone internetows z wigksza zawartoécig tekstu. Wstaw grafike jako tlo
strony lub jako tto umieszczonego na niej elementu. Sprawdz dziatanie atrybutu
background-attachment dla warto$ci scroll, fixed i local.

Gotowe bloki tekstu mozna pobra¢ ze strony http://www.lipsum.com/.

Pozycja tla
Grafika wstawiona na strone zostanie umieszczona w lewym gérnym rogu ekranu. Do
zmiany standardowych ustawieri i pozycjonowania grafiki w dowolnym miejscu na
stronie stuzy atrybut backgreound~-position.

selektor { background-position: pozycia; }
Warto$¢é atrybutu moze by¢ ustalana w r6zny sposob. Mozna okreslac potozenie grafiki
na stronie, podajac jedng warto$¢, mozna to zrobi¢ za pomocg dwoch parametrow.
mozna tez zapisa¢ jej potozenie jako warto$¢ procentowg szerokosci ekranu.

Nizej zostaly podane wartosci parametru pozycja.
Jedna wartosé:

® center — grafika zostanie umieszczona na srodku strony;
left — grafika zostanie umieszczona z lewej strony;
right — grafika zostanie umieszczona z prawej strony,
top — grafika zostanie umieszczona na gorze strony;
bottom — grafika zostanie umieszczona na dole strony;

jednostka diugosci — grafika zostanie umieszczona w okreslonej odlegtosci
od lewego marginesu.

2.4, Wtasciwosci elementow

Dwie wartosci:

® left top — grafika zostanie umieszczona w lewym gornym rogu strony;

® left bottom— grafika zostanie umieszczona w lewym dolnym rogu strony;

® right top — grafika zostanie umieszczona w prawym gérnym rogu strony;

® right bottom— grafika zostanie umieszczona w prawym dolnym rogu strony.

Definiowanie tych parametréw ma sens, jezeli ograniczymy powtarzanie grafiki na
stronie (mogg zostac w tym celu uzyte parametry powtarzania: no-repeat, repeat-x,
repeat-y).
Przyklad 2.60

<html>

<head>

<style type="text/css">

body {background-coler: ¥£f££00; background-image: url (cbraz.png);

background-repeat: no-repeat; background-position: right top}

p {font-size: li2pt; font-family: Arial; }

</style>

</head>

<bedy>

<p>Grafika w prawym gérnym rogu. Grafika w prawym goérnym rogu. Grafika

W prawym gornym rogu. Grafika w prawym gdrnym rogu. Grafika w prawym goroym
rogu. Gralfika w prawym gdrnym rogu. </p>

</bhody>
</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.22.

1

Rysunek 2.22.
- Wiegcej » Zaloguj sie W "

Grafika zostata
Umieszczona w prawym
gornym rogu strony

P ox Go.gieé - ﬁ:-.'.lSmkaj'-

Grafika w prawym gomym rogu. Grafika w prawym gdérmym rogu. ’
W prawym gornym rogu. Grafika w prawym gomym rogu. Grafika
prawym gaérnym rogu. Grafika w prawym gdmym rogu. D

- Usunigcie tta

: zeli na stronie (lub na kilku stronach) nie chcemy stosowaé wezesniej zdefiniowanego

tta dla stron lub elementow, to najprostszym rozwigzaniem jest niedotaczanie do tych
Stron zewnetrznego arkusza stylow. Takie rozwiazanie nie zawsze jest jednak dobre,
Poniewaz inne deklaracje znajdujace sie w zewnetrznym arkuszu stylow najczgsciej
53 wykorzystywane na stronie. Lepszym rozwiazaniem jest zachowanie odnosnika do
Zewnetrznego arkusza stylow, a dodatkowo w wewnetrznym arkuszu stylow lub w stvlu
inline usuniecie tha dla danej strony. Do tego celu mozna uzy¢ polecenia:

selektor { bacrkground: nons;
Polecenic to usuwa wszystkie atrybuty dotyczgce tta.

?Odf)bnq metoda mozna usuna¢ takze tylko wybrane atrybuty tta. Nalezy wtedy w pole-
Ceniy uzy¢ nazwy atrybutu, Ktory zostanie usunigty, np. background-color: none.
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Atrybuty tia ‘
Przy uzyciu atrybutu background mozna w dogodny sposob zdefiniowa¢ wszystkie

wiasciwosci tha.
selektor { background: wartodci atrybutdw; }
Jako wartosci atrybutow trzeba poda¢ konkretne wartosci oddzielone spacjami. W ten
sposob mozna zdefiniowac nastepujace atrybuty tta:
kolor,
tto obrazkowe,
powtarzanie,
zaczepienie,
pozycja.

Nie trzeba podawac pelnej listy atrybutéw. Opuszczonemu atrybutowi zostanie przy-

pisana wartos¢ domyslna. Nie wszystkie przegladarki akceptuja te skrocong forme
deklaracji atrybutéw tta i wtedy trzeba podawac ich petna deklaracje.

Zadanie 2.12 _ .
Zaprojektuj strone podobna do przedstawionej na rysunku 2.23. Do projektowania
strony wykorzystaj wlasna grafike.

: x Googe v *PSzukaj - Wiecej» Zalogujsie &

£
|

g -lt:;l#cowco. W goémym prawym rogu tta suonﬁ

png. Tio akapitu to zdjecie bocian.jpg. Kolor™__*
icie: niebieski. Tto strony: kolor #c0c0c0. W

' rogu tta strony wstawiony obraz.png. Tto akapitu

ian.jpg. Kolor tekstu w akapicie: niebieski. Tto

#c0c0c0. W gérnym prawym rogu tha strony

raz.png. Tlo akapitu to zdjecie bocian.jpg. Kolor

capicie: niebieski.

Rysunek 2.23. Przyktad strony

~2.5. Model blokowy CSS

Wszystkie elementy projektowane w jezyku HTML mozna traktowac jak prostokatnc
bloki odpowiednio sformatowane i rozmieszczone na stronie internetowej. Kazds
z takich blokéw ma marginesy, obramowania, wypetnienie i zawartosc.

Model blokowy zostat pokazany na rysunku 2.24.

2.5. Model blokowy CSs

Margin — margines wokot ramki (margines zewnetrzny). Jest to pusty obszar wokot
ramki, ktéry nie ma koloru tla i jest przezroczysty.

Border — obramowanie wokét zawartosci elementu; ma styl i kolor.

Padding — odstep miedzy obramowaniem i zawarto$cia elementu (margines
wewnetrzny).

Content — zawartos¢ elementu, np. teksty lub obrazy.

element w modelu blokowym jest opisywany przez trzy atrybuty: padding, margin
i border. Podane atrybuty tworzg uktad graficzny strony internetowe;.

2.5.1. Obramowania

ramowanie to ramka (ang. border) narysowana wokot elementu. Obramowanie moze
_wykorzystywane do dekoracji elementu lub do oddzielenia go od innych elementow.
na je definiowac dla jednej lub dla wielu krawedzi bloku.

‘Szerokosé obramowania
Do ustawienia szerokosci obramowania stuzy atrybut border-width. Przy jego uzy-

ﬂu mozna definiowa¢ obramowanie jednakowe dla wszystkich krawedzi lub inne dla
kazdej 2 nich.

Selektor | border-width: wartosci ; |

: Mozliwe ustawienia atrybutu:

. " 2 ; )
Jedna wartos¢ — jednakowa szerokosc¢ dla wszystkich krawedzi;

L ] . w - s
3 dwie wartosci — taka sama szerokosé dla krawedzi poziomych i taka sama szerokoSc
- dla krawedzi pionowych;

B ]

o AR e 2

trzy wartosci — pierwsza wartos¢ okresla szerokosé krawedzi gornej, druga — jedno-
Czesnie szerokos¢ dwoch krawedzi pionowych, trzecia — szerokos¢ krawedzi dolnej;
Cztery wartosci — kazda wartos¢ okresla osobno szerokosé kolejnych krawedzi
(g6rnej, prawej, dolnej, lewej).

—
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szerokos¢ krawedzi moze by¢ definiowana w dowolnych jednostkach lub za pomoca
trzech wartosci:
e thin — cienkie obramowanie;
e medium — Srednie obramowanie;
e thick — grube obramowanie.
Mozliwe jest rowniez definiowanie szerokosci pojedynczych krawedzi. Stuza do tego
atrybuty przypisane do poszczegélnych krawedzi.
Atrybut border-top-width definiuje szeroko$¢ gornej krawedzi.
selektor |

Atrybut border-bottom-width definiuje szeroko$¢ dolnej krawedzi.

border—-top-width: szerckosc ; |
selektor { border-bottom-width: szerckosd ; |}
Atrybut border-left-width definiuje szerokos¢ lewej krawedzi.
selektor | border-left-width: szerokosé ;
Atrybut border-right-width definiuje szerokos¢ prawej krawedzi.
selektor | border-right-width: szerokodé ; }
Przyklad 2.61
p {border-width: Ipx;
h2 [(border-bottom-width: 20px; |}
h3 {border-width: thick; }
Styl obramowania
Do definiowania stylu obramowania stuzy atrybut border-style. Za jego pomocy
mozna definiowa¢ styl obramowania jednakowy dla wszystkich krawedzi lub dla
kazdej inny.
selektor | border-style: wartosci; |
Podobnie jak w przypadku atrybutu border-width mozliwe sa nastgpujace ustawienia
atrybutu:
® jedna wartos¢ — jednakowy styl dla wszystkich krawedzi;
® dwie wartosci — taki sam styl dla krawedzi poziomych i taki sam styl dla krawedzi
pionowych;
® lrzy wartosci — pierwsza wartosé okresla styl krawedzi gornej, druga — jednoczesnic
styl dwoch krawedzi pionowych, trzecia — styl krawedzi dolnej;
® cztery wartosci — kazda wartos$¢ okresla osobno styl kolejnych krawedzi (gorn<
prawej, dolnej, lewej).
Motzliwe jest, jak w przypadku atrybutu border-width, definiowanie stylu pojedy -
czych krawedzi. Stuzg do tego atrybuty przypisane do poszczegolnych krawedzi.
Atrybut border-top-style definiuje styl gornej krawedzi.

=lekter 4 border-top-style: styl; |

® ©¢ @ ¢ ® © © © ©° o

2.5. Model blokowy Cgg

Atrybut border-bottom-style definiuje styl dolnej krawedzi.
selektor { border-bottom-style: styl; }

Atrybut border-left-style definiuje styl lewej krawedzi.
selektor { border-left-style: styl; }

Atrybut border-right-style definiuje styl prawej krawedzi.
selektor { border-right-style: styl; |}

Wartosci przypisywane do stylow obramowania to:

none — brak obramowania,

hidden — obramowanie ukryte,

dotted — linia kropkowana,

dashed — linia kreskowana,

solid — linia ciaggta,

double — linia ciggta podwdina,

groove — ,,rowek”,

ridge — ,grzbiet”,

inset — ,ramka”,

outset — , przycisk”.

1 Przy projektowaniu ramek obowigzkowe jest podanie wartosci dla stylu i dla szerokosci.

Kolor obramowania

DO definjowania koloru obramowania stuzy atrybut border-color. Jako wartosci

koloru mozna uzywac kodow kolorow zapisanych heksadecymalnie lub ich nazw.
Selektor { border-color: kolor; }

__P(’df)bnie jak w przypadku innych atrybutéw obramowania mozliwe jest podanie jednej,
Awoch, trzech lub czterech wartosci koloru,

Mozliwe jest tez definiowanie koloru pojedynczych krawedzi. Stuza do tego atry-
5 fy: border-top-color, border-bottom-color, border-left-color,
Orderwright—color.
Przykiad 2.62
<html>

<head>

<5"-Fl& type="text/caa":

r: Arial; border-width:
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h2? {border-width: 20px; border-style: cutset; border-color: red; }
h3 {border-width: thick; border-style: dotted; border-color: gold; }
</style>

</head>

<body>

<p>Cbramowanie tekstu </p>

<hZ>0Cbramowanie tekstu </hi>
<h3>Cbramowanis tekstu </h3>
</body>

</htmli>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.25.

v *§ Szukaj - | Wiecej» Zalogujsie & -

Obramowanie tekstu

Obramowanie tekstu

Rysunek 2.25. Definiowanie koloru obramowania (border)

Atrybuty obramowania
Podobnie jak w przypadku tla, uzywajac atrybutu border, mozna zdefiniowa¢ row-
noczednie kilka wiasciwosci obramowania.

selektor { border: wartosci atrybutdw; }
Wartosci atrybutow dotycza szerokosci (width), stylu (style) i koloru (color). Moga
by¢ wpisane w dowolnej kolejnosci i musza by¢ oddzielone znakiem spacji.
Przyklad 2.63

v { border: double lpx red; }

h2 {porder: 20px cutset blue; }
h3 {border: thick dotted gold; }

2.5.2. Marginesy zewnetrzne (margin)

Margines zewnetrzny okresla przestrzent wokot definiowanego elementu. Przestrzen ta
oddziela element od innych elementow strony.

Dla kazdego elementu mozna zdefiniowac jego odlegtosé od gory, od dotu, od lewel
1 od prawej strony. Stuzy do tego atrybut margin.

selektor | mapgin—poZycja: rozmiar;

2.5. Model biokowy CSS

=
Jako pozycja moze wystgpi¢ jedno z okreslen dotyczacych polozenia marginesu:

e top — margines gorny;

e bottom— margines dolny;

e left — margines lewy;

e right — margines prawy.

Jako rozmiar podawana jest wartos¢ w jednostkach dtugosci (np. px, cm). Mozna

tez wpisac jako rozmiar auto. Spowoduje to nadanic marginesowi przez przegladarke
wartosci automatycznej.
Przyklad 2.64

p {margin-top: lcm; }

hZ? |(margin-bottom: Zeomy

h3 {margin-left: 20%; }
Za pomoca atrybutu margin mozna tez ustawia¢ marginesy dla wszystkich czterech
bokow elementu.

selektor { margin: wartosci; }

ko wartosci atrybutu mozna podac:

jedng wartos¢ — wszystkie marginesy jednakowe;
dwie wartosci — pierwsza oznacza margines gorny i dolny, druga margines lewy
i prawy;
lrzy wartosci — pierwsza oznacza margines gorny, druga margines lewy i prawy,
trzecia margines dolny;
cztery wartosci — kazda wartosc¢ okresla osobno marginesy gorny, prawy, dolny, lewy.
przy takim zapisie chcemy pominaé jeden z marginesow, wystarczy ustawic jego
warto$¢ na 0,

Przyktad 2.65
P {margin: lcm; }
hZ {margin: 20px 10px; }

h3 [margin: 2cm 15px 1.5cm 12px: }

2.5.3. Marginesy wewnetrzne (padding)
Margines wewnetrzny to przestrzen migdzy zawartoscia elementu a obramowaniem.

_ Podobnie jak dla margineséw zewngtrznych, mozna zdefiniowacé t¢ odlegtos¢ od gory,
od doty, od lewej i od prawej strony. Do definiowania margineséw wewngtrznych stuzy
atrybut padd ing.

selektor |

(=
(5]
5]
=

L
H

padding-pozycia;
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Jako pozycja moga wystapic okreslenia dotyczace polozenia marginesow:

e top — margines gorny;

e Dbottom— margines dolny;
e left — margines lewy;

e right — margines prawy.

Przyktad 2.66
p {padding-top: 25px; |

h3 {padding-left: Z2cm; }
Mozna réwniez ustawiaé¢ marginesy wewnetrzne dla wszystkich czterech bokow ele-
mentu na takich samych zasadach jak dla marginesu zewnetrznego.

selektor { padding: wartodci; 1}

Wartosci atrybutu:

® jedna wartos¢ — wszystkie marginesy jednakowe;

® dwie wartosci — pierwsza oznacza margines gorny i dolny, druga margines lewy
i prawy;

® trzy wartosci — pierwsza oznacza margines gorny, druga margines lewy i prawy,
trzecia margines dolny;

® cztery wartosci — kazda wartos¢ okresla osobno marginesy gorny, prawy, dolny, lewy.

Aby pomina¢ jeden z marginesow wewnetrznych, nalezy wpisa¢ warto$¢ 0.

Réznice zwiazane z definiowaniem marginesow zewnetrznych i wewnetrznych pokazuje

rysunek 2.26.

| x Googel
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Rysunek 2.26. Definiowanie margineséow wewnegtrznych | zewngtrznych

2.5. Model blokowy CSs

——

Zadanie 2.13
- Wykorzystujac poznane narzedzia, zaprojektuj strong podobna do tej na rysunku 2.26.

- 2.5.4. Obrys

Obramowanie wokot elementu moze by¢ tworzone rowniez poprzez zdefiniowanie
‘obrysu. Obrys 16zni si¢ od obramowania tym, Zze:
~ @ nie zajmuje miejsca, dzigki czemu nie wplywa na rozmiar i potozenie elementu;
@ jest tworzony na wierzchu elementu;
‘@ jest definiowany dla wszystkich krawedzi réwnoczesnie.
'Obrys mozna definiowa¢ przy uzyciu atrybutu cutline.
I selektor { outline: wartosci; }
W ten sposéb wybiera sie kolor (ang. color), styl (ang. style) i grubos¢ (ang. width) obrysu.
' Obowigzkowym atrybutem jest styl obrysu. Pozostate dwa atrybuty wystepuja opcjo-
‘nalnie. Sposob definiowania obrysu jest taki sam jak przy definiowaniu obramowania.
yktad 2.67

p { cutline: solid 3px red; }

h2 { outline-style: dashed; }

h3 { outline-width: 10px; outline-cclor: blue; }

2.5.5. Rozmiary

modelu blokowym mozna ustala¢ doktadne rozmiary réznych elementéw, np. aka-
pitu, tabeli, obrazka, bloku div.
Szerokos¢
Do definiowania szerokosci elementu stuzy atrybut width.
selektor { width: szerokosé; }
Przykiad 2.68
] h3 {width: 20%; }
Szerokosé minimalna
Za pomocy atrybutu min-width mozna okresli¢ minimalng szeroko$¢ elementu. Po-
2Zwala to ustawic rozmiar elementu tak, aby nigdy nie byt mniejszy od podanej wartosci.
] selektor { min-width: szerockoddé; |
Przyktad 2.69
img {min-width: 200px; }
Szerokos¢ maksymalna
- Atrybut max-width pozwala okreslic maksymalna szerokos¢ elementu. Element moze
C wezszy od podanej wartosci, ale nie moze by¢ od niej szerszy.

T Y N — e

selektaor | max—-width:

SEerckcsc; )
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Przykliad 2.70

img {max-width: 300px; }

Wysokos¢
Atrybut height ustala wysokos¢ elementu.

selektor | height: wysokoscé; |}
Przykiad 2.71
h3 {height: 3cm; }

Wysokos¢ minimalna

Za pomocg atrybutu min-height mozna okresli¢ minimalna wysokos¢ elementu.

Oznacza to, ze wysoko$¢ elementu nigdy nie bedzie mniejsza od podanej wartosci.

selektor | min-height: wysokodd; |}

Przyklad 2.72

img {min-height:
Wysokos¢ maksymalna - ‘ .
Atrybut max-height pozwala okreslic maksymalng wysoko$¢ elementu. Element moze
by¢ nizszy od podanej wartosci, ale nie moze by¢ od niej wyzszy.

300px: }

selektor { max-height: wysockoid: }

Przyklad 2.73

img {max-height:
Przyklad 2.74

<html>

Scm; )

<head>

<style type="text/css">

20px;}
20p=x; 1

{height:auto; margin-right:
{height:

img.rozmiarl
120px;
width:130px; ]

img.rozmiar2

p.blok {height:100px;

margin-right:

</style>

</head>

<body>

<img class="rozmiarl" src="bejrZ.jpg" width="95" height="84" />
<img class="rozmiar2" src="bejrZ.jpg" width="95" height="84" />
<img sre="obraz.jpg" />

130px i wysokosci 100px. Rkapit
</p>

<p class="blok">Bkapit ¢ szerokosci

o szerokoscl 130px 1 wysokosci 100px.

<prAkapit bez okreslonei szerokodcli i wysokosci. Akapit bez ockreslone]

szerckoécl 1 wysckosci.

Akapit bez ckreslonel szerckeosci i Akapit bez okreslang]

szerckosci 1

wysokodci.
wysokogol.

lonej szerckosci i wysokodci. Akapit hez ckresdlone’

Soi.</ps

Bkapit bhez okre

szerckosci 1 wysco

</body>
</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.27.

2.5. Model blokowy Cgg
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Akapit 0 sZerokodcy
130px i wysokoser
100px. Akapit

o szerokosci | 30px
i wysokosct 100px.

Akapit bez okreslones szerokoscr i wsokosc:. Akapit bez okreilone szerokoser 1 wysokosc. Akapit bez
‘okreslone szerokoscs i wvsokoscr Akapit bez okreslonej szerokoset 1 wvsokoser. Akapit bez okreslone)
‘szerokosci | wysokoscr. Akapit bez okredlone) szerokoscr 1 nvsokoscr

Rysunek 2.27. Okreslenie rozmiarow elementow strony

Przepelnienie

}zeh zawartos¢ elementu nie miesci si¢ w rozmiarach podanych za pomoca atrybutéw
‘width i height, mozliwe jest ukrycie niemieszczacej sie zawartosci, powiekszenie
pzmiarbw elementu i pokazanie calej zawartosci lub wyswietlenie suwakow, ktore
ozwolg (poprzez przewijanie) na obejrzenie catej zawartosci elementu. Do okreslania
sposobu pokazywania zawartosci elementu w takiej sytuacji stuzy atrybut overfiow.

selektor { overflow: sposch; }

artosciami parametru spossb moga byc:

visible — pokazywana jest cata zawartos¢ elementu niezaleznie od zdefiniowa-
Nnego rozmiaru;

hidden — niemieszczaca sie zawartos¢ zostaje ukryta;

scroll — wySwietlane sg suwaki, ktore pozwalaja na obejrzenie catej zawartosci
elementu;

auto — jezeli jest to konieczne, suwaki zostaja wyswietlone.
Przyktad 2.75

<html=
<head>
“style type="text/css">
div {width:

</style>

250px; heighty 200px;

overflow: sc

</head>

<body:=
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</body>
«/html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.28.
Rysunek 2.28.

guwaki pozwalajg
obejrze¢ cate zdjgcie

X Cogkf

%ge. Inne elementy

2.6.1. Listy

W jezyku HTML mozna definiowac listy punktowane (<ul>) i numerowane (:201%}.
Jezeli nie odpowiada nam sposéb, w jaki sg one wyswietlane przez przegladarki, w je-
zyku CSS mozemy zdefiniowac¢ inny sposob wyswietlania list.

Mozliwe sa: zmiana rodzaju punktora, zdefiniowanie wiasnego punktora oraz okreslenie
potozenia punktora i jego odlegtosci od tekstu.

Styl listy .
Wiekszos¢ przegladarek w listach punktowanych wyswietla okragle punktory, a w listach
numerowanych cyfry.

Za pomoca atrybutu 1ist-style-type mozna zmieni¢ punktor lub cyfre wykazu
na liscie.
selektor { list-style-type: typ; |}
Selektorami moga by¢ znaczniki definiujace listy: <ul>, <ol>oraz <li>.
Typ okresla wyglad punktora (markera).
Dostepne typy punktorow to:

® disc,

® circle,

® sSquare,

® decimal,

® lower—-roman,

T T 0o eaoe s

1

2.6. Inne elementy

upper-roman,
lower-alpha,
upper-alpha,

none.

decimal-leading-zero,

lower-greek,
upper-greek,
lower-latin,
upper-latin,
cjk-ideographic,
hiragana,
hiragana-iroha,
kakakana-iroha,
armenian,
georgian,

hebrew.

sunek 2.29.

2finiowanie punktorow listy

Na rysunku 2.29 zostaly pokazane rozne typy punktorow.

Listy punktowane:

o Strony internetowe
o Bazy danych
o Aphkacje internatowe

= Strony mternetowe
= Bazy danych
= Aplikacje internetowe

Listy numerowane:

1 Strony internetowe
II. Bazy danvch
. Aplikacje mternetowe

a. Strony mternetowe
b. Bazy danych
c. Aplikacje internetowe

Nowsze wersje niektorych przegladarek obstugujg dodatkowe typy punktorow:
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Zadanie 2.14 .
Zaprojektuj na stronie internetowej liste punktowana, !iste; numerowang oraz ]lStQ.
z podpunktami. Zastosuj rozne typy punktorow. Sprawd;’c. ich wyglqct Stronlq prZﬂteSt!:J j
w kilku przegladarkach internetowych. Ktéra z nich prawidtowo interpretuje wszystkie
typy punktorow?

Obraz jako punktor .
punktorem listy moze by¢ obrazek zapisany w pliku. Do ustawienia obrazka jako mar-
kera stuzy atrybut list-style-image.

selektor | list-style—image: url (scieZka dostepu) }

éciezka dostepu okresla potozenie pliku z obrazkiem, ktory ma by¢ punktorem.

Przyklad 2.76

<html>

<head>

<style type="text/css">

ul {list-style-image: url{punktor.png);font size: ldpt; !

</style>

</head>

<body>

<ulz
<1i»Strony internetowes/liz
<li»Bazy danych</1lix>
<lisBplikacie internstowe</li>

<ful>

</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.30.

Rysunek 2,30, x Goge

Obraz jako punkior

| Strony internetowe
« Bazy danych
« Aplikacje internetowe

Pozycja punktora
Oprocz typu punktora mozna ustali¢ potozenie punktora wzgledem tekstu. Stuzy do
tego atrybut list-style-position.
selektor { list-style-position: pozycia
Pozycja okresla zachowanie sie tekstu, ktory nie zmiesci si¢ w jednej linii, wazgledem
punktora. Mozliwe sa dwie wersje:
® inside — punktor pojawia si¢ wewnatrz zawartosci (rysunek 2.31);
® outside — punktor pojawia sie na zewngtrz zawartosci (rysunek 2.32).

2.6. Inne elementy

~ "W Szukaj -  Wiecej» Zaloguj sie 9

,E x Google

_ * Strony internetowe. Strony intemetowe. Strony internetowe. Strony
“ mternetowe, Strony internetowe. Strony itemetowe. Strony intemetowe,

« Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych.
Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy
danych.

*Aplikacje internetowe. Aplikacje internetowe. Aplikacje internetowe.
Aplikacje internetowe. Aplikacje internetowe. Aplikacje imternetowe. Aplikacje
internetowe. Aplikacje internetowe.

o _.'_'-'! Soukaj - Wigcej»  Zalogujsie R

*Strony internetowe, Strony internetowe. Strony internetowe. Strony
intemetowe. Strony internetowe. Strony internetowe. Strony internetowe.

*Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy
danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy danych. Bazy
danych.

' ’&ph‘kacje internetowe. Aplikacje internetowe. Aplikacje internetowe. Aplikacje
intemetowe. Aplikacje infernetowe. Aplikacje internetowe. Aplikacje
internetowe. Aplikacje internetowe.

nek 2.32. Punktor na zewngtrz zawartosci

ybuty listy
ajac atrybutu 1ist-style, mozna rownoczesnie zdefiniowac wlasciwosci listy:
t-style-type, list-style-image oraz list-style-position. Wartosci
butow musza by¢ oddzielone spacjami.

selekter { list-style:

Przykiad 2.77

<ul style="list-=tyle:

wartosci atrybutow; |}

sguare inside;" >
<1li>Typ stylu</li>
<li>Pozycja punktora</lis
<liz0Obrazek</1ixr
</ul>

.6.2. Tabele

i?zyku HTML tabele s3 stosowane do przedstawiania danych. Czasami stosuje si¢ je
€ do rozmieszczania elementéw na stronie. Jezeli chcemy za pomoca tabeli zapre-
SERtowac dane, to uzycie stylow CSS pozwoli znacznie poprawi¢ ich wyglad.

Celu okreslenia potozenia podpisu dodanego do tabeli uzywamy atrybutu
Ption-side,

selektor { capticon-side: ustawienie;
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Parametr ustawienie moze przyjmowac nastgpujgce wartosci:

e top — podpis zostanie wyswietlony nad tabels;

e bottom — podpis zostanie wyswietlony pod tabels;

e left — podpis zostanie wyswietlony z lewej strony tabeli;

e right — podpis zostanie wyswietlony z prawej strony tabeli.

Nie wszystkie przegladarki prawidlowo interpretujg ten atrybut.

Obramowanie

Do definiowania krawedzi tabeli uzywa sie atrybutu border.
selektor { border: wartodgci; }

Dla tego atrybutu mozna ustawi¢ grubos¢, rodzaj oraz kolor obramowania.

Przyklad 2.78

table, tr, td {border: Zpx solid red; }

Atrybut border-collapse okre§la sposob obramowania komoérek tabeli. Mozliwe
jest obramowanie sgsiednich komoérek za pomocg jednej linii lub obramowanie kazde;
komorki osobno.

selektor | border-collaspe: model; }

Warto$ci parametru model to:

® collapse — pojedyncze obramowanie;
® separate — komorki tabeli beda od siebie odseparowane.
Przykiad 2.79

table {border-collaspe: separate; |}

Mozna takze okresli¢ spos6b obramowania dla pustych komérek. Stuzy do tego atrybut
empty-cells,

selektor | empty-cells: wartosci |}
Atrybut moze przyjmowaé wartosci:
® show — obramowanie wokot pustych komorek powinno by¢ wyswietlane;
® hide — obramowanie wokét pustych komoérek powinno zostac ukryte.
Do tabel oraz do ich komoérek mozna stosowaé wszystkie atrybuty definiowane dla
obramowan w modelu blokowym.
Rozmieszczenie
W celu rozplanowania tabeli na stronie mozna uzy¢ atrybutu table-layout.
selektor { table-layout: rozmieszczenie; |}
Atrybut moze przyjmowac wartosci:
® auto — szeroko$¢ tabeli jest ustawiana automatycznie i zalezy od zawartosci ko
morek;
® fixed — szerokos¢ tabeli wynika z zadeklarowanej szerokosci poszczegolnych ko-
morek oraz szerokosci calej tabeli.

2.8. Inne slermenty

—

Rozne przegladarki odmiennie interpretuja to polecenie, jesli nie zostanie podana ogolna
szerokosc tabeli lub jesli szerokos¢ tabeli jest wieksza niz suma szerokosci jej komorek.

przyklad 2.80

<htmlz>
<head>
<style type="text/css":>

table, tr, td {border: lpx solid blue; border-collaspe: collaspe; table-
layout: fixed; 1}

</style>

</head>

<body>

<table>

<tr>

<tdrkomérka 1-1</td>
<td>komérka 1-2</td>
<tdrkomérka 1-3</td>
</tr>

<tr>

<td>komérka 2-1</td>
<td>rkomdrka 2-2</td>
<tdzkomdrka 2-3</td>
</tr>

<tr>

<tdrkomérka 3-1</td>
<td>komorka 3-2</td>
<td>kombrka 3-3</td>
</tr>

</table>

</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu w IE zostat pokazany na rysunku 2.33,

Rysunek 2.33.

_ : _ x Googel v *Yszuka; - Wiecej» Zaloguj sie
Wyswietlenie tabeli w IE o ¥szuka = =
[[komoria 1-1 komorka 1-2 [[kemorka 1-3 ]
|[komerka 2-1 komorka 2-2 |[komorka 2-3 _
[lkomorka 3-1 komorka 3-2 |[komérka 3-3 |

Wynik interpretacji kodu w Google Chrome zostat pokazany na rysunku 2.34.
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Rysunek 2.34.

Wyswietlenie tabeli
w Google Chrome komorka 1-1)komorka 1-2]komdrka 1-3
komérka 2- 1|[komérka 2-2|[komérka 2-3
lkomorka 3-1|jkomérka 3-2|komérka 3-3]

® relative (inaczej: pozycjonowanie wzgledne) — pozwala przesung¢ wybrany
element w inne miejsce w stosunku do potozenia pierwotnego. Poprzez ustawienie
parametrow mozna okreslac sposob przesuniecia.

Ed sugerowane wit... (1 Importowane z IE

e absolute — pozwala przesunac wybrany element w inne miejsce wzgledem brze-
gow strony, bloku lub ramki (jezeli element zostat umieszczony w bloku lub w ram-
ce). Poprzez ustawienie parametrow mozna okresli¢ sposob przesuniecia. Element
zostanie umieszczony ,,na sztywno” w miejscu okreslonym przez parametry.

Odstepy miedzy komorkami

Do definiowania odstepéw miedzy komorkami stuzy atrybut border-spacing.

@ fixed — dziala podobnie do pozycjonowania absolutnego. Réznica polega na tym,
ze pozycjonowanie fixed ustala potozenie elementu zawsze wzgledem krawedzi
okna przegladarki. Tak pozycjonowany element jest nieruchomy przy przewijaniu
strony (jest przez caly czas widoczny w tym samym miejscu).

selektor { border-spacing: odstep; |
Odstep to zapisana w jednostkach dtugosci odlegtosé migdzy komorkami tabeli. Mozna
poda¢ jedng wartos¢ (i wtedy dotyczy ona wszystkich odstgpow) lub dwie wartosci
rozdzielone spacja (i wtedy definiujg one poziomy oraz pionowy odstgp migdzy ko- ) )
morkami). Jako parametr nalezy podawac:
® left: wartosc— przesunigcie o okreSlong wartos¢ w stosunku do lewej krawedzi
2.6.3. Grupowanie selektorow potozenia pierwotnego;
Jezeli w arkuszu stylow zostaty zdefiniowane elementy o tym samym stylu, to mozna
te elementy potaczy¢ w grupy i nadac im styl poprzez wsp6lna deklaracje.
Przykiad 2.81

p {caolor: green; |}

top: wartosc— przesunigcie o okreslong wartost w stosunku do gornej krawedzi
polozenia pierwotnego;

right: wartosc¢ — przesunigcie o okreslong warto§¢ w stosunku do prawej
krawedzi potozenia pierwotnego;

bottom: wartosé — przesunigcie o okreslong warto$¢ w stosunku do dolnej

h2 lcolor: green; | r v & .
‘ krawedzi potozenia pierwotnego.

h3 lcolor: green; |} B
- ozna taczyc ze soba rozne parametry. Trzeba jednak pamietac o tym, Ze parametr 1eft
“igg acji mozna zastapi¢ jedna wspolna definicja stylu. i . : ; j il
Ten cigg deklaraci 4PIE JoCllg WapOiY Ja sty pierwszenstwo przed right, a parametr top ma pierwszenstwo przed bot tom.

Przykiad 2.82

05¢ 3 i : b o
p, h2, h3 {color: green; } parametru parametr oznacza okreslona odlegtos¢ od podanej krawedzi; od

08¢ ta powinna by¢ podawana w jednostkach dtugosci. Wpisanie wartosci ujemnej
owoduje przesunigcie w strone przeciwng. MoZna uzy¢ stowa auto, aby ustawi¢
05¢ domyslna.

klad 2.83

hl { position: absolute; top: 100px: left: 200px; }

Kolejne elementy przypisane do stylu powinny zosta¢ oddzielone przecinkami.

2.6.4. Pozycjonowanie

Pozycjonowanie pozwala zdefiniowa¢ potozenie elementow na stronie internetowej.
Elementy mozna rozmieszcza¢ nie tylko wzgledem brzegow strony, ale rowniez wzgle-
dem jej poszczegolnych elementéw. Mozna réwniez umieszcza¢ elementy tak, ze jeden
bedzie przykrywat inny.

img { position: relative; left: 350px; bottom: 150px; |}

div {positicn: fixed; top: 20px; right: 10px; border: dotted lpx; padding:
Spx; background-color: yellow; }

Przezroczystosc
“12y uzyciu atrybutu opacity mozna zdefiniowaé przezroczystos¢ dla elementow
Wstawianych na strone.

Do pozycjonowania elementéw stuzy atrybut position.
selektor { position: rodzaj; parametry; |

Rodzaj okresla sposob pozycjonowania elementu i moze przyjmowac nastgpujdct Selektor | opacity: nieprzezroczystosé;

wartosci: "eﬁeprzezroczystos'é to liczba z przedziatu od 0, 0 do 1, 0. 0 oznacza catkowita

- . Przezy, i ; s
® static— przywraca normalne pozycjonowanie elementu. Jest to wartos¢ przydatin? 0€zystosC, 1 — brak przezroczystosci.

wtedy, gdy wezedniej (np. w arkuszach stylow) zostata podana deklaracja pozyc]t”
nowania tego typu elementow. Uzycie w definicji stylu inline dla wybrancg!
elementu deklaracji position: static zniesie te deklaracje dla danego elementu:

- ;deﬁniowany poziom przezroczystosci jest nadawany wszystkim elementom znajdu-
m si¢ wewnatrz okreslonego elementu. Przezroczystosci elementow wewnetrznych
= Mozna zmniejszy¢ (np. nie moga one stac si¢ zupetnie nieprzezroczyste), ale mozna
Nadac¢ wigksza przezroczystos¢ w stosunku do elementu zewnetrznego.
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Zadanie 2.15

Wykorzystujgc poznane narzedzia do pozycjonowania elementow, zaprojektuj strong,
w ktorej rogach beda rozmieszczone cztery zdjgcia. Lista z prawej strony bedzie ele-
mentem nieruchomym w czasie przewijania zawartosci witryny (rysunek 2.35). Jezeli
potrzebujesz wigkszej ilosci przyktadowego tekstu do wstawienia, mozesz wykorzystac
strone http://www.lipsum.com/. Wstawione elementy odpowiednio sformatuj.

Wartos¢ okresla sposdéb pozycjonowania elementu | moze byc: static - przywraca
i ie glementu Przydatne wtedy, gdy Sniel
podana deklaracja pozycjonowani
ine dla wybranego elementu deklaj
anego elementu, relative - inacze
nac wybrany element w inne mie
oprzez ustawienie parametrow m
przes : = pozwala przesunac wybrany eleme
wzgledem brzegdow strony, bloku lub ramki (jezeli element zostat umieszczony w =
bloku lub ramce). Poprzez ustawienie parametrow mozna okreslic snosan. |
przesunigcia Element zostanie umieszczony na "sztywno” w ym

przez parametry. fixed - dziata podobnie do pozycjonowaniag  * Stle nica
polega na tym, Ze pozycjonowanie fixed ustala potozenie elen i Tf"b"-le
wzgledem krawedz! okna przegladarki. Element tak pozycjonq Blor homy

przy przewijaniu strony (jest przez caly czas widoczny w tym 3
Wartos¢ okresla sposdb pozycjonowania elementu | moze byc: static - przywraca !
normaline pozycjonowanie elementu. Przydatne wtedy, gdy wczesniej, np. w 1
arkuszach stylow zostala podana deklaracja pozycjonowania tego typu elementow
Uzycie w definicji stylu inline dla wybranego elementu deklaraciji position: static
zniesie te deklaracje dla danego elementu, relative - inaczej pozycjonowanie
wzgledne, pozwala przesungé wybrany element w inne miejsce w stosunku do
potozenia pierwotnego. Poprzez ustawienie parametréw mozna okreslac sposob
| przesunigcia absolute - pozwala przesunac wybrany element w inne miejsce
wzgledem brzegow strony, bloku lub ramki (jezeli element zostat umieszczony w

st = ustawienie paramefrow mozna op===:< =
tanie umieszczony na "sztywno”
ziata podobnie do pozycjonowani
nowanie fixed ustala potozenie el
przegladarki. Element tak pozyco)
st przez caty czas widoczny w ty|
| Wartosc okresla sposob pozycjonowania elementu i moze byc: stalic - przywraca
| normaine pozycjonowanie elementu. Przydatne wiedy, gdy wezesnig), np. w
| arkuszach stuldw znstata nndana deklaracia nozvcinnnwania tean funi elemeantaw

Rysunek 2.35. Strona zawiera pozycjonowanie obrazow

Zadanie 2.16

Wykorzystujac poznane narzedzia do pozycjonowania elementow, utéz zdjecia n
stronie podobnie jak na rysunku 2.36.

- 2.6, Inne elementy

Rysunek 2.36.
przyktadowe potozenie
elementow na stronie
~ uzyskane w wyniku
pozycjonowania

x Gogk.

Nakladanie elementow (warstwy)
Gdy kilka elementow nachodzi na siebie, to mozna okresli¢, w jaki sposob beda one
- naktadane. Stuzy do tego atrybut position. Naktadajacym sie elementom mozna
nadaC numer (z-index) i zastosowac regufe, ze elementy z wyzszym numerem beda
nakiadane na te z numerem nizszym (rysunek 2.37)

selektor { position: rodzaj; parametry;

sunek 2.37.
iana kolejnosci elementow

z-index: numeri }

x Google

fazenie position: rodzaj; parametry; okre§la parametry pozycjonowania.

_‘gau::er mowi o kolejnosci naktadania pozycjonowanych elementow. Element, ktoremu
Hadamy numer 1, znajdzie sig na samym spodzie i bedzie zakryty przez inne elementy.

Przykiad 2.84

#blok3 [position: relative; left: 120px!: top:

. -160px;
J Poprawnie interpretowane sa rowniez wartosci ujemne,

z-index: 4; |}
Obcinanie elementu

Do gries i : .
By Wycigcia z elementu jego fragmentu w ksztalcie prostokata stuzy atrybut
= Sition: absolute; clip: rect; z odpowiednimi parametrami.

Selektor | position: absolute; alips: rect {odra

r 3 KNh[t BT v gy Soitins: i T R = - : I
OScl: gora, prawo, ddt, 1ewo, oznaczaja wspotrzedne wycietego prostokata, War-

- 1te 53 okreslane wzgledem lewego gornego rogu elementu. Powinny by¢ podawane
| Jednostkach dtugosci. Mozna uzywacé okreslenia auto, cO oznacza pominiecie ciecia
2 dane; strony.
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Przyklad 2.85

<html>

<head>

<style type="text/css">

#blok [position: absolute; clip: rect (0px, 100px, 11l0px, 20px); 1}
</style>

</head>

<beody>

<img sre="bejrZ.jpg" >

<div id="blok"><img src="bejr2.jpg"> </div>
</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostal pokazany na rysunku 2.38.

Rysunek 2.38. g— SN

Obcinanie elementu | e N

Zadanie 2.17 .
Wykorzystujac style CSS i poznane narzedzia, zaprojektuj strong internetowg informu-
jaca o zblizajgcym si¢ waznym wydarzeniu sportowym.
Wyréwnanie w pionie
Atrybut vertical-align pozwala na zdefiniowanie wyrownania elementu w stosunku
do innych elementow strony.
selektor { vertical-align: sposdb; |}
Jako warto$¢ parametru sposdéb nalezy podac:
® baseline — wyrownuje linie bazowa elementu do linii bazowej elementu nad-
rzednego;
middle — ustawia element na $rodku wysokosci elementow sgsiednich;
text-top — wyrownuje gorna krawedz elementu do gornej krawedzi tekstu ele-
mentu nadrzednego;
® text-bottom — wyrownuje podstawe elementu do podstawy tekstu elementtt
nadrzednego;
super — ustawia element jako indeks gorny;

sub — ustawia element jako indeks dolny;

|

T —

2.6. Inne elementy

e top — wyrownuje gorng krawedz elementu do gornej krawedzi najwyzszego ele-
mentu w linii;
e bottom — wyrownuje podstawe elementu do podstawy elementu potozonego
najnizej w linii. '
Przyklad 2.86
<html>
<head>
<style type="text/css">
span {vertical-align: 4mm; }
</style>
</head>
<body?>

<p> Atrybut <span><b>vertical-align</b></span> definiuje wyréwnanie
elementu. </p>

</body>

</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.39.

Rysunek 2.39. .
) Gogl

Wyroéwnanie elementu s il

w stosunku do innych

elementow

vertical-align
definfje wyréwnanie elementu.
Ustawienie w poziomie
Do ustawiania elementu wzgledem elementow, ktore z nim sasiaduja w poziomie, stu-

Zy atrybut float. Potocznie méwi sie, ze element ,,ptywa” po lewej lub prawej stronie
okna przegladarki lub bloku.

selektor { float: sposéb; }

Parametr sposéb moze przyjmowac nastepujace wartosci:

® left — element zostanie ustawiony po lewej stronie sasiednich elementow;
® right — element zostanie ustawiony po prawej stronie sasiednich elementow;
® none — element nie bedzie sasiadowat z innymi elementami.
NalCZgéciej atrybut ten jest wykorzystywany do okre$lenia sposobu oblewania tekstem
elementy plywajacego (float).
Przykiad 2.87
<html:>
<head>
<style type="text/css">
#blokl

#blok? (floa

</stylex

</head>
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<body>
<img id="blokl" src="bejr.jpg" >
<p>Wartosé ckresla sposdb pozycjonowania elementu i moZe byc:

static - przywraca normalne peozycionowanie elementu. Przydatne wtedy,
gdy wczeséniej, np. w arkuszach stylow, zestala podana deklaracja
pozycjonowania tege typu elementéw. Uzycie wenbsp;definicji stylu inline
dla wybranege elementu deklaracji position: static zniesie te deklaracie
dla danego elementu
</p>
<img id="blok2" src="bejr.ipg" >
<p>Wartosé okresla sposéb pozycjonowania elementu i moze byd:

static - przywraca normalne pozycjonowanie elementu. Przydatne whedy,
gdy wezesdniej, np. w arkuszach styldw, zostaia podana deklaracja
pozycjconowania tege typu elementdw. Uzycie wanbsp;definicji stylu inline
dla wybranego elementu deklaracji position: static zniesie te deklaracjs
dla danego elementu

</p>
</body>
</html>

Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.40.

Rysunek 2.40.
Zastosowanie atrybutu
float do ustawienia
tekstu wokot zdjecia

! x Google!| » i Szukaj - Wigcej »  Zaloguj sig "\ -

Wartosé okreéla sposob pozycjonowania elementu i moze byc:
static - przywraca notmalne porycjonowanie elemenin. Przydatne
wtedy, gdy wczesniej, np, w arkuszach styldw zostala podana
deldaracja pozycj ia tego typa ek sw. Ukycie

w definicji styls infine dla wybranego elementu deklaracji position:
static miesie te dekdaracje dla danego elementu,

Wartosé okresla sposob pozycjonowania elementu i moie byd

stafic - przywraca Ine pozyci ! Przydatne
wtedy, gdy wezedniej, np. w arkuszach stylow zostala podana
deldaracja pozyc a tego typu ek sw. Utycie

w definicji sty inline dla wybranego elementu deldaracii position:
static zniesie t¢ deldaracie dla danego elemeniu,

Jezeli tekst umieszczony z prawej lub lewej strony zdjecia bedzie zbyt krotki, to zdjecia
nie zostang utozone jedno pod drugim, tak jak na rysunku wyzej, lecz znajda si¢ obok
siebie (rysunek 2.41). Dodatkowo utozenie zdje¢ bedzie zalezalo od rozdzielczosci
ekranu i rozmiaru okna przegladarki.

Rysunek 2.41,
Biedy przy
rozmieszczaniu
tekstu wokdt
zdjecia

x  Gougle v Y Szuka) - Wiecej»  Zaloguysie ™ -

Wartoid okredla sposéb pozycionowania clementu i moze byé: stabc - prrywraca
normalne pozycjonowane clementu

Wartosé okresla sposob pozvcjonowania clementu @

moie byd stabc - proywraca normalne pozycjonowanie
clementu

2.6, Inne elementy

Aby temu zapobiec, nalezy uzy¢ atrybutu clear, ktory ustala pozycje kolejnych ele-
mentow wzgledem elementu ptywajacego.

selektor | clear: sposch: |}
Wartos¢ atrybutu clear okresla sposob zachowania si¢ kolejnych elementow wzgledem
elementu ptywajacego:
e left — lewy bok nastepnego elementu nie przylega do elementu ptywajacego;
® right — prawy bok nast¢pnego elementu nie przylega do elementu ptywajacego;
® Dboth — zaden bok nastgpnego elementu nie przylega do elementu ptywajgcego;
@ none — brak ograniczen.
Zadanie 2.18
Popraw podany w przyktadzie kod tak, aby zdjecie drugie byto wySwietlane ponizej
zdjecia pierwszego niezaleznie od dtugosci tekstu wystepujacego obok zdjecia oraz
. niezaleznie od wielkosci okna przegladarki i rozdzielczosci ekranu.

Kolumny na stronie

~ Atrybut float moze zosta¢ wykorzystany do tworzenia kolumn w dokumencie. W tym
celu musimy zawartos¢ kazdej kolumny zawrze¢ w znaczniku <div>. Nastepnie, np.
przy trzech kolumnach, nalezy okresli¢ szerokosc kazdego znacznika <div> na 33%.
Po zdefiniowaniu dla kazdego znacznika <div> atrybutu float: left uzyskamy
anie” kolejnych kolumn z lewej strony.

' Na rysunku 2.42 zostat podany przyktad dokumentu z trzema kolumnami.

- *§ Szukaj - | Wiecej» Zalogyj sie & -

Wartosé okreéla *
sposob

pozycjonowana
clementu i mote
bye: static -
prrvwraca normalne

Wartos¢ okresla Warto$é okresla
sposob ! sposdb

pozycjonowania pozycjonowania
elementn i moze clementu i mote
bye: static - by¢: static -
przywraca normahne przywraca normalne

pozTvCjonowane pozycjonowanie POZVCjOROWanie

ﬂmggyhndmewmqtgh elementn. Prrydatne wiedy, pdy elementu. Prrydatne wiedy, gdy
‘Wezedniej. np. woarh h stylow Sniej. np. W arh hstylow  wozesmie), np. w arkuszach stylow
W!hh_.po&ua deldaracia zostata podana deklaracia zostata podana deklaracja
Pozycjonowania tego typu pozycjonowania tego typu pozycjonowania tego fypu
i - Utycie w definicji sty elementéw Utycie w definicii st elementow. Usycie w definicii stvin
‘i‘tdi:vyhrmgcehm inline dla wybranego elementn infine dla wybranego clementu

__lpos'diocrmtkmséezg debdaracy postion: static zdesie te deklarac position: static zniesic te
deldaracic dla danego clementn. dekdaracie dla danego dlementy,  deklaracic dia danego clementu,

Rysunek 2.42. Dokument z trzema kolurmnami

Zadanie 2.19

Utwérz na stronie galeri¢ zdje¢ na wybrany temat. Rozplanuj potozenie obrazkow tak,
aby obok siebie wyswietlane byty po trzy zdjecia. Uktad zdje¢ nie powinien zostac
Zaburzony przy zmianie wielkosci okna przegladarki. Okresl minimalny rozmiar kaz-
dego zdjecia.
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2.6 Inne elementy

Zadanie 2.20 ~ Przyklad 2.88 (zastosowanie display: inline)
Zaprojektuj wlasng strong internetows, na ktorej zostanie zastosowany uktad kolum- <html>
nowy. Informacje w zaleznosci od tresci rozplanuj w odpowiednich kolumnach. <head>
<style type="text/css">
- i i -blok {display: inline;}
2.6.5. Wyswietlanie f
</style>
Wszystkie definiowane elementy s3 wyswietlane na stronie w spos6b domyslny. Jezeli &/ Haads
chcemy zrezygnowac z takiego pokazywania elementu, mozemy zdefiniowac¢ atrybut cBB
display. Za jego pomocg mozna okresli¢, jak dany element bgdzie prezentowany. | hl class=tniowrs sreohy iRtCHISERE LIRS
selektor { display: sposdéb; | i <hZ class="blck">Arkusze styléw </hi>
Parametr atrybutu okresla sposcb pokazywania elementu na stronie i moze przyjmo- <h3 class="blok">Pozycjonowanie elementéw </h3>
wadé nastepujace wartosci: K </body>
£ </html>

® block — element wyswietlany w bloku z odstepami od gory i od doty; = .
proc Y 2 vy Y e Q? S ry Wynik interpretacji kodu zostat pokazany na rysunku 2.44.
inline — element wyswietlany w linii z innymi elementami;

1ist-1item — element wySwietlany jako pozycja listy <1i>; | x Goge iy

none — element nie bedzie wyswietlany;

inline-block — element wy$wietlany podobnie jak element zastgpowany; mimo
7e element ma charakter blokowy (odstep, obramowanie, np. div), jest wySwietlany
jako liniowy;

® run-in — jezeli po elemencie wystepuje element bedacy blokiem, to ten pierwszy
element zostanie wy$wietlony w jednej linii z blokiem; w przeciwnym razie element
zostanie wyswietlony w bloku.

Stl’ﬂny internetowe Arkusze stylow Pozycjonowanie elementéw

Rysunek 2.44. Zastosowanie atrybutu display: inline

Przyklad 2.89 (zastosowanie display: inline-block)
<html>
<head>

<style type="text/css">

-blok {display: inline-block; border: dotted lpx; padding: 10px;}
oo , ! </style>
Element zastepowany to element, dla ktérego istnieje tylko wymiar wewngtrzny, np.. ehiraas
img (zawarto$é elementu jest zastepowana obrazem okreslonym przez atrybut src), s
¥

input, textarea, select, object.

<div> Strony internetowe

<hl class="blok"=>Arkusze styléw </hl>
Pozycjonowanie elementdow

Atrybut display jest bardzo przydatny, i
gdy chcemy zrezygnowac z domyslnego = — . </div>

sposobu wyswietlania. Jezeli na przyktad . </body>
e : rony internetowe
element jest wySwietlany w bloku (czyli St Y </html>
d(.)de.lwane sq linie odstepu migdzy sasied- Arkusze stylow Wynik interpretacii kodu zostat pokazany na rysunku 2.45.
nimi elementami), to po zastosowaniu ' ’
display: inline elementy zostang usta- RERgEjoRmwaRie Ry B Projekt VI Mode.. () Nowa karta #§ Google
wione w jednej linii.
Domyslne wyswietlanie elementow zostato Rysunek 2.43. Domysine 1 o
pokazane a4 T'}’SUHkU 243, wyswietlanie elementow rony internetowe | A.rl\uszue St},lO“ Pozycjonowanis elementéw

nh!unek 2.45. Zastosowanie atrybutu display: inline-block
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Ukrywanie elementow
Do sterowania wySwietlaniem elementéw na stronie stuzy atrybut visibility.

selektor { visibility: typ; |}
Jako warto$é parametru typ nalezy podac jedng z ponizszych wartosci.
e visible — element bedzie widoczny na ekranie.
e hidden — element bedzie ukryty, niewidoczny na ekranie. W jego miejscu pojavri
sie pusta przestrzen.
e collapse — zastosowana dla tabeli ukrywa cala zawartos¢ wiersza lub kolumny.
Dla innych elementow dziata jak hidden.

Podobny efekt jak w przypadku visibility: hidden mozna uzyskad, stosujac
atrybut display: none. RoZnica polega na tym, ze jesli uzyjemy display: none,
element zostanie catkowicie usuniety ze strony.

2.6.6. Kursory

W zaleznosci od dzialania, jakie bedzie realizowane na stronie internetowej, mozna
zdefiniowa¢ odpowiadajacy temu dziataniu ksztalt kursora myszy. Po ustawieniu myszy
na danym elemencie nastapi zmiana jej kursora.
Do definiowania ksztattu kursora myszy stuzy atrybut cursor.
selektor { cursor: rodzaj; }

Jako warto$¢ parametru rodzaj mozna podac:
® auto — automatyczny wybor kursora myszy;

crosshair — krzyzyk;

default — strzatka (kursor domysélny);

pointer — wskaznik (dton z palcem wskazujacym);

move — kursor przesuniecia (strzatka czterostronna);

e-resize — strzatka prawo-lewo (pozioma);

ne-resize — strzatka lewo-prawo (ukosna);

nw-resize — strzatka prawo-lewo (ukosna);

-1

]

]

@

°

@

(]

® n-resize — strzatka gora-dot (pionowa);

® se-resize — strzatka prawo-lewo (ukosna);
® sw-resize — strzaltka lewo-prawo (uko$na);
® :=-resize — strzatka gora-dét (pionowa);
® w-resize — strzatka prawo-lewo (pozioma);
® text — kursor tekstowy (pionowa kreska);
® yait — kursor ,,czekaj” (klepsydra);

*®

help — kursor pomocy (znak zapytania).

2.7. Menu w igzyku Csg

Ksztalt kursora moze byé wezytyw li : 5 53 4 g
do pliku. Y ytywany z pliku. Nalezy wtedy podac Sciezke dostepu

selektor { curscr: url (Sciezka dostepu}, rodzaj; }

Na koncu deklaracji trzeba poda¢ jeden ze standardowych rodzajow kursora. Jezeli

pominiemy ten parametr, a przegladarka nie moze obstuzy¢ kursora z pliku, zaden
kursor nie zostanie wyswietlony. ,

Pliki z kursorem najczesciej majg rozszerzenie .cur, a kursory animowane — .ani.

L 2.7. Menu w jezyku CSS

Zapr.ojektf)wane na stronie internetowej menu umozliwia nawigacje w jej obrebie, Paski
nawigacyjne buduije si¢ najczgsciej na podstawie standardowej listy nieuporzqdkm;va-
- nej. Lista jest zbiorem wystepujacych po sobie pozycji; podobnie budowane jest menu

Za pomocy jezyka CSS mozna utworzong liste zamienic¢ w atrakcyjne menu w postaci.
paskéw nawigacyjnych. |
Lista menu

Budf)waf:ifs: menu zaczynamy od utworzenia listy w jezyku HTML. Lista taka powinna
zawiera¢ linki do odpowiednich miejsc wywotywanych przez menu.

Przyktad 2.90

<ul>
<li><a href="start.html">Start</a></li>

<li><a href="nowe.html">Aktualnodci</a></li>
<li><a href="szkolenia.html">Szkolenia</a»</1i>
<li><a href="uslugi.html">Ustugi</a></1i>

</ul>

i’o ff.ieﬁniowaniu zawartosci menu mozna przystapi¢ do jego formatowania z uzyciem
- Stylow CSS. Dolaczenie deklaracji stylow pozwoli na stworzenie elastycznego i funk-

?Onalnego menu nawigacyjnego. Sam wyglad menu zostanie zmieniony tylko przez
otaczenie arkusza stylow z odpowiednimi deklaracjami. o

?};}yb;ym r:ljizkm?;aniem iest‘ zdefiniowanie dla znatcznika <ul> identyfikatora lub klasy,

ZWyklywcg L tu ktl:matowam? tworztfrllego menu nie doprowadzi¢ do przeformatowania

. 1 list, o’n? r?loga( sie zn'alezc na stronie. Pozwoli to rowniez na umieszczanie
stronie kilku roznie wygladajacych zestawéw menu.

2.7.1. Menu pionowe — deklaracje w arkuszu
Stylow
Zanim przystapimy do definiowania menu, z przygotowanej listy trzeba usunac punk-

tor P S oy e
Wb); oraz wyzerowac jej marginesy. Nalezy rowniez zadeklarowa¢ wyswietlanie listy
. oku oraz okresli¢ szerokos¢ tego bloku. )
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Przyklad 2.91

ul, 1i { display: block; list-style: none; margin: 0; padding: 0; 1}
ul {width: 180px; }
Tak zapisana deklaracja w arkuszu stylow jest podstawa do tworzenia pionowych
paskow nawigacyjnych.
Nastepne deklaracje dotycza znacznika <a> wystepujacego w zdefiniowanej liscie oraz
znacznika <ul>.
Przykiad 2.92
ul a:link, ul a:visited { display: block; width: 168px;
text-decoration: none;
background-color: #cOclcO;
color: black:
padding: 4dpx;
border: 2px outset #c0clcl; |}

ul a:hover { border-style: inset;
color: blue;
padding: 6px 3px 3px 6px; }
W tej czesci definicji stylow zostal zdefiniowany wyglad przyciskow menu.

Kazdy z elementéw listy zostanie wyswietlony w bloku, w zwigzku z czym nie tylko
tekst, ale caly blok stanie si¢ odno$nikiem.

Deklaracje a: 1ink oraz a:visited okreslaja wyglad przy- %, Gk
ciskow przed odwiedzeniem strony lub po jej odwiedzeniu —
(zniesione podkreslenie, ustalony kolor tia i kolor tekstu,
margines wewnetrzny 5px i ramka 2px z ustawionym sty-
lem ramki).

Deklaracja a : hover okresla wyglad przycisku, gdy znajdzie
si¢ nad nim kursor myszy (zmiana stylu obramowania oraz
przesuniecie marginesu wewnetrznego).

Rysunek 2.46.
Przyktadowe menu pionowe zostato pokazane na rysunku Menu pionowe

2.46.

Zadanie 2.21 ,
Zmieniajac deklaracje stylow w arkuszu stylow, zaprojektuj na stronie internetowe]
wiasne menu pionowe.

2.7.2. Menu poziome — deklaracje w arkuszu
stylow

Przy tworzeniu menu poziomego rowniez korzystamy ze zdefiniowanej wezesniej listy

nieuporzadkowanej.

2.7. Menu w jezyku CSS

Domyslnie lista jest tworzona w uktadzie pionowym. Utozenie pozycii listy obok siebie
mozna uzyskac na dwa sposoby:

e wyswietlajac kolejne elementy listy w linii (atrybut display: inline);
® ustawiajgc ptywanie dla kazdej pozycji listy (atrybut float).

Podobnie jak w przypadku menu pionowego, z przygotowanego menu nalezy usuna¢
punktory oraz wyzerowac jego marginesy.

Przyklad 2.93

ul, 1li { display: block; list-style: none; margin: 0; padding: 0; }
Wyswietlanie kolejnych elementow listy w linii
Przykiad 2.94

ul 1i { display: inline;

white-space: nowrap; }

ul a:link, ul a:visited |
text-decoration: none;
background-color: #clclel;
color: black:
padding: 4px;
border: 2px outset #clclcld; 1}

ul a:rhover border-style: inset; color: blue;

{
t
6

padding: 6px 3px 3px 6px; |}

Dodane polecenie white-space: nowrap; 1 x Gogle
blokuje zawijanie tekstu w kazdej pozyciji
menu (rysunek 2.47). Jesli wszystkie pozycje
menu nie zmieszcza si¢ w jednej linii, po-
dziat nastapi miedzy elementami listy, a nie Rysunek 2.47. Menu poziome —
wewnatrz elementu. kolejne elementy listy w linii

Metoda ta daje poprawne efekty w wigkszosci przegladarek i nie wptywa na elementy
znajdujace sie ponizej menu. Nie mozna jednak za jej pomoca zdefiniowa¢ jednakowej
szerokosci pozycji menu.

Float dla kazdej pozyciji listy
Przyktad 2.95
ul, 1i { fleat; left; }
ul a:link, ul a:visited {
text-decoration: naone;
background-color: #cOclel;
celer: black;
padding: 4px;

border: Zpx outset #clclel; |}
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ul a:hover { border-style: insel; color: blue;

padding: 6px 3px 3px 6px; |} y x Gogle|

Po zastosowaniu tej metody wynik w przegla-
darce Internet Explorer nie jest zadowalajacy
(rysunek 2.48), natomiast inne przegladar-
ki wy$wietlaja menu prawidtowo (rysunek
2.49).

Wyglad menu w IE mozna poprawic, umiesz-
czajac elementy menu w blokach. Jezeli ele- |
menty zostang umieszczone w bloku, bedzie
mozna zdefiniowa¢ dla nich stala szerokosc.

Przyklad 2.96

ul, ul 1i {display: block; list-style:

Rysunek 2.48. Menu poziome
w przegladarce |IE

Rysunek 2.49. Menu poziome
w przeglgdarce Google Chrome
nongd; margin: 0; padding: 0; }

ul 11 {float: left; margin-right: 10px=; !

ul a:link, ul a:visited [ display: block:;
positicon: relative;
text-decoration: none;
background-color: #clclch;
color: black;
padding: 4px;

border: 2px outset #clclcl; }

ul a:hover [ border-style: inset; color: blue;
padding: 6px 3px 3px 6px; ]
Po umieszczeniu elementow menu w blokach
wynik w przegladarce Internet Explorer jest
prawidlowy (rysunek 2.50).

Dodatkowo mozna okresli¢ stata szerokos¢ blo-
kéw i wysrodkowanie tekstu menu (rysunek
2:51),

Rysunek 2.50. Elementy menu
umieszczone w blokach

[ % Gonge[—

Rysunek 2.51. Elementy menu z okreslong statg szerokoscig

Przyklad 2.97
ul a:link, ul a:visited { display: block; width: 100px;
text-align: center;

position: relative;

2.7. Menu w jezyku Css

text-decoration: none;

background-color: #c0cOc;
color: bhlack:
padding: 4px;

border: 2px cutset #c0clc; )

Umieszczenie elementow w blokach daje mozliwosé zdefiniowania jednakowej szeroko-
$ci wszystkich pozycji menu oraz ustalenia odlegtosci miedzy pozycjami. Moga natomiast
pojawic si¢ problemy z prawidtowym wyswietlaniem w niektorych przegladarkach.
Trzeba rowniez pamigtac o przypisaniu whasciwosci clear nastepnemu elementowi
- strony w celu uniknigcia ,,przyklejenia” tego elementu do menu.

2.7.3. Menu zagniezdzone

Podobnie jak w przypadku menu pionowego lub poziomego, budujac menu zagniezdzo-
- ne, nalezy zacza¢ od utworzenia listy. Lista powinna zawiera¢ linki do odpowiednich
‘miejsc wywotywanych przez menu.
Przyklad 2.98
<ul id="blok">
<li><a href="aktualnocsci.html">Aktualnosci</a»</1i>
<li><a href="szkolenia.html">Szkolenia</a>
<ulm
<liz<a href="kursl.html">HTML</a></1i>
<li»<a href="kurs2. html">QS5</ar</1is
<li><a href="kurs3.html">JavaScript</a></li>
</ulz>
</1li»
<li»<a href="uslugi.html">Uslugi</a></11i5>
</ul>

Po zdefiniowaniu zawarto$ci menu mozna przystapi¢ do tworzenia menu zagniezdzo-

nego. Poniewaz zaproponowana lista ma podliste tylko na drugiej pozycji, nasze menu

bedzie si¢ rozwijato tylko na tej wiasnie pozycji.

':i’bdobnie jak w przypadku menu pionowego i poziomego, z przygotowanego menu
trzeba usuna¢ punktory oraz wyzerowac jego marginesy.

Przykiad 2.99

ul, ul 1i {margin: 0; padding: 0;}

#blok 14 {list-style: none;}

w definicji stylow zostat zdefiniowany identyfikator #b1ok, ktory w tresci dokumentu

ML zostat przypisany do znacznika listy <u1>.

Nastepnym etapem jest zdefiniowanie wygladu menu.
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Przyktad 2.100
#hlok, #blok ul {width: 140px;!}
#4plok 1i {padding-bottom: lpx; position: relative;}
$blok ul { position: absolute; top: 0; left: 160px; padding-left: 1px;
yisibility: hidden; }

4blok li:hover ul ({visibility: visible; width: auto; height: auto;}

Listom zostata nadana szerokos¢ 140px, a elementy listy zostaly rozdzielone przerwa
(padding-bottom: 1px).Zdefiniowano potozenie wzgledne dla listy gtownej w sto-
sunku do strony internetowej oraz potozenie podlisty w stosunku do listy gtownej.

Dla wewnetrznej listy (#b1ok ul)zdefiniowano pozycjonowanie absolutne w stosunku
do listy gtéwnej oraz jej ukrycie (visibility: hidden;).

Gdy ustawimy kursor myszy na elemencie menu, wyswietli si¢ podmenu.

Pozostato jeszcze zdefiniowag, jak ma wygladac element listy, gdy ustawimy nad nim
kursor myszy. Aby element menu gltéwnego byl nadal podswietlony, gdy zostanie
wybrany element podmenu, nalezy odpowiednio wykorzysta¢ zasady dziedziczenia.

Przykiad 2.101
#blok a, #block li:hover 1li a {display: block; font:
sans-serif; text-decoration: none; padding: 0 10px;
black; background-color: #cOcOcf;}

4blok li:hover li:hover a {background-color:

12px/30px verdana,
width: 140px; color:

#blok li:hover a, ¥333033;

color: white; |}
Pierwsza linia definiuje wyglad kazdego elementu menu, druga — wyglad elementu
wskazanego kursorem myszy. Jezeli bedzie to element podmenu, element z menu gtow-
nego tez pozostanie podswietlony.

Efekt pracy pokazano w przykfadzie ponizej.

Przykiad 2.102
<head>
<!DOCTYPE html BUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.org/TR/khtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.crg/199%9/xhtml" xml:lang="pl" lang="pl">
<titlerMenu zagniezdione</title>

<style type="text/css">

ul, ul 1i {margin: 0; padding: 0;}
thlok 1i {list-style: nons;}
#blok, #blok ul {width: 140px;}
#hlok ul | position: absolute; top: 0; left: 160px; padding-lefrt: IpxHs
vigibility: hidden; }
#blok 11 {padding-bottom: lpx; positiocn; relative;!
#blok li:hover ul (wisibility: wisible; width: auto; height: auto; |

2.8. Zasady projektowania szablonu strony int(ﬂm

#blok a, #blok li:hover 1i a {display: block; font: 12px/30px verdana,
sans-serif; text-decoration: none; padding: 0 10px: width: 140px;
black; background-color: #c0cOcf;}

calors

#blok li:hover a, #blok li:hover li:hover a {background-color: #333033;
color: white; |}

</style>
</head>

<body>

<ul id="blok">

<lir<a href="aktualnosci.html">Aktualnosci</az</1li>
<li><a href="szkolenia.html">3zkclenia</a>
<ul>
<li><a href="kursl.html">HTML</a></11i>
<liz<a href="kurs2.html">C55</a»</1li>
<li»<a href="kurs3.html">JavaScript</a></li>
</ul>
Ll B
<li»<a href="uslugi.html">Uslugi</a></1li>
</ul>»
</body>
</html>

ik interpretacji kodu zostal pokazany
rysunku 2.52.

danie 2.22

rzystajac z powyzszego kodu, zdefiniuj
1enu zagniezdzone dla pozostatych dwoch
pcji menu gléwnego. Samodzielnie zapro-
tuj wyglad menu z zastosowaniem arku-
stylow i polecen jezyka CSS.

Rysunek 2.52.
Menu zagniezdzone

.8. Zasady projektowania szablonu
Strony internetowej

'2.8.1. Definiowanie regut

_R"-glli)’ definiowane w arkuszu CSS dla znacznika dotyczg wszystkich uzytych w do-

mencie znacznikéw tego typu. Oznacza to, ze jezeli zdefiniujemy w arkuszu stylow
Wyglad znacznika <span>, to w kazdym miejscu na stronie tekst otoczony znacznikiem
SSpan> bedzie wygladat tak samo, niezaleznie od tego, czy znajdzie si¢ w nagtowku
Strony, w tresci dokumentu, czy w menu.
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przyklad 2.103

W podanym przyktadzie znacznikiem <span> zostat otoczony fragment tekstu umiesz-

<html>

<head>

<style type="text/css">

body (background-color: #cOcOcO; }

span {font-size: l4pt; coler: blue; feont-weight: normal; }
</style>

</head>

<body>

<n2>»Znaczniki <span> kaskadowych </span>arkuszy stylow </nl>
<p>Znacznik span sam w soble nie ma <span> ckreslenych Zadnych
wiasciwosci,</span> nie wywlera zadnego wplywu na zgrupcwane elementy,
dlatege te elementy bedzie okreslat wytacznie styl. </p>
</body>

</html>

czony w nagtowku <h2> oraz fragment akapitu. Wynik interpretacji kodu widac na

rysunku 2.53. Teksty sformatowane z uzyciem znacznika <span> wygladaja tak samo.

Rysunek 2.53. Formatowanie tekstow otoczonych znacznikiem <span=

Aby odrézni¢ przy formatowaniu podobne elementy umieszczane w réznych miejscach
dokumentu, mozemy zastosowac¢ jedna z trzech technik:

® reguly kontekstowe,

® identyfikatory,
® Klasy.
Reguly kontekstowe

Reguly kontekstowe pozwalajg na zdefiniowanie w arkuszu stylow wygladu kazdego
elementu w zaleznosci od jego potozenia.

W podanym przyktadzie teksty sformatowane z uzyciem znacznika <span> wygladajd
tak samo, mimo ze znajdujg si¢ w roznych miejscach i bytoby wskazane, aby wygladalY
inaczej. Jezeli w trakcie definiowania regut okreslimy kontekst znacznika <span>, bedzic
mozliwe sformatowanie w inny sposob obu fragmentow tekstu.

2.8. Zasady projektowania szablonu strony internetowe;

Przyktad 2.104

<html>

<head>

<style type="text/css">»

body {background-coler: #clclcD; }

h2 span {font-size: l4pt; color: blue; font-weight: naormal; }
p span {font-size: 14pt;lcolor: red; font-weight: normal; }
</style>

</head>

<body>

<hZ>Znaczniki <span> kaskadowych </spanrarkuszy styléw </h2>

<prEnacznik span sam w scbie nie ma <span> okredlenych zadnych
wiasciwosci, </span» nie wywiera zadnego wplywu na zgrupowane elemenly,
dlatego te elementy bedzie ckreslal wylacznie styl. </p>

</body>
</html>

V podanym przyktadzie znacznik <span> zostat zdefiniowany w kontekscie nagtowka
> oraz akapitu <p>. Efekt jest taki, ze kazdy fragment otoczony znacznikiem <span>
ada inaczej (rysunek 2.54).

unek 2.54. Zastosowanie regut kontekstowych

ntyfikatory

zawsze mozliwe jest definiowanie wygladu elementéw w zaleznosci od kontekstu.
przyktad proba zdefiniowania roznego wygladu dla dwoch akapitéw znajdujacych
: W tym samym obszarze dokumentu przy uzyciu regut kontekstowych nie powiedzie
poniewaz obydwa akapity wystepuja w tym samym kontekscie. W takiej sytuacji
a zastosowac identyfikatory. Identyfikator jednoznacznie okresla wybrany element.
1gki niemu kazdy, nawet najmniejszy element strony moze wyglada¢ inaczej.

<head>

<style type="taxt/css"»

body {background-colar: #c0clcd; |
p#akl Jfont-size: ldpt; célor: blue; |
phak2 {font-size: 1Zpt; color: green; |

</style>
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</head>

<body>

<p id="akl">Znaczniki kaskadowych arkuszy styléw </p>
<p id="ak2">Znaczniki kaskadowych arkuszy styldow </p>
</body>

</html>

Kazdy akapit bgdzie wySwietlony w inny sposob, poniewaz zostaty im przypisane ider-

tyfikatory, a w arkuszu stylow dla kazdego identyfikatora zdefiniowano inny sposéh
wyswietlania (rysunek 2.55).

Rysunek 2.55.
Zastosowanie identyfikatorow

Klasy

Czasami na stronie znajduje si¢ grupa elementow, ktore powinny wygladac tak samo.
W takiej sytuacji nie trzeba kazdemu z nich przypisywa¢ identyfikatora. Mozna te
elementy polaczy¢ w grupy i dla kazdej zdefiniowac¢ klase, a nastepnie, uzywajgc poje-
dynczych regut w CSS, za jej pomoca okresli¢ wyglad catej grupy elementow.

Przyklad 2.106

<html>

<head>

<title> Klasy</title>

<skLyle type="text/css">

body [background-color: #cOclcO;}
p.tekstl {color: red; font-size: lépt;}
p.tekst? {color: green; font-size: 12pt;}
</style>

</head>

<body>

<p class~"tekstl™> Klasa 1.: Arkusze styldw.</p>

<P class="tekst2">» Klasa 2 Definiowanie stylow.</p>
<p class="tekst1l"> Klasa 1.: Brkusze styléw.</p>

<p class="tekst2"> Klasa 2

</body>

</html>

bDefiniowanie styldéw.</p>

Wynik zdefiniowania dwoch klas dla akapitu zostat pokazany na rysunku 2.56.

2.8. Zasady projektowania szablonu strony internetowe,

Rysunek 2.56.
Zastosowanie roznych klas
do formatowania akapitow

Jezeli wybrany element jest definiowany za pomoca kilku regut, to obowigzujg naste-
pujace priorytety:

Znacznik kontekstowy.

Znacznik.

acznik *

modelu blokowym CSS wszystkie elementy mozna traktowaé jak prostokatne bloki.
Dla kazdego z tych blokow mozna definiowa¢ marginesy zewngtrzne i wewnetrzne oraz
ramowania. Jezeli dla elementu umieszczanego na stronie te parametry nie zostang
efiniowane, to przyjmg wartosci domyslne. Rozne przegladarki w odmienny sposob
i1 terpretum wartosci domyslne elementu, co moze prowadzi¢ do nieprawidlowego
ietlania zawartosci strony. Aby temu zapobiec, nalezy jako jedng z pierwszych
‘deklaracji strony umiesci¢ deklaracje zerowania margineséw zewnetrznych i wewnetrz-
‘nych dla wszystkich elementow wystepujacych na stronie.

Specjalny znacznik, ktory mozemy wykorzystac do tego celu, to <*>. Zdefiniowanie dla
‘niego reguly oznacza, ze powstala reguta odnosi sie do wszystkich znacznikow na stronie.
WSKAZOWKA

- Zdefiniowanie zerowych marginesow i odstepow wewnetrznych powinno by¢ poczatkiem
- pracy nad kazdg strona.

Przykiad 2.107
* { margim: Opx; padding: Opx; |

Bloki danych

Do rozmieszczania elementow na stronie stosuje si¢ najczeSciej omowiony juz ele-
ment grupujgcy <div>. Jest to element, ktory grupuje elementy strony, ale nie w LLIU
ich formatowania, tylko w celu ich odpowiedniego rozmieszczenia. Znaczniki <div

83 odpowiednikami ramek, w ktorych zgrupowane elementy mozna dowolnic prze-
Mieszczac na stronie. Znacznikom <div> mozna przypisywac identyfikatory lub klasy.
Poprze; deklaracje reguly dla identyfikatoréw i klas kazdy znacznik <div> moze by¢
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formatowany. Wewnatrz znacznika <div> moga by¢ umieszczane inne elementy, np.
obrazy, teksty lub kolejne znaczniki <div>.

Element <div> tworzy blok, w ktorym sa umieszczane inne elementy, moze wigc si¢
zdarzyé, ze element umieszczony wewngtrz znacznika <div> jest szerszy niz wielkos¢
tego znacznika i nie miedci si¢ w nim. W takim przypadku zbyt szerokie elementy moga
zachodzi¢ na sagsiednie bloki, zastaniajac ich zawartos¢, lub blok moze zosta¢ przenie-
siony nizej. Takie zachowanie blokow niszczy uklad catej strony.

Aby unikna¢ tych probleméw, nalezy dla znacznikow <div> umieszczanych na stronic
zdefiniowac atrybut overflow jako hidden. Atrybut overflow definiuje sposob wy-
swietlania, gdy zawarto$¢ nie miesci si¢ w zdefiniowanym rozmiarze bloku; wartos¢
hidden wymusi obciecie niemieszczacego sie fragmentu. Fragment zawartoSci przestanie
by¢ widoczny na stronie, ale zostanie zachowany jej ukfad.

Przyktad 2.108

div { overflow: hidden; }

Zaczynajac prace nad nowa strona, trzeba dla wszystkich znacznikow <div> zdefiniowac
atrybut overflow: hidden.

Kolo

Dobr;!ryn zwyczajem jest rowniez zdefiniowanie koloru tfa i koloru tekstu. Domysiny
kolor tta to bialy, a tekstu — czarny. Nie mozna jednak zaktadad, ze s3 to kolory obo-
wigzujace u wszystkich uzytkownikow naszej strony. Jezeli uzytkownik zmieni kolory
domyslne w systemie operacyjnym swojego komputera, to wyswietlajac zaprojektowana
przez nas strone, moze uzyskaé nieoczekiwane efekty kolorystyczne.

Przyktad 2.109

body | background-color: #££f;

color: #000;}

Wymiary strony
Przystepujac do projektowania szablonu strony o stafej szerokosci, nalezy ustalic t¢
szeroko$¢. Zwykle przyjmuje sie, ze strona internetowa jest przygotowana dla ekrant
o rozdzielczosci 102 4px. Oczywiscie mozna wybra¢ dowolna szerokos¢, ale trzymajac
si¢ standardow obowiazujacych w internecie, uzyskamy lepsze wyniki wyswietlani
strony w dowolnej przegladarce.

Przyjmujac, ze na stronie pojawia si¢ suwak do przewijania tresci, przy zerowych margt-
nesach strony szerokos$¢ szablonu powinna wynosi¢ 1000px. Jezeli dla projektowaneg®
szablonu strony zostanie zdefiniowany zewnetrzny element <div>, w ktorym bedzic
umieszczona cata zawartosc strony, i nadamy mu identyfikator ramka, to wiasnie teh
element powinien miec¢ szerokos¢ 1000px.

2.8. Zasady projektowania szablonu strony internetowe;

Przyktad 2.110
framka |
width: 1000px:
margin-right: auto;
margin-left: auto;

b

Aby strona byta zawsze widoczna na srodku przegladarki, niezaleznie od rozmiaru jej
okna, nalezy ustawi¢ warto$ci marginesu prawego i lewego na auto. Qznacza to, ze
obydwa marginesy beda mialy taka samg wartosc i ze bedzie ona automatycznie do-
stosowywana do szerokosci okna przegladarki.

2.8.2. Szablon strony (div)

Pamigtajmy, ze uzywajac znacznika <div>, mozemy grupowac w bloki elementy strony
i formatowac je za pomocg stylow. Bloki <div> moga zawierac akapity, listy, obrazy
oraz inne bloki. Umozliwiajg one wydzielanie na stronie wiekszych, logicznych frag-
mentow w celu nadania im specyficznego formatowania za pomoca stylow CSS. Z tych
powodéw bloki <div> $wietnie nadaja sie do budowy szablonu strony internetowej.
Poniewaz tak zbudowana strona moze zawierac wiele znacznikow <div>, w celu ich
odréznienia warto kazdemu z nich przypisa¢ identyfikator (atrybut id). Jezeli definiu-
jemy znaczniki <div>, ktore moga si¢ powtorzy¢ na stronie, nalezy przypisac je do
klasy (atrybut class).

‘W praktyce najczedciej mamy do czynienia z szablonami typu:

® nagiowek, jedna kolumna, stopka;

- ® naglowek, dwie kolumny, stopka;
- ® nagl6wek, trzy kolumny, stopka.

Jezeli zajrzymy na najpopularniejsze portale internetowe, najczesciej spotkamy wersje
z dwoma lub trzema kolumnami. Witryny tematyczne czesto maja uktad dwukolum-
nowy: pierwsza kolumna zawiera menu tematyczne, druga — tresé. Moga wystapic
I6zne modyfikacje tych uktadéw, ale podstawowa struktura w postaci kolumn zostaje

zachowana. Mozna planowac¢ uktad z wigksza liczba kolumn, ale przy wielu kolumnach
Strona staje sie nieczytelna.

Szablon oparty na stalej liczbie kolumn jest najczesciej stosowang formg ukladu strony.
Jest on niezalezny od rozdzielczosci ekranu, a elementy rozplanowane na stronie zawsze
Pozostajg w miejscach, w ktorych zostaty zaplanowane.

Szablon z trzema kolumnami

Na nasze potrzeby przygotujemy szablon strony z trzema kolumnami,

W pierwszym etapie musimy w jezyku HTML zdefiniowa¢ szablon strony przyv uzyciu
Znacznikow <div>,
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2.8. Zasady projektowania szablonu strony intemetoweJ

Przykiad 2.115
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://
www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional .dtd">

Przykiad 2.111
<body>

<div id="naglowek"> Tutaj znajdzie sie zawartod¢ nagléwka strony</div>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<div id="ramka":>

<div class="kolumny" id="koll"> Tutaj znajdzie sie zawartosé kolumnyl</
div>

<div class="kolumny" id="kol2"> Tutaj znajdzie sie zawartoié kolumny2</
div>

<div class="kolumny" id="kel3"> Tutaj znajdzie sie zawartosé kolumny3</
div>

</div>

<div id="stopka"> Tutaj znajdzie sie zawartos¢ stopki strony</div>
</div>

</body>

Tak przygotowany szablon stanowi strukture strony, ktora za pomocg stylow CSS mozna
w dowolny sposéb formatowac. Projektujac kolejne arkusze CSS dla tego samego kodu
HTML, mozemy zmienia¢ wyglad strony, natomiast wypetniajac kod odpowiednia
trescig, mozemy tworzy<¢ kolejne strony oparte na tym samym szablonie.

W przygotowanym szablonie wszystkie bloki zostaly utozone jeden pod drugim. Aby
kolumny szablonu utozy¢ pionowo obok siebie, nalezy uzy¢ atrybutu float.

Atrybut ten byt juz wykorzystywany do oblewania ilustracji tekstem. Jezeli dla kilku
sgsiednich elementéw nadamy atrybutowi float warto$¢ left, to elementy te ustawia
sie obok siebie, pod warunkiem ze pozwoli na to szeroko$¢ bloku, w ktorym sie znajduja.

W zwiazku z tym wystarczy dla kolumn zdefiniowac¢ regule zawierajacg atrybut
float: left. Musimy pamigtaé, aby suma szerokosci wszystkich kolumn nie prze-
kroczyta 1000px.

Przyklad 2.112
#koll {float: left; width: 30%;

}
#kol2 {float: left; width: 30%; 1}
#kol3 {float: left; width: 30%; }

lub

Przykiad 2.113

.kolumny { float: left; width: 30%; 1}
Nalezy pamigta¢ réwniez o tym, aby stopce nada¢ odpowiednie atrybuty uniemozliwia-
jace jej wyswietlenie z lewej strony kolumn. Postuzy do tego atrybut clear z wartoscid
both.

Przykiad 2.114

#stopka { clear: both; width: 100%; |
Jesli do projektowania szablonu strony wykorzystamy wczesniej poznane regulty pro-
jektowania, to kod szablonu strony moze by¢ podobny do podanego w ponizszy ™
przyktadzie.

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html:

<title>35zablon strony</title>

<style type="text/css">
%
margin: 0Opx;
padding: 0Opx;
1
div {
overflew: hidden:
i
#ramka |
width; 1000px;
margin-right: auto;
margin-left: auto;
}
fnaglowek |
width: 100%;
background-color: #FCF;
t
#stopka |
width: 100%;
background-color: #93F;
t
ckolumny {
width: 30%;
margin-top: 10px;
margin-right: 2%;
margin-bottom: 2%;
margin-left: 10px;
t
#koll |
float: left;
background-color: #3FF;
1
#koll |
float: lefry

background-color: #CF3;

charset=utf-g8" /=
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$kol3 |
background-color: #F93;
}
<fatyle>
</head>

<body>
<div id="ramka">

<div id="naglowek">Tu znajdzie sie zawartosc nagibwka strony</giv>

<div class="kolumny" id="koll">
<p>Tu znajdzie sie zawartosc kolumnyl</p>
<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp;</p>
<p>anbspi</p>
</div>
<div class="kolumny" id="kol2">
<p»Tu zpnajdzie sig zawartosd keolumnyZ</p>
<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp; </p>
</div>
<div class="kolumny" id="kol3">
<p>Tu znajdzie sie zawartosc kolumny3</p>
<p>&nbspi</p>
<p>&nbsp:</p>
<p>&nbhsp;</p>
</div>

<div id="steopka">»Tu znajdzie sie zawartosd stopki strony</div>
</div>
</body>
</html>
Wynik interpretacji kodu pokazuje rysunek 2.57.

x Google +|#0 Szukaj - | - | Wiecej» Zaloguj s X |
alﬂﬁggqn“.m“,qﬂh*,;&.y
Tu_‘;a_' “ L5 1wl 1 Tu I'J 5.'; e 4 7

Rysunek 2.57. Szablon strony z trzema kolumnami

2.8. Zasady projektowania szablonu strony internetowe;

P

Po okresleniu przeznaczenia strony szablon moze zostac zindywidualizowany, co po-
kazuje rysunek 2.58.

- *hsukaj- - | @ dostepa- B A Sprawdz - & Thimacz - Wigcey  Zalog sie & -

Naglowek mojej strony

sunek 2.58. Zmodyfikowany szablon strony z trzema kolumnami

anie 2,23
gotuj wiasny szablon strony internetowej, ktéry wykorzystasz w dalszej pracy.

2.8.3. Ptynny szablon strony

/mny szablon pozwala, aby przy zmianie szerokosci okna przegladarki zmieniata
szerokos¢ kolumn strony. Najczesciej zmiana szerokosci dotyczy tylko wybranych
lumn, np. kolumna z menu pozostaje niezmieniona, natomiast ptynnie zmienia sie
okos¢ kolumny z tredcia.

nasze potrzeby przygotujemy szablon strony z dwoma kolumnami,

kiad 2.116
<body>

<div id="paglowek">» Tutaj] znajdzie sie zawartocsdd naglowka strony</div>
<div id="ramka":>

<div class="kolumny" id="koll"> Tutaj znajdzie sie zawartosé kolumnyl</
div>

<div class="kolumny" id="kol2"> Tutaj znajdzie sie zawartosd kolumny2</
div>

<div id="stopka"> Tutaj znajdzie sig zawartosé stopki strony</div>
</div>

</body>

Dla tak przygotowanego szablonu mozna przy wykorzystaniu regut CSS okresli¢ sposob
VySwietlania kolumn.

kiad 2.117
<!DOCTYPE html>

<html>
<heads

<style type="text/css">

T —IIRRi———..
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* { margin: Opx; padding: Opx;} <div id="stopka">Prace wykonal Jan Kowalski</divs

div {overflow: hidden; padding: 25px; } </div>
#ramka { margin-right: auto; margin-left: auto; </body>
min-width: 400px; </html>

max-width: 900px;

1
#naglowek |{

Jezeli nie zostang okreslone szerokosci kolumn ani szerokoé¢ szablonu, to szablon zajmie
cale okno przegladarki. Zmiana szerokosci okna przegladarki spowoduje automatyczna

modyfikacj¢ zawartosci strony i jej dostosowanie do aktualnych rozmiarow okna.
background-color: #FCF;

font-size:16pt; color:red; font-family: Arial; font-style: italic; zeli w podanym wyzej kodzie umiescimy w kolumnie drugiej wiekszy fragment teks-

tu, zaobserwujemy zachowanie si¢ zawartosci strony przy zmianie szerokosci okna
przegladarki.

Mato praktyczne jest projektowanie strony, ktéra bedzie sie rozciggata do granic moi-
osci monitora (szczegolnie gdy wezmiemy pod uwage monitory o rozdzielczosci
11 HD). Lepiej zaprojektowa¢ strong tak, aby powyzej pewnej szerokosci ekranu jej
okos¢ juz si¢ nie zwigkszata, a ponizej pewnej szerokosci okna przegladarki — nie
iejszata. Aby uzyskac ten efekt, nalezy zdefiniowa¢ minimalng i maksymalna sze-
08¢ bloku zewnetrznego (w powyzszym przyktadzie identyfikator ramka).

rzykiad 2.118

#ramka { margin-right: auto;

text-align: centexr; font-welght:bold;
}
¥stopka |
background-celor: #c0c0cO;
font-size:16pt; color:blue; font-family: Arial; font-style: italic;
clear:both;
1
Jkolumny |
margin-top: 10px;
margin-right: 2%;
margin-bottom: 2%; margin-left: aute;
margin-left: 10px; min-width: 400px;
background-color: #c0c0c0; max-width: 900px; }
}
fkoll |
float: left;
width:100px;

}

0 ustawieniu tych parametrow zawarto$¢ strony bedzie skalowana w zakresie podanych
rtosci. Dalsze zwigkszanie szerokosci spowoduje pokazanie tta strony (rysunek 2.59),
omiast zmniejszanie szeroko$ci ponizej zadeklarowanej spowoduje ukrycie czesci
artosci i wyswietlenie suwakow, za pomoca ktérych bedzie mozna obejrzec ukryte
menty strony (rysunek 2.60).

#kol2 {

} : == _isnial- s @uoosgoni- B- b Sprewst - 5 Tumscs £ Autsumipeinare - Zalogui s A+
</style> Nagidwek majej sirony

</head>

<body>

<div id="ramka">
<div id="naglowek">Nagitéwek mojej strony</div>
<div class="kolumny" id="koll":>
<p>Menu</p>
</divs
<div class="kolumny" id="kol2">

<prTress

</p>

</div> sunek 2.59. Plynny szablon strony. Okno przegladarki zmaksymalizowane
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|ox Gomel  -ifSwei[Wiemm Zuogysde & Rysunek 2.60.
i 1 Ptynny szablon strony. Okno
Nagiowek mojs] strony przegladarki zminimalizowane

Jezeli planujemy umieszczenie menu w pierwszej kolumnie, to kolumna ta powinna miec
stalg szerokos¢, a dynamicznie zmieniac¢ si¢ powinna tylko szerokos¢ drugiej kolumny;

Przyklad 2.119

#koll { float: left; width: 100px; }
Gdy takg deklaracje wprowadzimy dla kolumny pierwszej, to dla drugiej kolumny nie
bedziemy musieli deklarowa¢ szerokosci, poniewaz automatycznie wypelni ona pozo-
stalg czes¢ strony. Nalezy pamicgtac o jeszcze jednej zaleznosci, mianowicie w przypadku
uktadow o ptynnej szerokosci nie ma potrzeby ustawiania atrybutu float dla kolumny
potozonej z prawej strony. Dlatego z kodu dokumentu trzeba usung¢ ten parametr.

Zadanie 2.24
Na podstawie przygotowanego wczesniej szablonu strony zaprojektuj strone internetowa
o dowolnej tematyce.

2.8. Zasady projektowania szablonu strony internetowe|

i PYTANIA | POLECENIA KONTROLNE

1. Jaka role w tworzeniu strony internetowej odgrvwaja arkusze stylow CSS?
2. W jaki sposéb i gdzie definiowany jest styl lokalny?
3. Do czego stuzy znacznik <span>?

4. Podaj roznice w stosowaniu zewnetrznego i wewnetrznego arkusza stylow
| CSS.

5. Podaj ogblng postac selektora klasy.
6. Kiedy stosuje si¢ selektor identyfikatora?

7. Co oznacza zapis: a:link {color: green; background: yellow;] wystepujacy
w arkuszu stylow?

8. Jaka role w modelu blokowym CSS odgrywaja Border i Padding?

9. Na czym polega pozycjonowanie elementéw na stronie internetowej?
10. Jaka role podczas definiowania stylow odgrywa znacznik <*>?

{ zZADANIE

Dla utworzonej witryny internetowej na temat konkurséw przedmiotowych
odbywajacych sie w szkole nalezy zdefiniowa¢ styl wyswietlanych na stronach
informacji. Uczestnicy projektu ustalg wyglad tytutow stron, tekstow zawiera-
jacy informacje, roznego rodzaju list, zdefiniuja zachowanie si¢ odsytaczy do
innych stron internetowych oraz okresla sposob rozmieszczenia zdjec na stronie,
1§ Po tych ustaleniach zostanie utworzony zewnetrzny arkusz stylow zawierajacy
|+ definicje stylow dla wszystkich elementéw strony internetowej. Utworzony
arkusz stylow zostanie dolaczony do dokumentéw HTML przygotowanych
przez uczestnikow projekrtu.




O
—
Edytory WYSIWYG

Edytory typu WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get — ,,otrzymujesz to, co
widzisz”) pozwalaja uzyskaé¢ dokument tekstowy lub graficzny zblizony do obrazu
tworzonego na ekranie. Uzytkownik podczas pracy z dokumentem widzi na ekranic
doktadnie to, co pézniej zostanie wydrukowane lub wySwietlone w oknie przegladarki
internetowej. Wirod edytorow typu WYSIWYG wyrdznia sig: procesory tekstu, edytory
stron WWW, programy CAD, programy DTP.

iﬁt Edytory stron WWW

Edytory stron WWW to programy, ktore stuzg do tworzenia stron internetowych bez
koniecznosci wpisywania kodu zrodtowego. Podstawowym operacjom zostaly przy-
pisane ikony. Ikony przypisano rowniez obiektom najczgsciej umieszczanym na stro-
nach, takim jak tabele, obrazy, bloki. Wybér ikony powoduje umieszczenie na stronie
obiektu i pozwala definiowa¢ jego wlasciwosci. W tle automatycznie tworzony jest
kod odpowiadajacy za projektowany w edytorze wyglad strony i za jej funkcjonalnosc.
Edytory stron WWW to bardzo wygodne narzedzia oszczedzajace czas i utatwiajgce
prace projektantom stron internetowych. Ich zalets jest réwniez to, ze mozna — po
przetaczeniu edytora w odpowiedni tryb pracy — obejrze¢ kod zrodtowy tworzone]
strony. Istnieje tez mozliwo$¢ dzielenia ekranu na dwie czesci: w jednej widoczny jest
kod zrodtowy, w drugiej — uktad projektowanej strony.

3.1.1. Funkcje edytorow WYSIWYG

Najprostsze edytory WYSIWYG umozliwiajg zmiang podstawowych parametrow two-

rzonego dokumentu, takich jak pogrubienie czcionki, jej wielkos¢ i kroj.

Wigkszos¢ edytorow pozwala réwniez na wstawianie plikow graficznych i link¢
Niektore edytory zawieraja narzedzia do tworzenia tabel i ich modyfikowania czy do
tworzenia list numerowanych i punktowanych. Najbardziej zaawansowane edyton
umozliwiaja tworzenie i modyfikowanie informacji nagtéwkowych, obstuge arkusz)

CSS i skryptow, mapowanie odsytaczy. Sa wyposazone w narzedzia do: tworzenia szab-

lonéw i bibliotek, podgladu dokumentu w przegladarce, kontroli spéjnosci, weryfikacj!
odsytaczy 1 wysytania strony lub witryny na serwer.

W

3.1. Edytory stron W\

Praca z takimi edytorami nie wymaga od uzytkownika znajomosci jezyka HTML, co
jest ich gtéwng zalety. Dzigki nim mozna szybko i bez koniecznosci zmudnego pisania
kodu tworzy¢ atrakcyjne wizualnie strony.

Do ich wad zaliczymy rozbudowany system opisow elementow wstawianych na strone
oraz dodawanie roznych niepotrzebnych znacznikéw. Kod staje sie przez to nieczytel-
ny, a zmiany w strukturze dokumentu sa bardzo trudne. Powstajace pliki maja duze
rozmiary. Powoduje to o wiele dtuzsze wezytywanie sig strony, transfer jest wolniejszy,
Tak utworzone strony sa trudne do optymalizacji.

3.1.2. Dostepne edytory WYSIWYG

Adobe Dreamweaver
- Jednym z edytorow WYSIWYG jest program Adobe Dreamweaver. Jest to narzedzie

do tworzenia zaawansowanych stron i aplikacji internetowych. Wspiera technologie

- PHPS, ASP, ASP.NET, JSP i AJAX. W jego sktad wchodza narzedzia do tworzenia stron

internetowych, np. narzedzie do kontroli wtasciwosci CSS czy do testowania stron
w roznych przegladarkach.

Areo 3W

Areo 3W to program przeznaczony do tworzenia stron internetowych w trybie WY-

SIWYG. Zawiera takie funkcje jak: podswietlanie sktadni jezykow HTML, XHTMIL,
JavaScript, CSS, PHP, SQL, sprawdzanie i poprawianie kodu Zrodtowego, automatyczne
zamykanie znacznikéw HTML i PHP. Dodatkowo ma dotaczony program do animacji
plikow GIF, pozwalajacy tworzyé¢ ruchome obrazki do wykorzystania na stronach in-
‘ternetowych. Publikacje gotowych materialéow utatwia wbudowany klient FTP.

WYSIWYG Web Builder
‘WYSIWYG Web Builder to bezptatna wersja programu do tworzenia stron interneto-

‘Wych pracujgcego w trybie WYSIWYG. Program ten przede wszystkim generuje strony,
natomiast jego mozliwosci edytowania kodu Zrodtowego HTML s3 znacznie ograniczone.
Samo tworzenie stron jest bardzo proste. Program ma gotowe szablony stron, a takze
wbudowanego klienta FTP, dzieki czemu utworzong strone mozna latwo opublikowac.

Visual Web Developer 2010 Express Edition

Visual Web Developer 2010 Express Edition to darmowe narzedzie przeznaczone do
tWorzenia aplikacji internetowych (ASP.NET) na platformie .NET Framework 3.5. Jest to
€2¢5¢ bezptatnego srodowiska programistycznego Visual Studio 2010 Express. Program
Ma edytor wizualny, rozbudowany edytor kodu, system inteligentnych podpowiedzi
Oraz debugger. Oferuje petng integracje z Microsoft SQL Server 2008.

wel'S}a Express to bezptatne wydanie komercyjnego pakietu Visual Studio 2010, Cha-
Takteryzuje sie modutowa budowg i dostosowaniem dla poczatkujacych programistow
Przy jednoczesnym zachowaniu wszystkich najwazniejszych cech petnego Visual Studio.

Programowanie mozna wykorzystywac w celach komercyjnych. Wszystkie aplikacje
Wraz z kodem mozna tez bezproblemowo przeniesc do petnej wersji Visual Studio 2010

‘dtam je dalej rozwijac.
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1}53;2. Adobe Dreamweaver

IE<_:1yt¢t:n'em WYSIWYG, ktory daje duze mozliwosci tworzenia stron internetowych, jest
program Adobe Dreamweaver.

3.2.1. Tworzenie dokumentow HTML

Aby rozpocza¢ tworzenie dokumentu HTML, po uruchomieniu programu nalezy w ok-
nie powitalnym wybra¢ opcje HTML. Zostanie otwarte okno robocze pokazane na

rysunku 3.1.

—_— Wit Mww_ie'ﬁl

"a_u_-ﬂ-- =

] TYPE htmi BUBLIC “-//W3C//DTD KETML 1.7 &
Transitional//ENT ) -

¥ 4 fETOf xhtall-tran
*http:/fwww. w3l org/ TR xhtml] fOTD ]
mitional.drd"> N i
chtm] smlos="http://wew.wi.ozg( 1555 xheml "> - RS Cacnca sy
N <head> - .
<mets http-eguiv="Content -Typs" content= P
mtext/html; chazget=ucf-B" f»
<title>Dokument bez tytuiusicicle®
</head>

#  <bodyy
</body>
- </ html>

« 433 % 431~ 1K/ 15 Unicode (UTF-8)

Rysunek 3.1. Okno programu Dreamweaver CS5

Prace rozpoczynamy od zapisania dokumentu na dysku, wybierajac Plik/Zapisz ja!;‘c‘l
i podajac nazwe pliku. Dreamweaver sam doda rozszerzenie html. Na zaktadce z doku-
mentami pojawi si¢ nazwa zapisanego pliku.

Aplikacja umozliwia prac¢ w dwoch trybach: w trybie tworzenia lub mod’yﬁkowaﬂld
kodu HTML oraz w trybie projektu (zaktadki Kod oraz Projekt w lewym gornym rO?.l.“_
okna) (rysunek 3.2). Mozna wybra¢ zaktadke Podziel, w wyniku czego okno progr
mu zostanie podzielone na dwie czesci. W pierwszej widoczny bedzie kod progralﬂ‘uf
w drugiej — projekt. Jest to bardzo wygodny sposob pracy, poniewaz tworzac stroll'll_n
mozemy analizowaé i modyfikowac jej kod, a modyfikujac kod — oglada¢ wptyw zmial!
na wyglad strony bez koniecznosci uruchamiania przegladarki.

3.2. Adobe Dreamweaver

Pik  Edyga  Widok Wstaw Modyfkui Format  Poleceria  Serwis C

<'DOCTYPE html PUBLIC
Transitional//EN"
"http: //wmm. w3l org/TR/xhtul 1 /DTD /xhtull-transitional . ded™
<html xmlns="http://www, wi.org/199% /xhrml™>

"-/4W3C//DTD XHTML 1.0

- Rysunek 3.2. Opcje wyboru trybu pracy

Niestety, nie wszystkie efekty definiowania kodu s3 dobrze interpretowane w widoku
~ Projekt 1 dlatego w celu sprawnego przegladania stron program zostat wyposazony w iko-
ng uruchamiajacg wyswietlanie kodu strony w wybranej przez uzytkownika przegladarce
internetowej. Ikona ta znajduje si¢ na pasku zadan w goérnej czesci okna (rysunek 3.3).

Fodglad w Device Cantra Qri+Ak-F1Z
Fodplad w Adobe Browserlab Cirl+Shift+F12 J

Edhytu kst preegladarek.

Rysunek 3.3. [kona uruchomienia przegladarki

Widok Projekt stuzy nie tylko do podgladania, jak wyglada projektowana strona. Widok
ten jest rowniez edytorem, za pomoca ktérego mozna zmieniac jej wyglad, umieszczajac
na niej roznego rodzaju elementy i definiujac ich whasciwosci bez koniecznosci mody-
fikowania kodu Zrodtowego.

Jezeli po rozpoczeciu pracy z nowym dokumentem przelaczymy sie na widok Kod, to
- Przekonamy sig, ze program Dreamweaver wygenerowat juz pewien kod (rysunek 3.4).

<!DOCTYPE html PUBLIC
Transitional //EN"
"http: /v, w3, org/TR/xhtul L /DTD /xhrnl l-transitional . ded's
<htnl xmlns="hrtp: /v w3, org/1999 /xheml s

<heads

<meta http-equiv="Contenc-Type” content="text/html:
charset=utf-g" />

<rtitle>Dokument bez cytudu</titles

</head>

<hodyﬂ

</body>
</htul>

"=/ SU3C//DTD KHINL 1.0

Rysunek 3.4. Nagfowek dokumentu generowany automatycznie
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Jest to znany nam nagtowek dokumentu HTML, kt()r.y najczesciej nie zmienia sig
w kolejnych dokumentach. Projektowanie strony bedzie pol_egalo na dokonywarilu
kolejnych wpisow po znaczniku <body>, natomiast deklaracje wewnetrznych stylow
znajda si¢ w nagtowku dokumentu, po znaczniku <title>.

3.2.2. Formatowanie tekstu

Dodawanie nowych elementéw i ich formatowanie odbywa si¢ z wykorz'ys_taniem pa-
neli Wstaw i Style CSS wyswietlanych z prawej strony ekranu. Jezeli rozwiniemy panel
Wistaw i wybierzemy z listy opcje Wspolne, to na liscie znajdziemy elementy, ktére mogg
sosta¢ umieszczone na projektowanej stronie (rysunek 3.5).

et bez oy M | e e et ] WiStAR
- Wspihe ¥ — { Tekst =
Q Hoertaze B W
1 taz=emal I Kursywa
& Kotwics nazwana S Unypukdenie
&5 tiniapozioma em ‘\yrddnierie
1 tabela 1 skapt
Znacznk DIV [ Cytat blokowy
2]~ obraz PEE  Tekstwsteprie sform:
4 - Multimedia hl  Nagidwek |
& widget hZ Nagléwek2
ff omta h3 Nagiowek 3
5 ssl(Server-side Inchi ul  Lista nieuporzadiowat
T} vomertarz ol  Lista uporzadhowanz
~ Elemert Head li  Element listy
dl  Lista defiic
Rysunek 3.5. L.

Opcja Wspolne w panelu Wstaw

Rysunek 3.6.
Opcja Tekst w panelu Wstaw

Wyboér na liscie opcji Tekst udostepni elementy zwigzane z formatowaniem tekstu
(rysunek 3.6).

Przy ich uzyciu mozna w tatwy sposob formatowac tekst i dodawac kolejne znaczniki
kodu HTML.

Zadanie 3.1 ) .
Korzystajac z narzedzi do definiowania tekstu i widoku Projekt, utworz strong taka
widoczna na rysunku 3.7.

jak

3.2. Adobe Dreamweaver

Formatowanie tekstu
Cos sie dzieje dzisiaj z mojg mysza / pogrubiony
Cos sie d-ieje dzisiaj = mojq myszq / kursywa, rozmiar czcionki wiekszy

Cos si¢ dzieje dzisiaj z moja mysza / podkreslony

Lista

1. Moja mysz nie dziala

© Mysz uszkodzona

= Mysz niepodlaczona
2. Moja klawiatura nie dziala
3. Moj komputer nie dziala

Rysunek 3.7. Przykfad strony wykorzystujgcej narzedzia zwigzane z tekstem
Sprawdz efekt swojej pracy w widoku Kod.

- Usuwanie zdefiniowanych w widoku Projekt funkcji formatowania wymaga przetaczenia
si¢ do widoku Kod i kontrolowania zaznaczonego tekstu. Jezeli w widoku Projekt zosta-
‘nie zaznaczony tekst, ktorego formatowanie bedzie zmieniane, w widoku Kod bedzie
widag, ze zostat zaznaczony sam tekst, bez otaczajacych go znacznikéw (rysunek 3.8).

B < 1DOCTYRE heml PUBLIC -/ /WAC//DTD HEML €. 0177FN" pat |
HErp: / fwme.wdoora/TR/ntmld ot Los . ded®> ; .
- B Formatowanie tekstu

“heads

L o5 sie dzieje dzisiaj 7 wojg mysea  pogrubiony
hetp-aquiv="refresh” conte:
Btbp: equiv="Content —ypa"

Caf sip dmiege dzista) £ moyg mvseg  kurnvea razmiar czcionki
wighszy

Cuoé sie drieje drisiaj 7 mojq mysza | podiredlony
Lista
1. Moja mysz nic driala
= Mysz uszkodeona
= Mysz niepodigerona

2, Moja klawianra nie deiata
{3 Moj komputer nie diala

bigeivthrachrs
<a>

Cod mig deieje duimist z meia mysza / pediedlony

ya: nie dristac/li
“Myns umrtodzanat

ja Klawistura nmim dziataciiis
i kotgputer nie driaka/lis

Rysunek 3.8. Zaznaczony tekst w widokach Kod i Projekt

. . 5 F == |FE]

e, ktorego struktura jest «
Pokazywana w dolnej czesci okna, ponizej (ody> <> B>
Widoku Kod. Drzewo to przedstawia liste -
Wszystkich znacznikow otaczajacych wybra-
Ny element (rysunek 3.9).

Rysunek 3.9.
Drzewo kontekstowe
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Po zaznaczeniu elementu w widoku Projekt lub Kod wida¢ w strukturze drzewa, jakie
znaczniki go otaczaja.
Korzystajac z tego drzewa, zaznaczamy znaczniki z zawartoscig. Jezeli chcemy zazna-

czy¢ znacznik <p>, to jego wybranie w drzewie kontekstowym zaznaczy nie tylko sam
element, ale rowniez otaczajace go znaczniki (rysunek 3.10).

T HTML 4. 01/0EN F

& S < 1DOCTYTE Ml VUBLIC "=/ /W3C/ -
ik ::.;3;!;,...«...1..-\.-5_-1.u.-.u.n. at Fo towanie tekstu
L E <nands € o st dziefe dzisia] z moja mysha + po

'8 <meta hrtp-equi = o
g I <mots hicp-equl == Cos nig drfeje deisiar = moja myszhg ' kursywd, rozmiar ezeionki
e > : i
W cciclar ]| wigkszy
B Cwiczenie T ! ) e G 3 =% g

" cfeitla> | Cos sig drieje deisia) = mojs mryseka | p

</ mead> H ;
<ody> £

<hEPormatowknie tekstus/nds | Lista
ke a) ¢ wsin wreike £ e
wizepigrCos mig deieds drisisd z moda myszky f 1;:Moja mysz uic deial
ceelonki wigkss E ¥
vl:i:pc;‘i:lbr;:t:r = Mysz I:gzkochnm
e ¥ + Mysz niepodtacrona
ok sie deisis drimiag ® moga sysske (| pedkredlony 11 2. Moja klawiatra nie dziala

<furcbrsZbey 3. Maj wier nie dziala
chartistac/nis j leonp
1>
<lizMsis mysz nie azisiac/li>
culr<lizstyaz usTRoazona<)

o T <lisstyas nispodlaczonas
" g_ <tul>
&5

<lisMnie klawistura ole szisfas/lis
£133MB3 kempute: nle d2lBressliv

Rysunek 3.10. Zaznaczanie tekstu w drzewie kontekstowym

W widoku Projekt zaznaczenie nie
zmienito sig, natomiast w widoku

Kod oprocz napisu zostaly zazna- Quick Tag Editor...
czone znaczniki <p> i <b>. 6 Ustaw klase
‘ Ustaw ID

Jezeli pogrubienie tekstu powinno
zostac usuniete, wystarczy w drze-
wie kontekstowym kliknac pra-
wym przyciskiem myszy znacznik
pogrubienia i wybra¢ opcje Usur
znacznik (rysunek 3.11).

Nawigator kodu...

o

g By By PR RO

Konwertuj wewnetrzne style €55 na regu

LE
i

Zwini petny znacznik
Rysunek 3.11. Usuwanie znacznika

Nie zawsze zaznaczanie elementow lub ustalanie potozenia kursora w widoku Pro-
jekt daje prawidtowe wyniki. Dobrym rozwiazaniem jest sprawdzanie swoich dziatan
w widoku Kod.

3.2.3. Tabele

Aby w widoku Projekt utworzy¢ tabele, nalezy w panelu Wstaw wybrac z listy opci
Wspdlne i na liscie zaznaczy¢ opcje Tabela (rysunek 3.12). Zostanie otwarte okno.
w ktérym mozna zdefiniowaé¢ parametry tworzonej tabeli (rysunek 3.13).

3.2 Adobe Dreamweaver

| Rozmiar tabel —_—
| Wersze: 3 Kokmny: 3
Grubosé krawedz: 1 pic;de—
Odstep od krawgda komdrk: £
Odstepy migdzy komdrkam: &

Rysunek 3.12. Projektowanie tabeli

Po zdefiniowaniu ustawien tabeli program
automatycznie wygeneruje opisujacy ja
kod (rysunek 3.14). Jezeli chcemy zmienia¢

_parametry utworzonej tabeli, mozemy to

tobi¢ zarowno w widoku Projekt (przesu-

‘wajac krawedzie tabeli), jak i w widoku

Kod (zmieniajac kod opisujacy tabele).

Rysunek 3.13. Ustawianie
parametrow tworzonej tabeli

THET

(%[44 Ti00% 5478 M7% K/ Le Unicode (UTF-8) |

Rysunek 3.14. Tabela w widoku Projekt i wygenerowany kod w widoku Kod

- Inng metoda modyfikowania utworzonej tabeli jest zmiana jej parametréow w panelu
Wiasciwosci. Panel Whasciwosci znajduje si¢ w dolnej czesci okna, ponizej drzewa
~ kontekstowego (rysunek 3.15); pokazuje wtaSciwosci aktualnie wybranego (zaznaczo-
Nego) elementu. Zaznaczenie moze dotyczyc catej tabeli, wybranego wiersza, wybranej
kolumny lub komérki. Zmiany, ktore zostang wprowadzone w panelu Whasciwosci, s3
Przenoszone do kodu strony.

Sz %00 | pksele | Odstep wewn, kom, P TTI pememn [0y .
> Kl 3 Odstep miadzy Krawgdi
M 0w T ol
=

Rysunek 3.15. Panel Wiagciwosci
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Scalenie komorek tabeli rowniez

- B I
jest definiowane w panelu Wtas- %’;% E"’: ;: Brok '_:
ciwosci. Po zaznaczeniu scalanych = T SR
komorek wystarczy w tym panelu = @ L‘j‘ﬁ e D)
klikna¢ ikone Scalanie (rysunek - —
3.16). Rysunek 3.16. lkona scalania

komorek w panelu Wtasciwosci

3.2.4. Kaskadowe arkusze stylow

Do tworzenia arkuszy stylow CSS i zarzadzania nimi
stuzy panel Style CSS znajdujacy si¢ z prawej strony [Wszystoe | Bezace |
okna programu Dreamweaver (rysunek 3.17).

W tym panelu zawsze powinna by¢ zaznaczona opcja
Wiszystkie, aby byly dostepne wszystkie reguly zdefi-
niowane dla strony.

Dodawanie nowych stylébw odbywa si¢ za pomoca
ikony Nowa reguta CSS 3 , znajdujacej si¢ w dolnej
czesci panelu. Po jej kliknieciu zostanie otwarte okno
definiowania nowej reguly (rysunek 3.18).

®8 76 =)

= i)

Rysunek 3.17.
Panel Style CSS

Pk siczegtiony | | Barrae) secegidony
Definicia requby:
Wiybierz mueisce definiowant requiy.
(o samen z -

Rysunek 3.18. Okno definiowania nowej reguty CSS

Pierwszym parametrem, ktory trzeba ustawic, jest Typ selektora (klasa, identyfikator,
znacznik, znacznik kontekstowy). Gdy typ selektora zostanie wybrany, w polu Nazwa
selektora pojawi sie nazwa aktualnie zaznaczonego selektora. Nazwe t¢ mozna zmienic,

wpisujac w polu inng nazwe lub wybierajac ja z listy. Kliknigcie przycisku OK spo-

woduje otwarcie okna Definicja reguty CSS (rysunek 3.19). Nalezy w nim zdefiniowac
parametry wybranej reguty (np. kolor tha, rodzaj czcionki, wielkos¢ marginesow).

3.2. Adobe Dreamweaver

omqmgurycssaama, & ‘m‘* i
Kateqora _ Typ
f
Mo : Z
| Biok Font-famiy;
m Font-se: - o - Font-weight: -
- Font-styie: - Font-yarant -
| Line-height: > *  Text-transform -
Text-gecoraton; [ underine Coor: [
i |  gerine
i | [ Ine-thiough
| 1| bnk
i
: Pomoc | Lok s || zeswom

Rysunek 3.19. Okno definiowania reguty CSS

W oknie tym mozna ustawi¢ wszystkie poznane wczesniej atrybuty dla wybranego
elementu strony. Nalezy pamigtac, ze reguta CSS zdefiniowana dla znacznika dotyczy
wszystkich uzytych w dokumencie znacznikow tego typu.

Efektem zdefiniowania reguty CSS sg zmiany w kodzie programu. W nagtéwku zosta-
nie dodany znacznik <style type="text/css"> oraz znacznik, dla ktérego byta
definiowana reguta CSS, z listg zdefiniowanych atrybutéw. Natomiast w panelu Style
CSS pojawi si¢ zdefiniowany element.

Dodawanie, usuwanie i edytowanie nowych regut odbywa sie zawsze w panelu Style
CSS przy uzyciu ikon znajdujacych si¢ w jego dolnej czesci. Ikona z otowkiem @ stuzy
do modyfikowania istniejacej reguty, natomiast ikona z koszem @ — do jej usuniecia.

3.2.5. Tworzenie szablonu strony w programie
Dreamweaver

O tym, jak proste jest tworzenie strony internetowej z wykorzystaniem narzedzi pro-
gramu Dreamweaver, przekonamy sie na przyktadzie budowania szablonu strony z na-
glowkiem, stopka i dwoma kolumnami.

Przyktad 3.1
Projektowanie kazdej strony powinno zaczyna¢ sie od wyzerowania wszystkich mar-
ginesow i okreslenia, jak ma si¢ zachowa¢ znacznik <div>, gdy wstawiony element
nie bedzie sie w nim miescit:

I margin: Opx; padding: Opx;

div { overflow: hidden; )

W tym celu w panelu Style CSS definiujemy ponizsze reguty.
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Rozdzial 3

: i ; i bieramy Typ selektora/Znacznik. Nazwa
likamy ikone Nowa reguta CSS, a nastgpnie wyb : ac
Ijellektofa to *. Wszystko zatwierdzamy przyciskiem OK. W oknie Definicja reguly CSS
;zvybieramy kategorie Pole i ustawiamy Margin i Padding na 0 (rysunck 3.20).

e % S, TN )
oo mesan | ORGSR : |
e P . . i

Kategora — —

wadth: | R Fioat: -

Rysunek 3.20. Zerowanie parametrow margin i padding

Nastepnie t3 sama metoda definiujemy regutg dla znacznika <div>. Tym razem w o.k-
nie Definicja reguty CSS jako nazwe selektora wpisujemy div (lub wybleram;y div
z listy). Wybieramy kategorie Umieszczanie i ustawiamy parametr Overflow na hidden
(rysunek 3.21).

C T remee ] o ][ aay || zasosy

Rysunek 3.21. Definiowanie znacznika <div>

Nastepnym etapem pracy bedzie zdefiniowanie ramki zewngtrznej, okreslajacej r?zmlaf
wyswietlanej strony, i umieszczenie w niej nagtéwka, dwoch kolumn obok siebie oraz
stopki. Operacje te zostang wykonane przez zdefiniowanie i odpowiednie sformato-
wanie znacznikow <div>.

Wybieramy okno Projekt i przystepujemy do wstawiania znfxf:z:nikéw. Pf?‘)lega‘m nd
zaznaczeniu w panelu Wstaw opcji Wspolne i znalezieniu na‘l’lscw zna(_:zmka div. Wy-
swietli sie okno Wstaw znacznik DIV, w ktorym musimy ustawic nastepujgce parametry:

S —

3.2. Adobe Dreamweaver

Wstaw/W punkcie wstawiania, Id/Ramka
(mozna wprowadzi¢ dowolna nazwe iden-
tyfikatora).

W widoku Projekt zostanie umieszczony
zdefiniowany znacznik. Nalezy zwrocic

uwagg, ze tekst, ktory jest wySwietlony e R
wewnatrz znacznika, stuzy tylko do iden- Rysunek 3.22.
tyfikowania polozenia tego znacznika Definiowanie znacznika Naglowek

i w dalszej pracy nad strong trzeba ten

tekst usunac. Do utworzonego znacznika <div> wstawimy nastepne znaczniki <divs,
Tworzac znacznik, ktéry bedzie nagtowkiem strony, definiujemy jego parametry —
Wstaw: Po poczgtku znacznika; z listy wybieramy Ramka oraz ID: Naglowek (rysunek 3.22).

Nastepnie zdefiniujemy dwie kolumny, ktére beda si¢ znajdowaty pod nagtéwkiem.

Kolumna pierwsza bedzie umieszczona
ponizej nagtéwka, dlatego definiujemy pa-
rametr Wstaw: Po znaczniku 1 z listy wy-
bieramy Naglowek oraz ID: Kol 1 (rysunek
3.23). Dla kolumny drugiej wybieramy
Wstaw: Po znaczniku i z listy Kol _1 oraz
ID: Kol_2. Dla stopki parametry definiu-
jemy podobnie — Wstaw: Po znacznikut Rysunek 3.23.

iz listy wybieramy Kol_2 oraz ID: Stopka. Definiowanie znacznika Kol 1

Po tych dziataniach w widoku Projekt zobaczymy blok o nazwie Ramka, a wewnatrz
niego cztery bloki, Naglowek, Kol_1, Kol_2, Stopka, lezgce jeden pod drugim.

Wygenerowany fragment kodu strony wyglada nastepujaco:
Przykiad 3.2

<body>
<div id="Ramka">
<div id="Naglowek">Tu znajdzie sie zawartosd id "Naglowek"</div:
<div id="Keol 1">Tu znajdzie sie zawartosd id "Kol 1"</div>
<div idé"Kol_2">Tu znajdzie sie zawartosc¢ id "Kel 2"</div>
<div id="Stopka"»Tu znajdzie si¢ zawartecsd id "Stopka"</div>
</div>
</body>
Naste;pnym krokiem bedzie zdefiniowanie regut CSS dla utworzonych znacznikow
<div>. Poczatkowo w celu rozrozniania blokow mozna kazdemu z nich nada¢ inny
kolor tta.

Aby utworzy¢ regute dla znacznika Ramka, klikamy go w drzewie kontekstowym (znaj-
dujacym sie powyzej panelu Wiasciwosci) (rysunek 3.24), a nastepnie w panelu Style
CSS klikamy ikong tworzenia nowej reguly CSS dla znacznika Ranika €3 .
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Rysunek 3.24. Drzewo kontekstowe — wybrany znacznik Ramka

W oknie Definicja reguty CSSw kategorii Tfo wybieramy dowolny kolor tta (background-
_color). Podobnie definiujemy reguty CSS dla pozostatych znacznikow <div>.

Przy definiowaniu regut CSS dla kolejnych znacznikow <div>, ktore sa umieszczone
wewnatrz bloku Ramka, w oknie Nowa reguta CSS nazwa selektora pojawi si¢ w kon-
tekscie (rysunek 3.25). Nalezy ten kontekst usungg, klikajac przycisk Mniej szczegétowy
tyle razy, ile potrzeba, by pozostata tylko nazwa selektora (rysunek 3.26).

Wybiers typ seekions kontekstoweqo, datyczacy requiy CSS. M‘.'q—|
e (nartoft zakzma od zerecaeria) | e

Marwa selektora:

‘Whyierz lub wprowadi nazwe seiektora.

==&

mugmgampm—m -
wsTysthoch elementdw HTML o denbyfiatorze "Nagiowek”
wiewnatrz dowoinych elementdw HTML o identyfikatorze “Ramka”, |

4 '
uém | | Bardawj ;_JL;;&J\W

Definicia requly:
Whytwerz meejsce defriowania requiy.

(ko ten dokameot) . =i | e

Rysunek 3.25. Nazwa selektora wyswietlona w kontekscie

Marwa seleitora:

Wybserz lub wprowadi nazwe selektora.
' :

Seleklor 0 te) narwie spowodije ZasIoSowanie feguty do
wsZystioch slementiw HTML o identytiatorze “Nagiowei” |

Mra) S2Czeqdkowy lmw_tﬂ; : I

Definicia requby:
Wybierz meetsce defiricwsnia requly.

Lot T Z| [ romec |

Rysunek 3.26. Nazwa selekiora po uzyciu przycisku Mniej szczegotowy

3.2. Adobe Dreamweaver

Po wykonaniu tych dziatan panel Style CSS zawiera Style CS5
zdefiniowane reguty (rysunek 3.27). Blezace |

Kod programu zostal natomiast uzupetniony o de-
finicje regut w wewnetrznym arkuszu stylow.

Przykiad 3.3 ’R,Namg -
<style type="text/css">» ﬂ«ﬂ1mg
. #Kol_2

margin: Opx;
padding: Opx;
1
diwv |

overflow: hidden;

) = Al =820

#Ramka |

Rysunek 3.27.

Panel Style CSS po

¥ zdefiniowaniu regut CSS
fNaglowek {

background-color: ¥CCC:

background-color: #fcf;
}
Kol 1 {
background-color: #3ff;
}
Kol 2 {
background-coler: #cf3;
}
#Stopka |
background-color: #93f;
}
</style>
Przygotowywany szablon ma stalg szerokos¢. Wezesniej wyjasnili$my, ze standardowo
strony sg przygotowywane dla ekranéw o rozdzielczosci 1024 px (szerokos¢) — dla
takich rozdzielczosci szeroko$c strony powinna wynosi¢ 1000 px.

Dla tworzonego szablonu uzyskamy okresiona szerokos¢ przez zdefiniowanie szerokosc
bloku Ramka, ktéry ogranicza cata zawartosé strony.

W tym celu wehodzimy do panelu edytowania reguty zdefiniowanej dla selektora Ranka
1w kategorii Pole parametrowi Width (ang. — ,,szeroko$¢”) przypisujemy wartos¢ 1000
px. Aby blok Ramka zawsze byt wyswietlany na srodku okna przegladarki, ustawiamy
marginesy lewy i prawy na warto$¢ auto (rysunek 3.28). W efekcie niezaleznie od roz-
miaru okna przegladarki strona zawsze bedzie wyswietlana na jego srodku.
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gysunek 3.28. Parametry ustawione dla bloku Ramka

‘ozostalo ustawienie kolumn jedna obok drugiej. W tym celu nalezy okresli¢ rozmiary
column, a nastepnie, wykorzystujac parametr Float, ustawic je obok siebie.

2dytujemy regute zdefiniowang dla kolumny Kol_1 i w kategorii Pole okreslamy jej sze-
oko$¢ np. na 300 px. W widoku Projekt widag, ze kolumna zostata zwgzona. Podobnic
sostepujemy w przypadku kolumny Kol_2, ustawiajgc szerokos¢ np. na 700 px (suma
;zerokosci kolumn nie moze przekroczy¢ szerokosci bloku zewnetrznego Ramka).

Nastepnym krokiem jest zdefiniowanie w kategorii Pole dla blokéw Kol_1 i Kol_2 para-
netru Float=left. Aby blok Stopka pozostal pod kolumnami, trzeba ustawi¢ dla niego
»arametr Clear=both.

[ak przygotowany szablon strony mozna obejrze¢ w przegladarce internetowej, klikajac
kone & znajdujaca sie w gornej czesci okna programu. Nastgpnie mozna przystapic
1o wypelniania szablonu trescia.

3.2.6. Zewnetrzny arkusz stylow CSS

lezeli tworzona witryna internetowa sktada sie z wielu stron, ktérych wyglad bedzie taki
sam (lub bardzo podobny), to zbedne jest definiowanie stylow CSS w kazdym z plikow.
W programie Dreamweaver istnieje mozliwo$¢ tworzenia zewnetrznych stylow CS5,
zapisywanych w oddzielnych plikach i dotaczanych do dokumentow HTML.

Aby utworzy¢ zewnetrzny arkusz stylow CSS, trzeba po wybraniu z menu opcji Plik/
Nowy zaznaczy¢ Typ strony/CSS. Powstanie nowy plik, ktory mozna zapisa¢ w tym
samym folderze, gdzie znajduija sie pliki tworzonej witryny, z rozszerzeniem css (np.
style.css). Dobrym zwyczajem jest umieszczanie plikow CSS w oddzielnym folderze style.

Nastepnie otwarty plik HTML nalezy powiaza¢ z plikiem zawierajacym zewnetrzny
arkusz stylow CSS.

W tym celu musimy w panelu Style CSS klikna¢ ikone Dolgez arkusz stylow ® | znaj-

dujaca si¢ w panelu obok ikony Nowa reguta CSS. W otwartym oknie okreslamy nazwe

—_

3.2. Adobe Dreamweaver

dotaczanego pliku. W wyniku tego do pliku HTML zostanie dotaczony plik zawiera-
jacy zewngtrzny arkusz stylow, co zostanie uwidocznione w panelu Style CSS. Teraz
wszystkie nowe reguly definiowane dla projektowanej strony beda umieszczane w pliku
zawierajgcym zewnetrzny arkusz stylow. Widoczne jest to w oknie tworzenia nowej
reguly (opcja Wybierz miejsce definiowania reguty — rysunek 3.29) oraz w panelu Style
CSS po rozwinieciu drzewa kontekstowego (rysunek 3.30).

| Typ selektora:
1 WyDierz typ seleklors kontekstowego, dotyczacy reguly CSS.
| | Znacznik (ponwala proedefinowat sement HTML) -

Lo |
Ak |

Nazwa selehtora: !

Wbierz b worowad? nanwe selektora.

[ -

Selektor o t2] nazwie spowoduje Zastosowaiie reguly do
wsTystkich eementiw <p=,

Rysunek 3.30. Reguty widoczne w panelu Style CSS
Po tych dziataniach w kodzie programu, w miejscu, gdzie do tej pory byly definiowane
style, pozostaje tylko jeden wpis:
<link href="style.gss" rel="stylesheet" type="text/css" />
Jest to odnosénik do pliku, w ktérym zostaly zapisane zdefiniowane reguly.
Po utworzeniu kolejnych stron wystarczy dotgczy¢ do nich istniejacy zewngtrzny arkusz

stylow, aby wszystkie elementy, dla ktorych zostaty zdefiniowane reguty CSS, wygladaty
tak samo. '
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Rysunek 3.28. Parametry ustawione dla bloku Ramka

Pozostato ustawienie kolumn jedna obok drugiej. W tym celu nalezy okresli¢ rozmiary
kolumn, a nastepnie, wykorzystujac parametr Float, ustawic je obok siebie.

Edytujemy regule zdefiniowang dla kolumny Kol_1 i w kategorii Pole okreslamy jej sze-
roko$¢ np. na 300 px. W widoku Projekt widag, ze kolumna zostata zwezona. Podobnie
postepujemy w przypadku kolumny Kol_2, ustawiajgc szeroko$¢ np. na 700 px (suma
szerokosci kolumn nie moze przekroczy¢ szerokosci bloku zewngtrznego Ramka).

Nastepnym krokiem jest zdefiniowanie w kategorii Pole dla blokéw Kol_1 i Kol _2 para-
metru Float=left. Aby blok Stopka pozostat pod kolumnami, trzeba ustawic¢ dla niego
parametr Clear=both.

Tak przygotowany szablon strony mozna obejrze¢ w przegladarce internetowej, klikajac
ikone @k znajdujacy sie w gornej czesci okna programu. Nastepnie mozna przystapic
do wypelniania szablonu treécia.

3.2.6. Zewnetrzny arkusz stylow CSS

Jezeli tworzona witryna internetowa sktada sie z wielu stron, ktorych wyglad bedzie taki
sam (lub bardzo podobny), to zbedne jest definiowanie stylow CSS w kazdym z plikow.
W programie Dreamweaver istnieje mozliwos¢ tworzenia zewnetrznych stylow CS5,
zapisywanych w oddzielnych plikach i dotaczanych do dokumentow HTML.

Aby utworzy¢ zewnetrzny arkusz stylow CSS, trzeba po wybraniu z menu opcji Plik/
Nowy zaznaczy¢ Typ strony/CSS. Powstanie nowy plik, ktory mozna zapisa¢ w tym
samym folderze, gdzie znajduja sie pliki tworzonej witryny, z rozszerzeniem css (np-
style.css). Dobrym zwyczajem jest umieszczanie plikow CSS w oddzielnym folderze style.

Nastepnie otwarty plik HTML nalezy powigza¢ z plikiem zawierajacym zewnetrzny
arkusz stylow CSS.

W tym celu musimy w panelu Style CSS kliknaé ikone Dotgcz arkiisz stylow e | znaj-
dujaca sie w panelu obok ikony Nowa reguta CSS. W otwartym oknie okreslamy nazw¢

L —

3.2. Adobe Dreamweaver

dotgczanego pliku. W wyniku tego do pliku HTML zostanie dotaczony plik zawiera-

jacy zewnetrzny arkusz stylow, co zostanie uwidocznione w panelu Style €SS, Terayz
wszystkie nowe reguly definiowane dla projektowanej strony beda umieszczane w pliky
zawierajgcym zewngtrzny arkusz stylow. Widoczne jest to w oknie tworzenia nowej
reguly (opcja Wybierz miejsce definiowania reguty — rysunek 3.29) oraz w panelu Style
CSS po rozwinieciu drzewa kontekstowego (rysunek 3.30),

ifpp—
_Nmra]wacss

Typ selektora:
| Wyber typ selektors kontekstowega, dotyczacy reguly CS5.
Znacanik (pozwaia priedefinonad skment HIML) |

Mazwa selektora:
Whbeerz b woprowadi nanwe seisidona.
e -

S2ieklon o e nacewe spm.l]em_w;l\r .d"o“-
wsZysthich elementdw <p=.

Mirieq spTegrkowy | Dardaed scezegdiowy

Wvbierz mieisce defirvowana requy. |

D) D —

Rysunek 3.30. Reguty widoczne w panelu Style CSS
Po tych dziataniach w kodzie programu, w miejscu, gdzie do tej pory byly definiowane
style, pozostaje tylko jeden wpis:
<link href="style.css" rel="stylesheset" type="text/ocss" />
Jest to odnosnik do pliku, w ktérym zostaty zapisane zdefiniowane reguty.
Po utworzeniu kolejnych stron wystarczy dotaczy¢ do nich istniejacy zewnetrzny arkusz

stylow, aby wszystkie elementy, dla ktérych zostaty zdefiniowane reguty CSS, wygladaty
tak samo. ' -
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3.2.7.- Media w CSS

Wykorzysruj ac mozliwosci arkuszy stylow, mozna utworzy¢ strong internetowa, ktora
bedzie wygladata réznie na réznych typach urzadzen (dotyczy to tylko CSS3).

W tym celu nalezy utworzyc oddzielne pliki ze stylami CSS dla kazdego typu urzadzenia,
na ktérym zamierzamy wyswietla¢ projektowang strone. Pliki te beda automatycznie
uruchamiane przez przegladarke w zaleznosci od urzadzenia, na ktorym w danym
momencie bedzie otwierana strona,

Przyktad 3.4
Aby zaprojektowang strong internetowa mozna byto wyswietla¢ w telefonie komorko-
wym, na tablecie i na komputerze, tworzymy trzy pliki CSS: mobil.css, tablet.css, komp.css.

Tworzymy réwniez plik HTML, ktéry bedzie zawieral projekt strony internetowej. Na
razie nie ma w nim zdefiniowanych zadnych regut. Aby sprawdzi¢ efekt wyswietlania
strony na roznego typu urzadzeniach, nalezy umiesci¢ w tym pliku przyktadowe ele-
menty, np. dwa znaczniki <div>.

Do pliku HTML dotgczymy trzy utworzone pliki CSS — bedziemy definiowali w nich
kolejne reguly. W tym celu klikamy przycisk Tryb wieloekranowy dostepny w gornej
czg$ci okna programu na pasku Dokument (rysunek 3.31).

ey peonstrmmen 80, Qo [0, TG o

Rysunek 3.31. Wybodr opcji Tryb wieloekranowy

Po jego kliknieciu zostanie otwarte okno, ktore pokaze zawartos¢ strony na trzech pod-
stawowych urzadzeniach: telefonie, tablecie, pulpicie (ekranie) komputera (rysunek 3.32).

Talslet (758 x 300)

Ta majdne sie sawmtodd id Nagowek”
Tu majdzie s zamodc id Tresc”

Teleton (320 » 300}
Tu majdzic sip zawartods id "Naglowek”
Tu majdzie sic zawantods i Trese”

Pulpit (1126 x 115)

Tu mapdne ue wancis i “Nagiowek”
Tu majdnie s rawartoss id Tresc

== EEES———

Rysunek 3.32. Podglad wieloekranowy

——

3.2. Adobe Dreamweaver

Po kliknigciu przycisku Zapytania o media zostanie wyswietlone kolejne okno, w ktérym
mozna zdefiniowa¢ urzadzenia przeznaczone do wyswietlania strony. Mozna réwnies
klikna¢ przycisk Domysine ustawienia predefiniowane, w wyniku czego otrzymamy
liste trzech podstawowych urzadzen zdefiniowanych w programie, do ktorych nalezy
przypisa¢ odpowiednie pliki CSS (rysunek 3.33).

?mymniaomediell-. T .

Zapytania 0 media umozivwaajg dostosowywanie projektu do wisls urzadzen przez
okresienie innego arkusza styldw €SS dia kazdego urzadzenia.

Zapisz zapytani o media w:
Pk zapytan o meda dis cateqo serwisu: | Okrest
Smiany wprowadzone w iy cine debgowym bedg mady

3 Ws2ystkie nne strony, kidre z
f - )

¥ wymuszaj zgtaszanie rzeczywistej szerokosd przez urzadzenia "
Wiawienie do dokumentu speciahego znacznika META wymusi i
Zglaszanie przez pewne urzadzenis ich istef szerokosci W

szerpkost, @ nastepnie skabwac strong.

‘Opis Zapytanie o media Plik CSS
L on A and {max. wid

oaly screen and (min-width 321px} and
{max-widtn TEBpx)

anly scTeen and | min-widtn 760 )

-5
1

Damysiny ustawena predefiniowane

I

opis:  Tekfon
Minmaina szer.: px  Maks. szerokosc: 320 px

Pik CSS: [Uzy) stniejacego piku:  * | | a

Rysunek 3.33. Okno wyboru mediow

Aby przypisa¢ do telefonu plik mobil.css, wybieramy na liscie Teleforn, zmieniamy opcje
Utwérz nowy plik: na Uzyj istniejgcego pliku: i znajdujemy plik. Podobnie postepujemy
W przypadku pozostatych urzadzen. Gdy zatwierdzimy wprowadzone ustawienia, w pa-
nelu Style CSS zostana pokazane dotaczone do dokumentu trzy pliki z arkuszami stylow.

Przyimujemy, ze pierwszy utworzony na stronie blok powinien wygladac inaczej na
kazdym z urzadzen. Dla tego bloku klikamy ikone Nowa reguta CSS i w otwartym oknie
z listy rozwijanej Wybierz miejsce definiowania reguty wybieramy plik, w ktorym zosta-
Nie zapisana definiowana reguta (rysunek 3.34). Po zatwierdzeniu wyboru okreslamy
parametry definiowanego elementu.
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Rysunek 3.34. Wybor miejsca definiowania reguty

Gdy zapiszemy regule bloku <div>, w pliku mobil.css ponownie definiujemy regutc

dla tego samego bloku, ale z innymi ustawieniami, i zapisujemy ja w pliku tablet.css.

Tak samo postepujemy z plikiem komp.css.

Gdy zdefiniujemy reguly dla bloku pierwszego, mozemy przystapi¢ do ich definiowania
dla bloku drugiego.

Przyktadowy wynik tych dziatan zostat pokazany na rysunku 3.35.

Pt whiomrcuy
¢ D D ades v I s= po 8 e 0 voaiscc, - By Zetenso mesa | | Rozmisry coenks sranu |
Telefon (320« 300) Tabilet (768 x 300} |

o B - b |

| Pulpit(1126 x 268)

Bk Ty g o 2l 3
Lo TR A |
|

b P _ sy

Rysunek 3.35. Sposob wyswietlania strony na roznych urzadzeniach

3.2. Adobe Dreamweaver

3.2.8. Umieszczanie multimediow na stronie

Aby utworzona strona internetowa byta strong multimedialng, nalezy umiesci¢ na niej
animacje, sekwencjg wideo lub wykorzystac inne media dostgpne w internecie.

Animacje Flash
Pliki otrzymane jako animacje Flash sg zapisywane w formacie SWE. Przy uzyciu wtyczki
Flash Player mozna je odtwarza¢ w dowolnej przegladarce.

Aby wstawic¢ na strong animacj¢ Flash, nalezy w panelu Wstaw wybrac z listy Wspdlne,
a nastepnie Multimedia i z listy wszystkich multimediow wybrac opcje SWF. Zostanie
otwarte okno katalogow, w ktorym musimy znalez¢ plik zawierajacy animacje Flash
i zatwierdzi¢ wybdér. Wstawionej animacji nie mozna obejrze¢ w widoku Projekt. Nalezy
zapisac plik z projektem strony, akceptujac wszystkie ostrzezenia, a nastepnie otworzy¢
stron¢ w dowolnej przegladarce internetowej. W panelu Wlasciwosci mozna modyfi-
kowac parametry wstawionej animacji, dostosowujac ja do potrzeb strony.

Sekwencje wideo

Korzystajac z odpowiedniego oprogramowania, sekwencje wideo mozna wyekspor-
towac do formatu FLV. Jest to format typu Flash Video, ktory pozwala (podobnie jak
animacje Flash) uruchamia¢ wideo w dowolnej przegladarce za pomoca wtyczki Adobe
Flash Player.

Podczas umieszczania na stronie sekwencji wideo postepujemy podobnie jak przy
animacji Flash. W panelu Wstaw wybieramy z listy Wspdlne, a nastepnie Multimedia
iz listy wszystkich multimediéw wybieramy opcje FLV. Zostanie otwarte okno, gdzie
nalezy wskazac plik FIV, ktory bedzie odtwarzany na stronie. Mozna rowniez ustalic
Iozmiar okna, w ktorym bedzie pokazywane wideo, oraz jedna z dostgpnych w progra-
‘mie Dreamweaver skorek dla odtwarzacza wideo.

Podobnie jak w przypadku animaciji Flash, filmu wideo nie mozna zobaczy¢ w widoku

Projekt.

Multimedia zewnetrzne
Jezeli pozwalaja na to dostawcy, na tworzonej stronie internetowej mozna umieszczac
Zewngtrzne multimedia dostepne w internecie.

Przyktadem serwisu, z ktorego zasobow mozna skorzystaé, jest wwwmaps.google.pl.

?0 wybraniu lokalizacji, ktora chcielibySmy umiesci¢ na stronie, wystarczy kliknac
Przycisk Link (rysunek 3.36), a nastepnie skopiowac z pola tekstowego Wklej kod HTML
0 swojej strony internetowej umieszczony tam kod.
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Rysunek 3.36. Okno serwisu maps.google.pl
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3.2.9. Pliki lokalne

Strona internetowa czesto zawiera roznego ro-

dzaju zdjecia, filmy wideo, pliki do pobrania (it al Zarzadzs)

. 3 - - Serwisami

i inne materiaty, ktore s3 wykorzystywane p{?q- e — %
czas pracy. Program Dreamweaver ma panel Pliki, =B Pupit

ktory stuzy do zarzadzania witryng internetowg @M Komputer

(rysunek 3.37). Znajduje si¢ on w dolnej czgsci Sy siec

okna programu z prawej strony.

W panelu tym mozna definiowac wiasne serwisy,
na ktorych bedg umieszczane elementy strony :
internetowej, edytowac fragmenty strony oraz @
publikowac witryne internetowa na serwerze.

Rysunek 3.37.
Do zarzgdzania serwisami stuzy przycisk Za- Panel Pliki
rzgdzaj serwisami. Po jego kliknigciu mozemy
utworzy¢ nowy serwis internetowy, ktory bedzie
przypisany do projektu tworzonej witryny inter-
netowej (rysunek 3.38).

[Zarzadzaj serwisami -ﬁ' ﬁ
T — |_Hgf_‘f_ .
Po kliknieciu przycisku Nowy zostanie otwarte : Bowoe
kolejne okno, w ktorym nalezy podac nazwe B s
tworzonego serwisu oraz folder przechowywania | | Eksport:
zasobow tworzonej witryny (rysunek 3.39). d [ ot

Rysunek 3.38.
Okno tworzenia nowego serwist

3.2. Adobe Dreamweaver

phidw i zasgbdw
} mmmmmwmwxmw fakder na
1 plis, oraz zdainega folderu na serwerzs, na ktdrym
i mummwmmwmm
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nek 3.39. Ckno konfigurowania serwisu strony internetowej

klikniemy przycisk Zapisz, w oknie Zarzgdzaj serwisami pojawi si¢ projektowany
vis. Serwisow moze by¢ kilka, jezeli pracujemy nad tworzeniem kilku witryn inter-
owych. Gdy w oknie Zarzqdzaj serwisami klikniemy przycisk Gotowe, w panelu Pliki
awi sie tylko zawarto$¢ serwisu, nad ktérym obecnie pracujemy. Klikajac w tym
elu przycisk Moj serwis, mozna ponownie przetgczy¢ sie do dowolnego folderu
epnego na komputerze uzytkownika.

8.2.10. Publikowanie witryny internetowej

stajac z programu Dreamweaver, utworzona witryne mozna opublikowa¢ na do-
ym serwerze stron internetowych. Aby to zrobic, trzeba najpierw okresli¢ miejsce,
e znajduja sie pliki przeznaczone do umieszczenia na serwerze. W naszym przypadku
St to adres utworzonego serwisu internetowego. Nalezy w panelu Pliki klikng¢ przycisk
ajdujacy si¢ nad okienkiem Pliki lokalne, a nastepnie opcje Zarzqdzaj serwisami. Poja-
L si¢ znane juz okno Zarzqdzaj
isami 7 lista zdefiniowanych 5
is6w. Trzeba w nim wybraé¢

¢ aktualnego serwisu i klik- | Polerms [ vl
i€ przycisk Edycja. W otwar- . Adres TP | B T
oknie Konfiguracja serwisu, | Nazna uytkownika: | | '
Panelu z lewej strony, musimy asle: | | () zagisz '

bra¢ opcije Serwery, a nastep- [ v '
€ w gtownym oknie klikna¢ Ketoggfgweys [ ]
isk +. Otworzy sie okno Adires Wwwe: [t /] ]
Nfigurowania ustawien serwe-
FTP. Mozna w nim skonfigu-
Wac serwer, na ktorym bedzie
blikowana utworzona strona —
frnetowa (rysunek 3.40). Rysunek 3.40. Konfigurowanie serwera FTP

. T ——
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Do odpowiednich pol nalezy wpisa¢ otrzymane od dostawcy miejsca na serwerze
parametry, takie jak: nazwa serwera FTP, nazwa uzytkownika, hasto oraz polozenic
katalogu gtéwnego naszej strony internetowej. Po wprowadzeniu danych mozna, klik:-
jac przycisk Testuj, sprawdzi¢ ich poprawnos¢. Dwukrotne kliknigcie przycisku Zapisz,
a nastepnie kliknigcie przycisku Gotowe spowoduje przypisanie serwera do wybraneg,

PYTANIA | POLECENIA KONTROLNE

1. Wymien podstawowe cechy edytorow WYSIWYG
2. Wymien zalety i wady tworzenia strony internetowej za pomoca edytora

WYSIWYG
serwisu lokalnego. o _ o
3. Czym charakteryzuje sig¢ tryb wieloekranowy dostepny w aplikacji Adobe
Nastepnym krokiem jest polaczenie si¢ z serwerem Dreamweaver?

i umieszczenie na nim plikow strony internetowej.

4. W jaki sposob na tworzonej stronie internetowej mozna umieszczaé zewnetrz-
taczenie z serwerem zostanie zrealizowane po kliknie- ne multimedia dostgpne w internecie?
ciu w panelu Pliki pierwszej ikony z lewej strony, nad

okienkiem Pliki lokalne (rysunek 3.41).

Po pomys$lnym polaczeniu z serwerem ikona tgczenia
zmieni wyglad. Jezeli potaczenia nie uda sig zrealizowac,

to najprawdopodobniej dane zostana wprowadzone Rysunek 3.41.
nieprawidtowo t.gczenie z serwerem

Za pomocg programu Dreamweaver nalezy utworzy¢ witryng internetowa na
temat organizowanych w szkole wycieczek tematycznych. W celu ujednolicenia
ukladu informacji na stronie nalezy opracowac szablon strony. Kazdy z uczest-
nikéw projektu powinien umiesci¢ w przygotowanym szablonie opracowany
wczesnie] material na temat wybranej wycieczki. W programie Dreamweaver
nalezy rowniez utworzy¢ zewnetrzny arkusz stylow zawierajacy definicje stylow
dla wszystkich elementow strony internetowej i dotaczy¢ go do dokumentow

W oknie Pliki lokalne domyslnie jest wyswietlana zawartos$¢ komputera uzytkownika,
W celu przetaczenia sie na serwer nalezy klikng¢ przycisk Widok lokalny i z wySwiet-
lonej listy wybrac Serwer zdalny. W oknie pojawi sie

zawarto$¢ dostepnego katalogu gtéwnego znajdujacego o I

si¢ na serwerze. W obrebie miejsca przydzielonego na (Dmiisems =l vidokiainy - HTML opracowanych przez uczestnikow projektu. {

serwerze mozna wykonywac standardowe operacje do- e[e)pus ™ i |
a2 s - = Roz_|1 -

tyczace plikow i folderow. e ey 7

Aby umiesci¢ na serwerze pliki utworzonego serwisu, ?g bomsiiy 4

trzeba ponownie wybra¢ i wyswietli¢ w oknie Pliki lo- 56 M f

kalne zawarto$c projektowanej strony. Nastepnie trzeba |+ il S

zaznaczy¢ pliki przeznaczone do przeniesienia na serwer e T

i klikng¢ ikone ze strzatkg skierowang do gory (rysunek Rysunek 3.42.

3.42), co spowoduje wystanie strony na serwer zdalny. Umieszczanie plikow

Strona zostanie opublikowana w internecie. strony na serwerze
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Zasady
projektowania
~ strony internetowe]

Strony internetowe tworzone za pomoc jezyka HTML wzbogaconego o kaskadowe

arkusze stylow oraz odpowiednig grafike mogg by¢ ciekawym i przydatnym dla nas

Zrodtem informacji. Podczas ich projektowania trzeba zwrdci€ uwage na nastepujace

aspekty:

® Zawartos¢ — informacije, ktore s3 umieszczane na stronie, powinny by¢ rzetelne,
odnosi¢ sie do tematu strony i by¢ skierowane do odpowiedniego odbiorcy.

® Uzyteczno$¢ — informacja umieszczona na stronie ma by¢ zrozumiata, a nawigacja
prosta i niezawodna. Uzytkownik nie powinien mie¢ problemow z odnalezieniem
informacji.

® Wyglad — tekst i elementy graficzne muszg tworzy¢ spojna catosc. Kolejne strony
witryny internetowej powinny zachowywac ten sam styl.

® Widocznos¢ — strona powinna by¢ tatwa do znalezienia przy uzyciu wyszukiwarek
i katalogéw stron internetowych.

1. Projektowanie stron

Przed rozpoczgciem tworzenia witryny internetowej nalezy przygotowac jej projekt.
Proces projektowania strony internetowej jest jednym z wazniejszych stadiow jej two-
Tzenia. Sktada sie z trzech etapow:

® poznawania,

®  poszukiwania,

® implementacji.
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Poznawanie
Na tym etapie powinnismy porozmawiac¢ z klientem zlecajacym utworzenie strony. Warto

dowiedzie¢ sig, kim on jest, jakiego rodzaju dziatalnos¢ prowadzi, czym zajmuje si¢
jego firma. Jeszcze wezesniej powinnismy zapoznac sie z dziedzing gospodarki, z ktérg
zwiazany jest klient. W trakcie spotkania nalezy ustalic, jaki cel klient chce osiagnac
dzieki witrynie, jaki typ informacji powinien znalez¢ si¢ na stronach, do kogo bedzic
skierowana witryna. Jezeli uda si¢ nam dobrze zrozumie¢ potrzeby klienta, latwie;
bedzie nam wiasciwie zaprojektowac witryne.

Poszukiwanie

Na tym etapie powinni$my zebra¢ wszystkie informacje uzyskane od klienta, przeanali-
zowac je i zastanowic sig, w jaki sposob je wykorzystac. Nalezy postawic sig¢ na miejscy
uzytkownika witryny i odpowiedzie¢ na pytania:

e Dlaczego jestem na tej stronie?

e Jezeli interesuje mnie jaki$ przedmiot, ustuga lub dziatalnos¢, to co chciatbym na
ich temat wiedziec?

e (dzie mégtbym znalez¢ wyczerpujaca informacje na ten temat?

Po zebraniu informacji i sporzadzeniu listy wszystkich elementow, ktore powinny sie
znalez¢ w projektowanej witrynie, dobrze jest podzieli¢ te elementy na grupy i pod-
grupy. W procesie tworzenia projektu zawartos¢ grup i podgrup bedzie z pewnoscia
wielokrotnie zmieniana. Jezeli uda sie je utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci, bedzie to
kolejno$¢ obowigzujgca w projektowanym panelu nawigacji. Opcji wyboru nie moze
by¢ za duzo, jednak ukrycie informacji zbyt gteboko moze spowodowag, ze uzytkownik
do niej nie dotrze. Optymalnego rozwigzania nie ma. Nalezy stara¢ sig, zeby internauta
miat dostep do informacji w sposédb jak najbardziej intuicyjny.

Implementacja

Ten etap pracy to tworzenie uktadu witryny, na razie na kartce papieru. Pozwoli to na
uniezaleznienie sie od mozliwosci technicznych przegladarek internetowych, jgzyka
HTML czy arkuszy CSS i skupienie sie na tym, jak ma wyglada¢ ostateczny efekt pracy,
czyli witryna internetowa.

Mozna wykonac kilka szkicow uktadéw strony, wyznaczy¢ obszary odpowiadajace €]
elementom, porozmieszcza¢ komponenty, zaplanowa¢ kolory pierwszego planu oraz
tla, jak rowniez zaprojektowaé przyciski menu i suwaki.

Dobra strona
S3 dwa wyznaczniki tego, czy strona internetowa zostata zaprojektowana wiasciwie:

Pierwszy to uzytecznos¢ strony — to, czy informacja jest prezentowana w sposob etek-
tywny i czy witryna jest funkcjonalna.

Drugi to estetyka strony — ciekawy efekt wizualny, wysoka warto$¢ artystyczna witryi

Powinnismy stara¢ sie osiagna¢ jak najlepsze efekty w obu tych dziedzinach.

4.1. Projektowanie stron

4.1.1. Architektura strony internetowej
Kazda strona internetowa powinna zawierac kilka podstawowych blokow.

Blok z zawartoscia
Kazda strona internetowa ma blok zawartosci. Najczesciej sktada sie on ze znacznikéw
<div>. Taki podziat umozliwia rozplanowanie na stronie réznych tresci.

Szerokosc tego bloku moze by¢ stata lub ptynna. Szerokos¢ stata gwarantuje, ze blok
zawsze bedzie taki sam, niezaleznie od wielkosci okna przegladarki. Szerokos¢ ptynna
‘oznacza, ze blok moze sig¢ rozszerzad, wypetniajac cata szerokos¢ okna przegladarki.
Naglowek

W naglowku powinna znalez¢ sig tres¢ bedaca wizytowka klienta lub firmy, np. logo
Jub nazwa firmy. Zadaniem tego bloku jest zwigkszenie rozpoznawalnosci witryny

i przypomnienie uzytkownikom, do jakiej witryny nalezy ogladana strona.

- Nawigacja

Kluczowym elementem witryny jest blok nawigacji. Powinien on by¢ tatwy do odszu-
kania i prosty w uzyciu. Najczesciej element ten jest umieszczany u gory strony i tam
uzytkownicy spodziewaja sie go zobaczy¢. Jezeli blok nawigacji ciagnie si¢ w dot wzdhuz
zawarto$ci, to powinien znajdowac sie jak najblizej gornej krawedzi witryny, a wszystkie
gtowne elementy menu powinny by¢ widoczne zaraz po otwarciu strony,

Tresc

Tres¢ powinna by¢ najwazniejszym elementem strony. Przecietny internauta po wejsciu
na strong zwykle opuszcza jg po kilku sekundach, tres¢ powinna wiec by¢ interesujgca
1 zatrzymac go na dtuzej. Polozenie elementu z trescig nalezy zaplanowacé tak, aby od
razu przyciggat uwage uzytkownika.

%Stopka
ﬁf{)pka znajduje sie u dotu strony i zawiera np. dane kontaktowe, linki do niektérych
sekcji witryny, informacje o prawach autorskich,

Biata przestrzen

‘Poifgcie »biata przestrzen” odnosi sie do obszaru strony, na ktérym nie ma ani tekstu,
ani ilustracji. Wolna przestrzen na stronie jest tak samo wazna jak tres¢. Dobrze roz-
Planowana pozwoli stronie »oddychac”. Jej brak bedzie sprawiat wrazenie sttoczenia
elementow.

4.1.2. Zasady projektowania strony internetowe;
Uktad strony

PrZYStE;puiac do projektowania struktury strony, nalezy starac sig, zeby charakteryzo-
Wala sie ona przejrzysta forma. Jedna z metod zachowania przejrzystosci strony jest
“aprojektowanie jej uktadu z zachowaniem podziatu na dwie lub trzy kolumny.

Mﬁtodq okreslenia potozenia elementow strony jest zastosowanie podziatu bloku
2 Zawartoscig na kilka rownych czesci w poziomie i pionie. Korzystajac z gotowych
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szablonow, mozna utworzy¢ siatke linii pomocniczych. Majac przygotowang siatke,
mozemy przystapi¢ do uktadania elementow strony.

Przyktad uktadu strony opartego na siatce zostal pokazany na rysunku 4.1.

Firma

- , komputerowa

Rysunek 4.1. Ukiad strony oparty na siatce

4.1.3. Specyfikacja strony

Efektem wykonanej pracy powinna by¢ specyfikacja strony. Dokument, ktory powsta-
nie, powinien zawiera¢: rozplanowany wyglad strony, sposéb dziatania witryny oraz
jej przeznaczenie.

Przyklad specyfikacji strony

Cel powstania strony
Opracowywana witryna ma charakter komercyjny. Zawiera informacje na temat dzia-
talnosci firmy oraz na temat oferowanych ustug,

Jezyk
Jezykiem projektowania strony bedzie HTML 5.

Wyglad strony zostanie oparty na stylach CSS zgodnie ze specyfikacja (h!tp://wu.-u.:
w3.org/Style/CSS)).

4.1. Projektowanie stron

—_—

Przegladarki internetowe i systemy
Projektowana witryna powinna by¢ poprawnie wyswietlana we wszystkich przegla-
~darkach. Poniewaz w praktyce niektore przegladarki moga wyswietlac strony w inny
s sob niz standardowo zatozony, zostato okreslone oprogramowanie, ktore zapewni'a
prawidlowe funkcjonowanie witryny.
Przegladarki:
e Internet Explorer,
o Google Chrome,
e Firefox.
ystemy operacyjne:

Windows,

systemy z rodziny Linux.
ymagania sprzgtowe
ona bedzie wyswietlana zgodnie z zalozeniami, jesli zostana speinione minimalne
ymagania sprzetowe.

strukcja witryny
O firmie Kontakt Promocje Rejestracja
”—\— Strona 1
A Strona 2
Strona 3
Strona 4
Linki Informacje Prawa autorskie

Bunek 4.2. Przykiadowa konstrukcja witryny
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Uklad strony  PYTANIA | POLECENIA KONTROLNE

1. Z jakich etapow powinien sktadac sie proces projektowania strony interne-
towej?

2. Wymien wyznaczniki okreslajace wlasciwie zaprojektowana strone.

3. Z jakich blokéw powinna sie sktadac¢ kazda strona internetowa?

4. Jakie informacje powinna zawierac specyfikacja strony internetowe;j?

Firma komputerowa

ZADANIE

Uczestnicy projektu wspolnie opracujg szkic witryny internetowej, ktora bedzie
- zawierala informacje na temat szkoty. Szkic witryny powinien zawiera¢ naste-
~ pujace elementy:

e Qkreslenie rodzaju informacji pojawiajacej sie na stronie.

e Projekt konstrukcji witryny i potagczenia miedzy stronami.
@ Projekt uktadu strony.
e (Qgolny wyglad strony.

® Rodzaj elementdow graficznych, ktére beda wykorzystane na stronie.

Rysunek 4.3. Przykiadowy ukfad strony

Przygotowany ukiad strony pozwoli na okreslenie (przynajmniej orientacyjnie), jakie
elementy powinny sie na niej znalez¢ i w ktorych jej miejscach.

Wyglad ogélny
Strona ma by¢ czytelna. Kolory powinny by¢ jasne, nieintensywne, a teksty wyrazne,
tatwe do przeczytania.

4.1.4. Projektowanie ukiadu strony internetowe;

Po zebraniu informacji na temat tworzonej witryny internetowej nalezy zastanowic si¢
jaki uklad powinien zostaé na niej zastosowany. Dobrym rozwigzaniem jest przejrzenie
roznych stron i szablonéw dostepnych w internecie. Moga by¢ one inspiracja przy bu-
dowaniu wiasnej strony. Umozliwiajg rowniez zapoznanie sie z trendami graficznymi-

Kolejnymi etapami powinny by¢: sporzadzenie na kilku kartkach szkicu witryny, kafgl_e'
nie uktadu kolejnych stron, zaprojektowanie kilku wersji tej samej strony, zaplanowani€
rozmieszczenia elementow strony.
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Grafika na stronie
iINnternetowey

.
QE‘{J . Rodzaje grafiki

Obrazy dostepne na komputerze moga by¢ tworzone przy uzyciu jednej z dwoch
podstawowych technik. W zaleznosci od zastosowanej techniki wyrézniamy grafike
rastrowa oraz grafike wektorowa. Grafiki te roznia si¢ sposobem tworzenia i zapisu
obrazéw oraz sposobem ich edytowania.

5.1.1. Grafika wektorowa

Grafika wektorowa (inaczej: obiektowa) to grafika, w ktorej obraz jest tworzony z obiek-
tow podstawowych (prymitywnych), najczesciej figur geometrycznych (rysunek 5.1).
Obrazy tej grafiki sg catkowicie skalowalne, tzn. moga by¢ dowolnie powigkszane lub
zmniejszane bez straty jakoSci (rysunek 5.2).
Wadg jest to, ze grafike wektorowg trzeba tworzy¢ \ /
od podstaw, sktadajac ja z wielu obiektow pod- \ i/
stawowych. Formaty plikéw to np. SVG i CDR. \ a
Popularne programy do tworzenia grafiki wekto- ,. / /
rowej to CorelDRAW, Adobe Illustrator, AutoCAD.

Rysunek 5.1. Grafika wektorowa

W grafice wektorowej kazdy z obiektow jest
opisywany za pomocg parametrow, np. dla od-
cinka podawane sa wspétrzedne jego koncow,
a w przypadku okregu podaje sie wspotrzedne
srodka i dtugo$¢ promienia. Tworzone obiekty
majg atrybuty decydujace o ich wygladzie, np.
o grubosci i kolorze linii, kolorze wypetnie-
nia, stopniu przezroczystosci. Atrybuty zaleza
gltownie od stosowanego standardu opisu grafiki
wektorowej.

Rysunek 5.2. powickszanie
obrazu nie Zmienia jego jakosc!

5.2. Sposoby zapisu obrazu cyfrowego

Obrazy grafiki wektorowej moga byt latwo
konwertowane na ich odpowiedniki bitma-
powe, nalezy jedynie podac rozdzielczosc two-
rzonego obrazu wynikowego.

Konwersja obrazu grafiki bitmapowej na gra-
fike wektorowa jest trudna i czesto nie daje
oczekiwanych rezultatow.

: 5.1.2. Grafika rastrowa

_ Grafika rastrowa (inaczej: bitmapowa) to gra-
fika, w ktorej obraz jest tworzony z lezacych
blisko siebie punktow (pikseli). To, jak gesto na
danej powierzchni s3 utozone piksele, stano-
‘wi o rozdzielczosci obrazu. Ten rodzaj grafiki
najczescie] jest stosowany do cyfrowego zapisu
zdje¢ lub obrazow ze skanera, gdyz wiernie
“oddaje wszystkie szczegoly (rysunek 5.3). Wada
grafiki rastrowej jest to, ze przy duzym powiek-
_szeniu obrazu punkty (piksele), z ktorych si¢ on
‘sktada, zaczynaja by¢ widoczne (rysunck 5.4).
Najczeéciej spotykane formaty plikow rastro-
‘wych to: BMP, JPG, PNG, GIF, TIFE. Popular-
-ne programy do tworzenia grafiki rastrowej to
Paint, GIMP, Photoshop.

Rysunek 5.3. Grafika rastrowa

¥
k

Rysunek 5.4. Piksele widoczne
przy duzym powigkszeniu

Piksel jest najmniejszym elementem obrazu
Wyswietlanego na ekranie monitora; to takze
-Najmniejszy element obrazu uzyskanego z apa-
Tatu cyfrowego lub skanera.

2. Sposoby zapisu obrazu cyfrowego

Obraz zapisany w postaci cyfrowej sklada sig z lezacych blisko siebie punktow (pikse-
li). Piksel jest najmniejszym elementem zapisanego obrazu. Ma posta¢ kwadratu lub
Prostokata i jest wypetniony jednym kolorem. Kolor jest definiowany dla kazdego
Piksela osobno. W zaleznosci od uzytej palety barw punkt moze przyjmowac nawet do
_65 tysiecy kolorow. Podczas zapisywania obrazu zapamietywane jest potozenie punktu
Liego kolor. Piksele tworzace obraz sa wlozone w kolumnach i wierszach, tworzac statke
- ZWana mapg bitowa. Ze wzgledu na to, ze obraz skfada si¢ z oddzielnych pikseli, przy
1€80 powigkszaniu uzyskujemy efekt schodkowania.

Przy zapisie obrazu cyfrowego sa stosowane rozne metody jego kompresji. Kompresja
Moze by¢ bezstratna (zmniejszenie objetosci pliku nie powoduje pogorszenia jakosci
Obrazu) lub stratna (po skompresowaniu nastepuje pogorszenie jakosci obrazu).
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5.2.1. Jakosc¢ obrazu

Na jako$¢ obrazu wplywaja takie parametry jak: rozdzielczos¢, rozmiar obrazu i glebia
koloru.

Rozdzielczos¢
Rozdzielczo$¢ obrazu mozna okresla¢ na dwa sposoby.

Rozdzielczo$¢ geometryczna okresla liczbe pikseli przypadajgcych na jednostke dtugosci
obrazu. Miarg rozdzielczosci jest liczba pikseli przypadajgca na cal — ppi (ang. pixels
per inch). Mozna stosowac inng miarg rozdzielezosci, np. piksel na milimetr. Wybor
rozdzielczosci powinien zaleze¢ od przeznaczenia obrazu. Im wigksza rozdzielczose,
tym lepsza jest jego jakos¢, ale rowniez wigkszy rozmiar (wigksza objgtos¢) pliku. Zbyt
niska rozdzielczos$¢ to pogorszenie jakosci obrazu.

Rozdzielczo$¢ radiometryczna okresla jasnosc¢ piksela. Do zapisu jasnosci piksela naj-
czesciej wykorzystuje sig 8 bitow i wtedy mozna uzyskac¢ 256 stopni jasnosci. Czasami
stosuje sie zapis 4-bitowy, co daje 16 stopni jasnosci. W profesjonalnych zastosowaniach
do zapisu jasnosci wykorzystuje sie 10, 12 i wiecej bitow.

Rozmiar obrazu

Rozmiar obrazu okresla fizyczng wielkos¢ obrazu zdefiniowana za pomoca dwoch
parametrow: szerokosci (ang. width) oraz wysokosci (ang. height). Mozna go podawac
w pikselach, calach lub milimetrach.

Gigbia koloru

Giebia koloru okresia liczbe barw moziiwych do uzyskania w obrazie. Skoro kolor
kazdego piksela jest zapisywany przy uzyciu okreslonej liczby bitow, glebia koloru jest
informacja o tym, ile bitow potrzeba, aby opisac kolor kazdego piksela, Im wieksza
liczba bitow przeznaczonych na zapisanie piksela, tym wigksza paleta kolorow i lepsza
jako$¢ obrazu. Aby mozna byto odwzorowa¢ kolory naturalne, liczba bitéw opisujacych
kolor nie powinna by¢ mniejsza niz 24. Miara glebi koloru jest bpp (ang. bits per pixels).

Histogram obrazu cyfrowego .
Histogram obrazu to wykres przedstawiajacy liczbe pikseli o okreslonej jasnosci (11
tensywnosci) wystepujacych w obrazie. Na podstawie histogramu mozna okreslic cech}i
obrazu. Obraz o dobrej jakosci ma histogram w miare wyrownany, a jasnosci pikscli
przyjmuja wartosci od zera do warto$ci maksymalne;j.

W celu poprawienia jakosci obrazu mozna ,,rozciggnac” histogram (np. z rysunkf?“’
5.5 1 5.7). Dzigki temu poprawiona zostanie rozroznialno$é elementow obrazu. INi¢
stety, nie doprowadzi to do pojawienia si¢ w obrazie informacji, ktorych tam nie by
(rysunki 5.6 1 5.8).

W celu uwypuklenia szczegolow obrazu, ktore sa mato widoczne ze wzgledu na niewielx!
kontrast, mozna zastosowaé¢ wyréwnanie histogramu.

ey

5.8. Metody pozyskiwania obraze,,
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Rysunek 5.7.
Histogram obrazu ciemnego

Zdjecia fotograficzne

tografii cyfrowej jest JPG.

Rysunek 5.8.
Histogram rozciggniety

3. Metody pozyskiwania obrazow

_’ZdleCia wykonujemy najczesciej, korzystajac z cyfrowych aparatow fotograficznych wy-
Posazonych w karty pamiceci (flash). Dodatkowo aparaty cyfrowe czgsto maja wyswiet-
€z LCD, ktory udostepnia podglad obrazu w czasie robienia zdjecia, Aparat cyfrowy
:Wykorzystuje zestaw soczewek (ukiad optyczny), ktore rzutuja obraz na przetwornik
OPtoelektroniczny (matryca CMOS — ang. Complementary Metal Oxide Semiconductor).
Pomoca przetwornika analogowo-cyfrowego obraz jest zamieniany z postaci analo-
80wej na binarna. Posta¢ binarna obrazu zapisywana jest na karcie pamieci w jednvm
-__2 formatow przeznaczonych dla grafiki rastrowej. Format zapisu czesto mozna wybra¢
W Oprogramowaniu aparatu. Najpopularniejszym formatem uzywanym do zapisu fo-
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Rozdzielczos¢ zdje¢ tworzonych przy uzyciu aparatu fotograficznego wynosi najczescic
72 ppi. Im wigksza rozdzielczo$¢ zapisanego obrazu, tym lepsza jakosc 1 tym wigksz,
format zdjecia w pikselach. W specyfikacji aparatu fotograficznego powinna by¢ podar,
maksymalna rozdzielczo$¢ matrycy (okreslajgca maksymalng rozdzielczosc zdje¢ w me.
gapikselach — Mpx) oraz maksymalna rozdzielczo$¢ obrazu (okreslajaca makS}-'maln_\-
rozmiar obrazu w pikselach).

Skaner
Skaner to urzadzenie stuzace do odezytywania obrazu, np. z kartki papieru, i przety; .
rzania go na posta¢ binarng w celu dalszej obrobki za pomocg komputera.

Podczas skanowania obraz jest oswietlany, a odbite od niego swiatfo jest kierowane (o
czujnikow, ktore przetwarzaja natezenie Swiatta kazdej z barw na wartosci elektryezne,
W przetworniku analogowo-cyfrowym wartosci elektryczne s3 zamieniane na postac
cyfrowa. Postac binarna obrazu jest zapisywana na komputerze w jednym z formatow
dostepnych dla grafiki rastrowej. Ustawienie formatu zapisu obrazu odbywa si¢ w pro-
gramie obstugujgcym skaner.

Podstawowym parametrem skanowania jest rozdzielczo$¢. Jej wielkosc zalezy od uktadu
optycznego zastosowanego w skanerze. Skanujac zdjecia i rysunki, najlepiej wybra¢
rozdzielczos¢ 300 dpi i 24-bitowa palete kolorow. Osiaga sie wtedy optymalny stosunek
jakosci obrazu do objetosci pliku. Aby uzyska¢ obraz bardzo dobrej jakosci, nalezy
zwiekszy¢ rozdzielczosé, co jednak powoduje wzrost wielkosci pliku wynikowego.

-
¢4. Modele barw

Do opisu koloréw uzywanych w grafice komputerowej stosuje sie¢ modele barw. Kazdy
model barw ma scisle okreslong palete kolorow.

Istnieja nastgpujace modele barw:

e RGB,
e CMYK,
e HSV (HSB).

5.4.1. Model RGB

Podstawowym modelem barw stosowanym w grafice komputerowej jest model RGB.
W tym modelu barw dowolny kolor mozna uzyskag, skiadajac go 7 trzech podsta\x-'m\':\'tlf
kolorow: czerwonego (ang. Red), zielonego (ang. Green) i niebieskiego (ang. Blue). '1"_‘ ki
dobor barw wynika z whasciwosci oka ludzkiego, ktore reaguje na te trzy kolory. e,
mieszajac si¢, dodaja swoje wartosci, co w zaleznosci od natezenia kazdej z barw tworzy
w wyniku okreslony kolor. Jest to tzw. model addytywny. Ten model barw najczest i€l

jest stosowany w urzadzeniach wyswietlajacych obraz, np.: monitorach komputeroys

telewizorach, aparatach fotograficznych i skanerach.

Qi

Kazda z barw skladowych koloru jest zapisywana za pomoca 8 bitow (1 bajt) i przyjmuje
wartosci z zakresu 0 - 255. Jezeli dla wszystkich sktadowych barw zostanie ustawiona

wartosc 0, to otrzymamy kolor czarny — natomiast gdy dla wszystkich sktadowvch

barw zostanie ustawiona wartos$¢ 255, to otrzymamy kolor biaty. Pozostate kolory

wynikaja z odpowiednich ustawien wartosci kolorow sktadowych.

Skoro wszystkich kombinacji wartosci sktadowych jest ponad 16 min, to tyle kolorow
mozna uzyskac, mieszajac poszczegolne barwy.

W modelu RGB kolor kazdego pikscla jest opisywany za pomoca wartosci kolorow

sktadowych. W grafice komputerowej czy przy tworzeniu stron internetowych czesto
definiuje si¢ kolory wprost, podajac ich wartosci w kodzie heksadecymalnym (np.
background-color: #D16464 — rysunek 5.9).

‘Pobierz kolor kryjacy:

= | Dodaj do probek |

(Biblotel kolorow |

M: 72 %

Y: 50 %

E'Mm kolory z palety internetowej =E —m
i 3 o

Fi

Rysunek 5.9. Probnik kolorow, Mozliwose wybrania sktadowych koloru poprzez
Podanie wartosci R, G, B lub kodu heksadecymalnego

&
" _WSKAZOWKA

TJeieli definiowany kolor bedzie wielokrotnie wykorzystywany w projekcie, dobrze
jest zapamieta¢ numer tego koloru. Pozwoli to na tatwe odtworzenie tej barwy bez
koniecznosci zmudnego dopasowywania na zasadzie poréwnywania koloréw.

Na}ezy ZWrOci€ uwage na to, ze kolor uzyskiwany na roznych urzadzeniach wyswietla-
1acych moze znacznie sie roznic. Dzieje sie tak dlatego, ze kazde z urzadzen wyswietla-
Jacych moze mie¢ whasny zakres barw mozliwych do uzyskania.

5.4. Modele bary
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Kanat alfa
Kanat alfa definiuje przezroczyste obszary grafiki. Jest on zapisywany wewnatrz obrazy

razem z trzema wartosciami modelu barw RGB. Warto$¢ zerowa tego parametru 0znacz,
pelng przezroczystos¢, wartosc maksymalna — pelne zabarwienie.

Przy zapisie 32-bitowym kanat alfa jest zapisany na 8 bitach, natomiast trzy pozostate
kanaty 8-bitowe przechowuja informacje o poziomie nasycenia kolorow RGB. Powstaty
w ten sposob format RGBA (RGB + Alpha) pozwala okresli¢ stopien przezroczystosci
oraz warto$¢ poszczegolnych koloréw modelu RGB. Nie wszystkie programy do obrobk;
grafiki obstuguja kanat alfa. Te, ktore go obstuguja, definiuja go w rozny sposéb. Row-
niez nie wszystkie formaty plikow graficznych po zapisaniu przechowujg informacje
o kanale alfa.

5.4.2. Model CMYK

Kolejnym modelem barw bardzo czgsto stosowanym w grafice jest model CMY lub
rozszerzony model CMYK. Jest to model barw stosowany przy réznego rodzaju wy-
drukach. Model barw RGB znakomicie nadaje sie do wyswietlania grafiki na ckranie
— okreslone kolory uzyskujemy wowczas poprzez sktadanie kolorow podstawowych,
Ta metoda nie sprawdza sie natomiast przy mieszaniu koloréw farb w trakcie dru-
kowania grafiki. Podstawowymi kolorami nadajacymi si¢ do uzyskania okreslonego
koloru w procesie wydruku sa kolory bedgce dopetnieniami barw w modelu RGB.
Dopetnieniem koloru R (Red) jest kolor G+B (Green + Blue). Jest to kolor Cyan (tur-
kusowy). Dopetnieniem koloru G (Green) jest kolor R+B (Red + Blue), czyli Magenta
(purpurowy), a dopeinieniem koloru B (Blue) jest kolor R+G (Red + Green), czyli
Yellow (z6tty). S3 to barwy podstawowe dla modelu CMY i na ich podstawie two-
rzone s3 pozostate kolory.

Modele RGB i CMY s3 modelami dopelniajacymi sig. Oznacza to, ze barwy definiowane
w modelu CMY sa dopetnieniami barw z RGB i w zwiazku z tym mozemy przeliczac
wartosci koloru z jednego modelu na drugi. Wigkszos¢ programéw do tworzenia grafi ki
robi to automatycznie, ale proces ten mozna przeprowadzi¢ samodzielnie. Odejmujac
od liczby 255 warto$¢ barwy np. w modelu RGB, otrzymamy wartosc jej dope’mieniél
w modelu CMY.

W praktyce czesciej od modelu CMY jest spotykany model CMYK. Oprocz barw mo”
delu CMY zawiera on barwe Black (czarny). W tym modelu jest ona oznaczona litera l\
w celu odroznienia jej od barwy niebieskiej (Blue) uzywanej w modelu RGB. Stosowanie
modelu CMYK wynika z tego, ze mimo iz kolor czarny mozna otrzymac 7 kolol‘f‘}"
CMY, w praktyce jest to trudne (najczesciej uzyskuje sie kolor ciemnobrunatny). Dodani€
koloru czarnego poprawia jakos¢ drukowanego obrazu. Innym powodem sa wzgledy
finansowe — do drukowania czarnym atramentem nie trzeba zuzywac kolorowych
atramentow modelu CMY.

—

5.4.3. Model HSV

‘Model barw HSV (ang. Hue Saturation Value) powstal na podstawie sposobu, w jaki
barwy s3 postrzegane przez cztowieka. Cztowiek najczgsciej korzysta ze standardowej
_palety koloréw. Dobierajac barwe, wybiera z palety odpowiedni kolor farby, a dodajac
kolor bialy lub czarny, przyciemnia lub rozmywa kolor podstawowy. '

‘W modelu tym parametr H okresla kolor (np. czerwony, zielony), parametr § — nasy-
cenie koloru (np. czy kolor jest rozmyty, tzn. czy zawiera duzo szarosci), a parametr V
- — jasnosc koloru. Czasami w celu okreslenia jasnosci koloru uzywa sie liter B, L lub 1.

5. Formaty plikdéw graficznych

Format pliku okresla sposob jego zapisu. W grafice komputerowej o formacie decyduje
rodzaj tworzonej grafiki oraz przeznaczenie pliku. Najwazniejszymi cechami pliku
graficznego sq jego rozmiar oraz jakos¢ zapisanego obrazu. Znajac przeznaczenie pliku,
mozna jego format dobrac tak, aby pogodzi¢ te dwie wykluczajace si¢ cechy.

Format BMP

BMP to podstawowy format grafiki rastrowej. Kazdy piksel opisany jest przez kolor
w formacie RGB. W przypadku obrazoéw o duzej rozdzielczosci (np. zdje¢ z aparatu
fotograficznego) rozmiary plikbw moga dochodzi¢ do kilkudziesieciu MB. Format BMP
umozliwia kompresj¢ danych, ale i tak nie zmienia to znacznie rozmiaréw plikow. Duze
rozmiaty plikow sa podstawowa wada tego formatu. Zaleta natomiast jest bezstratny
zapis oraz mozliwosc otwarcia pliku w wigkszosci programow.

Format JPEG

JPEG to jeden z najpopularniejszych formatow plikow graficznych. Zostat opracowany
1a potrzeby internctu. Charakteryzuje sie bardzo duza kompresja. Ze wzgledu na to,
28 jest oparty na kompresiji stratnej, wielokrotny zapis miedzy tym formatem a innymi
Prowadzi do znieksztatcen ostatecznego obrazu. Widoczne jest to szczegolnie w grafi-
kach zawierajacych wyrazne linie i krawedzie, dlatego JPEG jest niechetnie stosowany
Przez grafikow do zapisu efektow ich pracy. Natomiast w fotografiach, gdzie nie ma
;Qs'trych krawedzi i zmian barwy, bledy kompresji s3 widoczne dopiero przy wysokim
J€) wspotczynniku. Z tego powodu format JPEG jest czesto stosowany do zapisu zdjec
_"W aparatach cyfrowych. Dzieki niewielkim rozmiarom plikow jest tez najczesciej uzy-
‘Wanym formatem zdjec na stronach internetowych.

Format GIF

_GIF to format plikow graficznych opracowany w celu umozliwienia zapisu prostych
: ‘-"l‘)razéw o niewielkiej liczbie kolorow. Jest wykorzystywany przy projektowaniu nagltow-
ko}‘\’, przyciskow, ikon i prostej grafiki. Pozwala na zapisywanie i odtwarzanie prostych
ANimacji. Umozliwia tworzenie grafik transparentnych (przezroczystych). Jedny z zalet
tego formatu jest niewielki rozmiar plikow. Z tych powodéw GIF jest czesto stosowany
Przy projektowaniu stron internetowych, -

5.5. Formaty plikow graficznyc

T —
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Format PNG

Format PNG stuzy do zapisu prostych plikow graficznych. Zostat opracowany z mys,
o projektowaniu stron internetowych i w zwiazku z wprowadzeniem optat za wyko.
rzystywanie w programach graficznych formatu GIF. Nie obstuguje animaciji. Zaleta,;
tego formatu sg bezstratna kompresja i tworzenie plikow o niewielkich rozmiarach or,
obstugiwanie kanatu alfa.

Format PSD

PSD jest formatem programu Adobe Photoshop. Zapisuje wszystkie clementy form,.
towania tego programu (warstwy, maski, efekty, przezroczystosc). Pliki zapisane w ty
formacie mogg by¢ odczytywane przez inne programy graficzne, m.in. Paint Shop Prq
czy GIMP, ale przed taka operacja dokument trzeba sptaszczy¢ (jezeli zawiera kilka
warstw, to musza one zosta¢ potaczone w jedng). Jest to format stuzacy do edytowania
wielu warstw, do ich tworzenia i modyfikowania. Nie powoduje utraty jakosci obrazy,
ale zazwyczaj tworzy pliki o duzych rozmiarach. Po opracowaniu gotowego obrazu
najlepiej ostateczny efekt zapisa¢ w innym formacie.

Format SVG

SVG (ang. Scalable Vector Graphics) jest uniwersalnym formatem dwuwymiarowej gra-
fiki wektorowej. Powstat z myslg o zastosowaniu na stronach WWW. W formacic tym
mozna zapisywac standardowe obiekty graficzne, np. prostokaty, elipsy, krzywe, jak
rowniez efekty specjalne, np. filtry, maski przezroczystosci, wypelnienia gradientowe.
SVG bywa tez stosowany do zapisywania i odtwarzania prostych animacji.

Format TIFF

TIFF (ang. Tagged Image File Format) jest formatem plikoéw graficznych, ktory stuzy do
zapisywania grafiki rastrowej. Format ten pozwala na zapisywanie obrazow stworzonych
w skali szarosci oraz w wielu trybach koloru. Przechowuije Sciezki i kanaty alfa, profile
koloru i komentarze tekstowe. TIFF umozliwia stosowanie kompresji bezstratnej. Pliki
zapisane w tym formacie maja rozszerzenie .tf lub .tiff.

@56. Ogdlne zasady tworzenia grafiki
na potrzeby strony internetowej

Jednym z istotnych elementéw projektowanej strony internetowej jest grafika. Jezeli
strona ma by¢ lekka, uzyteczna, dobrze zoptymalizowana i prosta w obstudze, to 214-
fika, ktora bedziemy tworzyli, musi wspolgrac z innymi elementami witryny. Narzedzi
graficznych mozna uzywa¢ do tworzenia przyciskow nawigacyjnych, ikon, tta stron
logo, tapety oraz do modyfikowania fotografii.

5.6.1. Zasady tworzenia grafiki

~ ;& i 3 3 . % o )
®  Grafike tworzymy w skali 1 : 1. Staramy sie unikac skalowania obrazow, moz¢ !
bowiem spowodowaé pogorszenie ich jakosci.
® Obrazy tworzymy w tzw. rozdzielczosci ekranowej. Wynosi ona 72 ppi. Taka rozdzi¢
czo$¢ pozwoli nam dopasowac grafike do tego, co bedzie widoczne na monitorze:

- 5.7. Modyfikowanie grafiki na potrzeby strony mtemetowej__
‘@ Wybierajac palete kolorow, unikamy stosowania modelu CMYK. Powinien on by¢
wykorzystywany tylko do druku. W internecie korzystamy z modelu RGB.

‘@ Stosujemy formaty plikow zgodnie z zasadg, ze zdjecia zapisujemy w formacie JpG,
a grafiki z malg liczbg kolorow — w formacie GIF. Jezeli zalezy nam na jakosci |uh
chcemy zastosowac przezroczystosé, zapisujemy grafike w formacie PNG.

75.7. Modyfikowanie grafiki na potrzeby
'strony internetowej

‘Tworzgc grafike na potrzeby strony internetowej, mozna korzysta¢ z réznych technik.
Najpopularniejsza i powszechnie stosowana w internecie jest grafika bitmapowa. Nada je
si¢ ona do przedstawiania i modyfikowania fotografii oraz do tworzenia skompliko-
wanych obrazow.

Jednym z narzedzi, ktore spetniaja wymogi projektowania zaawansowanej grafiki bit-
mapowej, jest program Photoshop firmy Adobe.

Podstawowe okno programu Adobe Photoshop zawiera obszar roboczy, w ktorym
konujemy obrobki obrazu. U gory znajduje sie pasek Menu, a ponizej menu zostal
umieszczony pasek Wiasciwosci, ktorego zawartosc zmienia si¢ w zaleznosci od narzedzia
wybranego w pasku narzedzi. Pasek Narzedzia standardowo znajduje sie z lewej strony
wnego okna. Z prawej strony za$ widnieje zestaw paneli stuzacych do edvtowania
fiki (rysunek 5.10).

] oene comeney, [T« P
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Rysunek 5.10. Okno programu Photoshop

S —
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5.7.1. Nawigacja w obszarze roboczym

Aby usprawni¢ praceg z aplikacjg, mozna wykorzystac narzedzia przeznaczone do na-
wigowania w obszarze roboczym. S3 one dostepne na pasku Narzedzia. Dodatkowo
do wiekszosci z nich zostaly zdefiniowane skroty klawiszowe.

Lupa

Lupa to narzgdzie stuzace do powigkszania obrazu, wybierane po kliknigciu ikony El
Za pomoca tego narzedzia mozna dowolnie zmniejszac lub powigkszac obszar roboc v
projektu. Do tego samego celu mozna wykorzysta¢ ponizsze skroty klawiszowe:

e (trl+- pomniejsza obraz.

e Ctrl++ powigksza obraz.

e Cirl+0 dostosowuje wielko$¢ obrazu do ekranu.

Raczka

Narzedzie Rgczka stuzy do przesuwania obrazu po ekranie. Dostgpne jest na pasku na-
rzedziowym po kliknieciu ikony m Mozna je rowniez wywolywaé poprzez nacisniecie
klawisza spacji na klawiaturze.

Cofanie
Uzycie skrotu Ctri+Z cofa nasze dziatania o jeden krok, a jego ponowne uzycie przywraca
cofnietg operacje. Do cofania o kilka krokow stuzy skrot Ctri+Alt+Z.

Restart widoku

Jezeli podczas edytowania zmieni- Projektowaoie [ | O csive~ [lim i
my uktad okien w programie, mo- vV Istatne elementy

zemy zrestartowac widok. W pra- i

- Malowanie
wym gornym rogu okna programu Fofigiba
znajduje sie przycisk Istotne elemen- £l
ty. Kliknigcie tego przycisku spo- Righ

Nowosciw (55

woduje rozwiniecie listy, na kto-
rej nalezy wybra¢ opcje Przywrdé
istotne elementy (rysunek 5.11). Po
tej operacji wszystkie standardowo
dostepne okna powinny wroci¢ na
Swoje miejsca.

Przywrod Istotne elementy
Nowa przestrzen robocza.

i e e e ™

Rysunek 5.11.
Restart widoku programu

Mozemy réwniez zresetowaé wszystkie ustawienia, ktore zdefiniowaliSmy podczas
pracy z programem. W tym celu trzeba zamkna¢ program i uruchomic go ponowmit
trzymajac wcisniete klawisze Ctrl+Alt+Shift.

5.7.2. Modyfikowanie zdje¢

Zdjgcia s3 jednym z istotnych elementéw strony internetowej. Mozna je wykonac 54°
modzielnie lub skorzysta¢ z gotowych obrazkow. Gotowe fotografie mozna pozyskiwae
ze stron internetowych oferujacych nieodptatnie duze ilosci zdjeC. Czesto sa to zdjeci?

e

5.7. Modyfikowanie grafiki na potrzeby strony internetowe;

bardzo wysokiej jakosci, a jedynym warunkiem ich wykorzystania jest podanie pod zdje-
ciem nazwiska autora. Jedna z najwiekszych i najlepszych stron z darmowymi zd]'c;ci‘am-i
jest http://sxchu. Inne interesujace strony to: htrp://wwwﬂickncnm/creat;fvmmrmons/
http://www.stockvault.net/ oraz wyszukiwarka zdjec http://www.everystockphoto.com). ‘

W programie Photoshop znajduje sie wiele narzedzi, ktére mogg zosta¢ wykorzystane
do Poprawicnia wygladu zdjecia zapisanego w pliku. Modyfikowanie wygladu idjgg:jd
moze po!eg:aé na ustawieniu odpowiedniej gtebi kolorow, wykadrowaniu go lub sko-
rygowaniu jego zawartosci.

Kadrowanie i korekcja zdjeé
Kadrowanie jest jedng z technik najczesciej stosowanych w celu poprawienia jakosci

zdjeC. Pozwala na usuniecie ze zdjecia niepotrzebnych fragmentow oraz na jego ,,wy-
prostowanie”. '

Po wybraniu narzedzia do kadrowania (ikona %, na pasku narzedziowym) nalezy
zaznaczy¢ obszar zdjecia, ktorego bedzie dotyczyto kadrowanie. Pojawi si¢ siatka uta-
twiajaca kadrowanie (rysunek 5.12). Przy jej uzyciu mozna dowolnie przycinaé obraz.
ale mozna rowniez, chwytajac za punkt zaczepienia znajdujacy si¢ powyzej kazdego
rogu obrazu, obrocic¢ go, tak aby linie poziome byly idealnie poziome, a linie pionowe
byly rowno ustawione w pionie. Dotyczy to szczegblnie obrazow, w ktorych te linie sa
wyraznie widoczne (np. schodéw, kolumn — rysunek 5.13)

E67% § Gok: 11, 1M/11, 14 3

Rysunek 5.12. Kadrowanie zdjecia
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5.7. Modyfikowanie grafiki na potrzeby strony internetowe|
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Rysunek 5.15. Poziomy (histogram kolorow)

Aby to naprawi¢, nalezy przesuna¢ punkt kontrolny poziomu czerni (czarny trojkat
z lewej strony) oraz punkt kontrolny poziomu bieli (bialy trojkat z prawej strony).
Mozna jeszcze punktem szarosci (szary trojkat na srodku) okresli¢c rownowage miedzy
jasnymi i ciemnymi fragmentami obrazu (rysunek 5.16).

Rysunek 5.13. Zdjgcie wykadrowane

Jezeli zdjecie jest niewyrazne (zamglone) (rysunek 5.14), mozna poprawic gtebie kolo-
row, analizujgc histogram obrazu. Dzigki temu narzedziu mozna zmienic glebie kolorow
poprzez zwigkszanie i zmniejszanie dopasowania jasnych i ciemnych barw.

O S SARGARIIN 1752 oo [ |

Rysunek 5.16. Zdjecie po korekcie

QEieli na obrazie dominuje jakis kolor, mozna te wade skorygowac, wybierajac opcjc

Autokolor (w menu Obraz/Autokolor). Nie zawsze automatyczne dopasowanie barwy

da na obrazie prawidtowe kolory. Jesli tak sie nie stanie, nalezy recznie je dopasowac,
Wybierajac Obraz/Dopasowania/Balans kolorow.

PCOBEX RN ACBRNNFAN S 2N 0FT

13,31% 8 Dok: 5,90M/590M (b, ¢ . . _ e UWAGA
Rysunek 5.14. Modyfikowane zdjecie

~ Jezeli zdjecie jest mocno wyblakie i wykres koloru widoczny na histogramie jest waski,
fo po rozciggnieciu histogramu na zdjgciu beda widoczne gradienty (brak pewnych

W tym celu trzeba wybra¢ z menu Obraz/Dopasowania/Poziomy. Zostanie wyswietlont 3
. Kolorow).

- . i - . - - - _ 5 A r_‘_..-l]
okno z wykresem, na ktorym widag, ze zdjecie jest niedoswietlone (lewa czesc wy kres
jest pusta — rysunek 5.15).
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Usuwanie zbednych elementéw zdjecia o

Innym sposobem modyfikowania zdjecia jest usunigcie zb(;dnychiobiektow, postaci
lub napisow. Mechanizm ich usuwania polega na zastapieniu nicpozabdaneg(l) element.u
pikselami zdjecia pobranymi z jego okolic. Mozna do tego celu wykorz.ys_tac narzedzic
Stempel, ktore stuzy do klonowania wybranego obszaru obrazu w inne miejsce. Na pasku
narzedziowym jest ono oznaczone ikong E3. Narzedzie to wykorzystuje koncowke pedz-
la, co oznacza, ze przed jego uzyciem musimy zdefiniowac grubos¢ oraz ksztalt pedzla.

Aby uzy¢ tego narzedzia, nalezy zdefiniowac obszar do klonowania. Trzeba w tym celu,
przytrzymujac wcisniety klawisz Alt, w odpowiednim miejscu kliknac lewym‘pr'?,yci-
skiem myszy. Nastepuje wowczas okreslenie klonowanego obszaru. Gdy przeniesiemy
kursor w miejsce jego wstawienia i klikniemy lewym przyciskiem myszy, zostanie
zdefiniowana odlegtos¢ migdzy miejscem pobrania i miejscem wklejenia. Nastepnie
malujgc po wybranym obszarze, spowodujemy sklonowanie wybranego fragmentu
obrazu. Nalezy pamietac o tym, by zwalnia¢ co pewien czas przycisk myszy, aby zak-
tualizowa¢ odlegtos¢ migdzy miejscem pobrania i miejscem wklejenia. Efekt uzycia
narzedzia Stempel zostat pokazany na rysunkach 5.17 i 5.18.

Przykiad 5.1

W pokazanym przyktadzie (rysunek 5.17) po zastosowaniu narzedzia Stempel zostata
usunieta postac (rysunek 5.18).

Rysunek 5.17.
Zdjecie przed zastosowaniem
narzedzia Stempel

Rysunek 5.18.
Efekt zastosowania narzedzia Stempel

Podobny efekt usunigcia zbednych elementow ze zdjecia uzyskamy, stosujac narzedzic

Pedzel korygujgcy znajdujace si¢ pod ikong zwiazang z narzedziem Punktowy pedzel

S —

5.7. Modyiikowanie grafiki na potrzeby strony internetowe)
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Rysunek 5.19. Narzedzia korygujace

Czerwone oczy

Jedna z czgsciej wykonywanych czynnosci podcezas korygowania btedéw na zdjeciu jest
usuwanie efektu czerwonych oczu. Aby wyeliminowac¢ te wade, nalezy wybra¢ narze-
dzie Czerwone oczy. Wskaznik myszy przybierze ksztatt oka. Wystarczy klikna¢ tym
wskaznikiem w miejscu wystapienia efektu czerwonych oczu, aby go usunaé.

Zadanie 5.1
Przygotuj zdjecia, ktore zamierzasz wykorzystac na stronie internetowej o szkole. Popraw
ich wyglad, wykadruj wybrane fragmenty oraz usun zbedne elementy;

Zmiana tta zdjecia

Aby utworzy¢ baner reklamowy, ikone lub tto, czasami wykorzystujemy tylko niekto-
re obickty znajdujace si¢ na zdjeciu. Jezeli tto zdjecia jest jednolite, mozna je usunaé
i zastapi¢ innym, stosujac narzedzie Rozdzka. Stuzy ono do zaznaczania obszarow
0 podobnym kolorze, Po wybraniu ikony %, klikajac w jednolitym kolorystycznie
obszarze, spowodujemy jego zaznaczenie. Dodanie kolejnych obszarow o zblizonej
barwie uzyskamy, zaznaczajac te obszary przy weisnietym klawiszu Shift (rysunek 5.20).

korygujgcy (rysunek 5.19). Rowniez to narzedzie przenosi zapamietany fragment w inne
miejsce. Roznica polega na tym, Ze wklejane piksele s3 dopasowywane pod wzgl?dt.‘!.ll
jasnosci i koloru do otoczenia, w ktorym sie znajda. Wada tego narzedzia jest to, ze 1€
dopasowuje ono prawidtowo wygladu pikseli na krawedziach mocno skontrastowanych-

Rysunek 5.20. Zaznaczenie obszaru w kolorze nieba

W tym przypadku w wyniku uzycia narzedzia Rézdzka zostat zaznaczony obszar nie-
ba. Jezeli do dalszej obrébki zdjgcia potrzebny jest obszar odwrotny do zaznaczonego,
mozna wybrac z menu Zaznacz/Odwrotnosé.

A
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Przyklad 5.2
W pokazanym przyktadzie (rysunek 5.21) usunigto ze zdjecia zaznaczone tio. Na jego
miejsce zostalo wstawione inne tlo (rysunek 5.22).

Rysunek 5.22.
Obraz zmodyfikowany

Rysunek 5.21.
Pozostat tylko zaznaczony
fragment zdjecia

25,_8. Tworzenie grafiki na potrzeby
strony internetowej

Podczas tworzenia zaawansowanej grafiki na potrzeby strony internetowej niezbedne
sa narzedzia, ktore pozwola na niezalezne edytowanie roznych jej elementow. Takim
narzedziem dostepnym w zaawansowanych programach graficznych sa warstwy.

5.8.1. Warstwy

Przyjmuje sie, ze warstwy to odpowiedniki przezroczystych folii naktadanych na siebie.
Na kazdej z nich zostal umieszczony fragment obrazu. Po ztozeniu utworza one catosc.
Podobnie jest w programie Photoshop — kazdy fragment obrazu powinien by¢ tworzony
na osobnej warstwie. Pozwala to na edytowanie wybranego elementu obrazu, podczas
gdy pozostate elementy pozostajg niezmienione. Praca na warstwach umozliwia petng
kontrolg nad tworzonym obrazem. Wybrang warstwe mozna ukry¢, aby nie przesta-
niata innych warstw. Mozna tez zmienia¢ kolejnos¢ wyswietlania warstw lub usuwac
niepotrzebne warstwy.

Gdy rozpoczynamy prace nad obrazem, ma on jedng warstwe — o nazwie Tto. Powinnd
ona znajdowac si¢ na spodzie stosu warstw. Na te warstwe naktadane sg kolejne.

W programie Photoshop do zarzadzania warstwami stuzy panel Warstwy. Znajdu|©
si¢ on w prawej dolnej czesci okna programu (rysunek 5.23). Warstwy w panelu 54
wyswietlone w postaci stosu. Warstwa, ktora znajduje sie na gorze, przykrywa warstwy
lezace nizej. Na samym spodzie znajduje sie warstwa Tfo. Klikajac warstwe, wybieramy
ja do edytowania. Warstwy do edytowania mozna wybieraC rowniez bezposrednio n4

5.8. Tworzenie grafiki na potrzeby strony internetowe,

obrazie, klikajac wybrany fragment obrazu z wcisnietym klawiszem Ctrl. Warstwy na
stosie mozna przemieszczac, zmieniajac kolejnos¢ ich utoZenia.

oo cemeoty e R L e T~ ]
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Rysunek 5.23. Panel z warstwami

Na rysunku 5.23 widaé trzy warstwy, Warstwa Tfo zawiera tto grafiki (kolor bordo-

wy), warstwa Ferrari to samochod na jasnym podescie, trzecia warstwa zawiera napis

 ,Ferrari”,

Kolejne warstwy s3 tworzone po wybraniu z menu Warstwa/Nowa/Warstwa lub poprzez
wybranie w dolnym prawym rogu panelu Warstwy ikony Utwdrz warstwe.

Dla kazdej warstwy mozna zdefiniowa¢ styl, ktory w znaczny sposéb wplywa na wyglad
obrazu. W dolnej czesci panelu Warstwy po wybraniu ikony fx (Dodaj styl warstwy)
Pojawi sig lista dostepnych opcji, a po wybraniu jednej z nich zostanie otwarte okienko,
W ktérym mozna definiowac styl warstwy (rysunek 5.24).
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Rysunek 5.24. Okno Styl warstwy

Nawet prosty obraz po zdefiniowaniu dostgpnych w tym oknie parametrow warstwy
moze si¢ znacznie zmienié. Informacja o efektach dodanych do warstwy jest widoczna
w panelu Warstwy (rysunek 5.25).

Zwykly v Keyde:| 100% | » |

Wypeknienie: 100% |

Rysunek 5.25. Efekty ustawione dla warstwy

Przy pracy na wielu warstwach z wykorzystaniem roznych narzedzi przydatne sg na-

stepujace skroty klawiszowe:

® Ctrl+kliknigcie w obszarze obiektu (po wybraniu narzedzia Przesunigcie) — wybranic
warstwy, na ktorej znajduje si¢ obiekt.

® Ctrl+T — zaznaczenie elementu warstwy w celu jego przeksztatcenia.

- Dla grafiki otrzymanej w przykladzie 5.2 utworzymy wiasne

T —

5.8. Tworzenie grafiki na potrzeby strony internetowe|

5.8.2. Tworzenie grafiki z wykorzystaniem warstw

Jednym ze sposobow projektowania grafiki jest tworzenie
kompozycji z gotowych elementow graficznych. Efektem
moze by¢ graficzny element strony, baner reklamowy lub
logotyp. Polaczenie i dobor zdjec i innych elementow gra-
ficznych powinno polega¢ na takim ich dopasowaniu, aby
powstata grafika stanowila sp6jng catosc.

Przyktad 5.3

tlo. Wybieramy zdjecie, w ktorym zamierzamy zmienic tto.
Wykorzystujac narzedzie Rézdzka, zaznaczamy elemen-
ty tta, ktore nalezy usunaé. Wybieramy z menu Zaznacz/
Odwrotnosc, aby zaznaczone zostaly elementy potrzebne
w dalszej obrobce grafiki. Nastepnie wybieramy z menu War-
stwa/Nowa/Warstwa przez kopiowanie. Zostanie utworzona
warstwa z zaznaczonych elementow. Nazwijmy ja Grafika.

o MToGos

Rysunek 5.26.
Ustawianie koloru
pierwszoplanowego
I Koloru tia

Teraz do otrzymanego obrazka dodamy wtasne tto, np. ble-
kitne niebo z chmurami.

Tworzymy nowa warstwe (w menu Warstwa/Nowa/Warstwa)
o nazwie Chmury. Na niej sprébujemy wygenerowac tto.
Ustawiamy kolor pierwszo-
planowy na niebieski i kolor
tha rowniez niebieski, ale duzo
jasniejszy. Ustawienie tych
parametrow jest realizowane
na pasku Narzedzia (rysunek
5.26). Po kliknigciu ikony
z gornym kwadratem zostanie
otwarte okno z paletg kolo-
row (rysunek 5.27), w ktorej
trzeba wybra¢ odpowiedni
kolor. Nastepnie nalezy klik-
n3¢ dolny kwadrat i ponow-

nie w otwartym oknie wybra¢
kolor tla. Rysunek 5.27. Okno palety kolorow

Prébnik kolorow (Kolor pierwszego planu )

|
M o 229 Lo40
|

C:
. G; 91 M: 61 %
. B: 170 Y11 L
K:

Tyko kolory 7 palety ntemetowe]

Z menu wybieramy Filtr/Renderowanie/Chmury. Utworzona warstwa zostanie wypel-
niona ,,sztucznymi” chmurami.

Kolejnym dziataniem bedzie uporzadkowanie utworzonych warstw. Warstwe o nazwie
Tto po odblokowaniu mozna usuna¢ (chwytamy za ktodke i przeciagamy ja do kosza
— ikona w prawym dolnym rogu okna Warstwy; podobnie postepujemy z warstwa).
Pozostajg dwie utworzone przez nas warstwy. Warstwe Chmury przesuwamy na dot,

L
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pod warstwe Grafika. Mozna jeszcze poprawic wyglad nieba. W tym celu wybieramy
warstwe Chmury i zaznaczamy ja, stosujac kombinacje klawiszy Ctrl+T. Trzymajac
na klawiaturze wcisniety klawisz Ctrl, tapiemy za gorne rogi i rozciagamy niebo, aby
powstat trapez (rysunek 5.28). Z perspektywy obserwatora chmury powinny taczyce
sic z horyzontem. Mozna zmienia¢ ksztalt trapezu, aby uzyskac jak najlepszy rezultat.
Ustawienia zatwierdzamy, naciskajac Enter.

Rysunek 5.28. Manipulowanie wygladem tla
Mozna jeszcze bardziej poprawic wyglad chmur przez zmiang nasycenia i jasnosci.
W menu wybieramy Obraz/Dopasowania/Poziomy lub naciskamy na klawiaturze Ctrl+L.

W otwartym oknie w celu rozjasnienia obrazu przesuwamy punkt szarosci (szary trojkat
na srodku wykresu) w lewo (rysunek 5.29).

Mozna jeszcze zmniejszy¢ nasycenie barwy, wybierajgc z menu Obraz/Dopasowania/
Barwa/Nasycenie (rysunek 5.30).

Stosujac podobne metody, mozna tworzy¢ tto dla dowolnej kompozycji, niezaleznie
od tego, czy bedzie to tlo dla zdjecia (jak w podanym przyktadzie), baner reklamowy,
tlo tworzonej przez nas grafiki statycznej, czy tez tto strony internetowe;.

Paziomy

Ustawienig:  Domyilne

Wiyzerd)

Kanak RGH -

Poziomy wejicowe:

727

Pozomy wigsoowe;

E—— [
-

|
|

L

L
Rysunek 5.30.

Zmiana nasycenia barnwy

Rysunek 5.29.
Poziom dopasowarnia jasnych
i ciemnych barw

5 8. Tworzenie grafiki na potrzeby strony nternetowe|

Przyktad 5.4

Zaprojektujemy na strong internetowa grafike zachgcajaca do podrézowania po $wiecie,
Przygotowane zostaty zdjecia z ciekawym krajobrazem, z interesujaca postacia, z ele-
mentem graficznym symbolizujgeym kule ziemska (rysunki 5.31 - 5.33).

s LB‘I‘?

»e

= ]

=

Rysunek 5.32.
Rysunek 5.31. Krajobraz Postac

Efektem pracy bedzie grafika pokazana na rysunku 5.36.

Rysunek 5.33.
Grafika

Rysunek 5.34. Efekt pracy z grafikg

Tworzymy nowy dokument o rozmiarze 1920x980 px. Wybieramy narzedzie Gradient
1w palecie kolorow dobieramy odpowiednie kolory. Po ich zatwierdzeniu tworzymy
kolor tta, przeciagajac mysza po warstwie tta z gory do dotu. Mozna dowolnie ekspe-
Iymentowac w celu uzyskania odpowiedniego efektu.

Z folderu ze zdjeciami przeciagamy po kolei na tto tworzonej grafiki zdj¢cia z kra-
jobrazem i z przygotowanym elementem graficznym. Wybor kazdego zdjecia nalezy
zatwierdzi¢, naciskajac Enter. Zostang utworzone kolejne warstwy odpowiadajace
dodawanym zdjeciom.

Wybieramy warstwe z krajobrazem (w panelu Warstwy) i zaznaczamy zdjecie (Ctrl+T).
Zmieniamy jego rozmiar, dostosowujac go do wielkosci obrazu i pozostawiajac z prawej
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strony widoczny fragment tta. Przy zmianie wielkosci zdjecia zachowamy proporei.
trzymajac wcisniety klawisz Shift. Zatwierdzamy zmiany.

Wybieramy warstwe z elementem graficznym. Tak jak poprzednio, ustalamy rozm;
i p.o%oZenie zdjecia w obszarze widocznego tta. Jezeli zdjecie ma wtasne to (jak na ry.
sunku 5.33), trzeba wybra¢ narzedzie Rozdzka i zaznaczy¢ tho zdjecia. Nastepnie nale;,,
z menu wybrac¢ Zaznacz/Odwrotnosé, aby odwrocic zaznaczenie. Ponownie z lm-n[l
wybieramy Warstwa/Nowa/Warstwa przez kopiowanie. Pozostawiamy nowo utworzon a
warstwe, natomiast warstwe, z ktorej byt kopiowany element graficzny, usuwamy. Zdjecie
z postacig umieszczamy w nowym dokumencie w celu usunigcia tla towarzyszacegq
postaci. Uzywajac narzedzia Rézdzka, podobnie jak poprzednio, zaznaczamy postac,
a nastepnie, korzystajac z opcji Kopiuj/Wklej, przenosimy ja do dokumentu z tworzong
grafika i umieszczamy w odpowiednim miejscu. ‘
Pozostato wstawienie tekstu. Wybieramy narzedzie Tekst. Na pasku wiasciwosci w gorne;
czesci okna programu ustawiamy parametry zwigzane z tekstem (styl, wielkos¢, kolor),
klikamy w miejscu, gdzie zamierzamy umiescic tekst, i wpisujemy go.

Grafika zostata utworzona i mozna jg zapisa¢ w wybranym przez nas formacie. Domygl-
nym formatem programu Photoshop jest PSD, ale na potrzeby internetu powinnismy

zapisac grafike w formacie JPG lub PNG

"l Y

5.9. Tio strony internetowe;

Tlo strony internetowej jest jednym z wazniejszych jej elementow. Ttem moze by
obrazek, tekstura, wybrany kolor. W tle strony internetowej moze pojawic sie logo lub
element reklamowy. W internecie jest wiele stron, ktore oferuja zbiory bezptatnych
tekstur dla tta strony WWW. Jako tto moze tez zosta¢ wykorzystane gotowe zdjecie od-
powiednio przetworzone na potrzeby strony. Mozna rowniez zaprojektowac wiasne tlo.

Najczesciej projektowanym ttem strony jest jednolity kolor, czasami gradient lub gra-
fika. Kolor moze zosta¢ okre§lony w kodzie strony przez uzycie atrybutu bgco1or
obecnie jednak stosuje sie definiowanie koloréw w arkuszu stylow przy uzyciu atrybutd
background-color, Mozna rowniez uzy¢ pliku graficznego, ktory zostanie umicsz:

czony na stronie jako tho.

Efektownie wygladaja tta zaprojektowane z uzyciem gradientu. Przygotowujac gradicnt
uwzgledniamy kontekst. Gradient staramy sie uzyska¢, postugujac sie jednym koloren!
i zmieniajac jego jasnos¢ oraz nasycenie. Czasami, aby uzyskac okreslony efekt, doda-

jemy kolejne kolory.

5.9.1. Tworzenie wtasnego tta strony internetowe]

Mozemy sprobowad utworzy¢ wlasng grahke, ktora stanic sie ttem strony.

Przyktad 5.5

W programie Photoshop tworzymy nowy dokument. W otwartym oknie Nowy dehnit”
jemy szerokos¢ 960 i wysokosé 720 px. W polu Zawartos¢ tta wybieramy opcje Kolor 10

5.9. Tto strony internetowei

Klikamy przycisk OK. Powinien powstac
obraz z czarnym kolorem tfa. Jezeli kolor
tla jest inny, nalezy na pasku Narzedzia
(rysunek 5.26) zmieni¢ kolor na czarny.
TwOrZymy nowa warstwe i nazywamy
ia Linia. Wybieramy narzedzie Pidro
i w gornej czesci zaznaczamy poczatek
linii poziomej oraz (z wcisnietym kla-
wiszem Shift) jej koniec (rysunek 5.35).

Wybieramy Pedzel, ustawiamy jego roz-
miar na 8 px i twardos¢ na 0%. Wy-
bieramy Zaznaczanie sciezek i klikajac
warstwe Linia prawym przyciskiem my-
szy, w menu wybieramy opcje Obrysuj
Sciezke. W otwartym oknie wybieramy
Narzedzie: Pedzel i zaznaczamy opcje
Symulacja nacisku. Zatwierdzamy usta-
wienia przyciskiem OK (rysunek 5.36).

Naciskamy klawisz Delete, usuwajac li-
nie¢, a pozostawiajac jej obrys (rysunek
5.37).

W dolnej czesci okna Warstwy (prawy
dolny rog okna programu) klikamy ikone
Utworz nowg warstwe wypetnienia lub ko-
relacyjng i z menu wybieramy Barwa/Na-
Sycenie. W otwartym oknie Dopasowania

* Zaznaczamy opcje Koloruj, na pasku Bar-

Wwa wybieramy kolor blekitny i zmniej-
Szamy nasycenie. Zaznaczamy warstwe
Linia i kopiujemy ja 8 razy, ustawiajac
linie jedna pod druga (uzycie klawiszy:
Cirl+], Ctrl+T, przesuniecie w dot, Enter
— 8 razy). Efekt powinien by¢ taki jak
Na rysunku 5.38.

Powstaty rysunek musimy scali¢. W tym
Celu zaznaczamy wszystkie warstwy
Z liniami, trzymajac wcisniety klawisz
Shift. Klikamy prawym przyciskiem
Myszy i wybicramy opcje Scal warstwy.
£aznaczamy powstalg warstwe, naciska-
My klawisze Ctrl+T, klikamy prawym
Przyciskiemn myszy i wybieramy opcje

PASEAN A® 0]

"
2
g
o

Rysunek 5.35.
Poczgtkowy etap tworzenia grafiki

| Obrysuj ciezke

Narzedrie: o Pedzel
+ | Symulacia nacisku

Rysunek 5.36.
Tworzenie obrysu sciezki

o aary e 8 b 1 Pt LESE
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Rysunek 5.37. Obrys linii

Rysunek 5.38. Tworzenie lini
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5.9.2. Umieszczanie tekstu na tapecie

Do tworzonej gratiki mozna na kazdym ctapie pracy doda¢ dowolny tekst,

przyklad 5.6

Aby do zaprojektowane;j tapetv dodac napis, nalezy wybrac narzedzie Tekst. W pasku
Wihasciwosci w gornej czesci okna programu zostana wyswictlone wlasciwosci tworzo-
nego napisu (rysunek 5.43).

?zﬁa -.E:i,-c_:_- Chraz Warstwa Zaznacz Filtr :'\ns!!:s 3D Widock Ckno Pomoc
IE | Viner Hand ITC *  Reguar - 1 60 pht v | 33 Mocne ) B
Rysunek 5.39. Rysunek 5.40. Rysunek 5.43. Wiasciwosci tekstu

naczenie scaione] warstw wijanie zaznaczonego obszaru . . . ‘s
ez = ) Y Zasric 9 - Przed utworzeniem napisu mozna ustalic¢:

rodzine czcionek, styl czcionki, rozmiar,
metode wygladzania, wyrownanie oraz
kolor tekstu. Po kliknieciu obszaru tworze-
nia grafiki automatycznie powstanie nowa
warstwa, na ktorej bedzie umieszczony
wprowadzany tekst. Wpisany tekst nalezy
zatwierdzi¢, klikajac na pasku Whasciwo-

Wypaczenie. Efekt wykonanych dziatan
przedstawia rysunek 5.39.

Zawijamy rogi zaznaczonego obszaru.
Sposob zawijania zalezy tylko od naszej
wyobrazni (rysunek 5.40).

Po ustaleniu okreslonego ksztattu naciska-
my klawisz Enter i zatwierdzamy wprowa-

sci ikong ¢ . Tekst zapisany w oddzielnej
dzone zmiany (rysunek 5.41).

warstwie moze by¢ modyfikowany tak jak
kazdy element graficzny umieszczony na
warstwie (rysunek 5.44).

Kopiujemy powstata warstwe (Ctrl+]) i za-
znaczamy ja (Ctrl+T). Klikamy prawym

Rysunek 5.44.

przyciskiem myszy i wybieramy z menu Rysunek 5.41. - Powstala grafike zapisujemy w formacie Umigszczanie tekstu jako elementu
np. Odbij w poziomie. Powstate warstwy Utworzona grafika ' JPG — wybicramy Plik/Zapisz jako i for- grafiki
mozna wzgledem siebie przesuwac, aby i mat JPG z listy w otwartym oknie w polu

uzyskac rézne ksztaltty. Ostateczny wyglad
tapety zalezy tylko od naszej inwencji (ry-
sunek 5.42).

Format,

Zadanie 5.3

Utworz elementy graficzne, ktore wykorzystasz w witrynie internetowej.
Stosujac rozne narzedzia programu, moz-
na uzyskac¢ dowolne efekty i tworzy¢ do-
wolne tapety do wykorzystania w projek-
towaniu witryn internetowych.

5.9.3. Ciecie i wstawianie tta na strone internetowa

Jednym ze sposobow wstawiania tta na strone internetowa jest okredlenie, z jakicg
; N li ie or icrane:
Fadiitio 52 Pliku bedzie ono pobierane:
Wykorzystujac poznane narzedzia, utworz
tto strony gléwnej witryny internetowej
Twojej szkoty oraz tla dla kolejnych pod-

Ze w Zgigdu na czas tadowania strony projektanci stron internetowych, wykorzystujac
pliki graficzne, zwracajg uwage na to, aby byty one jak najmniejsze. Jednym ze stoso-

Rysunek 5.42. Efekt tworzenia ape!

stron. Wanych podejsé jest wybieranie plikow matych, specjalnie utworzony 9'! na potrzeby
Ha. Pliki takie zawier: 1ja grahike o niewielkich rozmiarach, - kos
1 px i wysokosci zdefiniowanej wedtug potrzeb, np. 600 px. f\/u taki plik zostanic

Powtorzony, utworzy tadnie wygladajacy gratike tia.
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Do powtarzania stosowane sg formuty background-repeat: repeat-x albg
background-repeat: repeat-y. Wtedy plik wypetniajacy tlo bedzie powtarzaj
sic w pionie albo w poziomie (zaleznie od wybranego rozwigzania):

body {
background-image: url('tle.ipg"):
background-repeat: repeat-x;

}
W takich plikach grafika najczesciej opiera si¢ na tworzeniu gradientow. W efekcie
powstajg obrazy, w ktorych zmiany nastepuja w obrebie jednego koloru i dotycza tylko
jego odcieni; czasami zmiany dotyczg przejs¢ miedzy kolorami.

Gdy projektujemy tto oparte na gradiencie, nalezy utworzy¢ grafik¢ o odpowiedniej dtu-
gosci (zaleznej od wysokosci strony), a nastgpnie przyciac jg do szerokosci 1 px, aby tio
tadowalo si¢ jak najkrocej. Kolejnym krokiem jest umieszczenie tta na stronie z uzyciem
polecenia repeat. Jezeli ponadto okreslimy kolor strony (background-coloer), podana
barwa wypetni reszte strony pozostajac poza obszarem grafiki, tworzac przejscie miedzy
nig a zaprojektowanym ttem. W takim przypadku czesto jako background-color
wybiera si¢ odcien gradientu, ktory bedzie sasiadowat z reszta strony.

Przyklad 5.7

W programie Photoshop tworzymy nowy dokument o rozmiarach 960x620 px. Wy-
bieramy narzedzie Gradient i w pasku wilasciwosci klikamy opcj¢ Edytor gradientow
(rysunek 5.45).

nni-iﬂll Tryb: Zwvkdy v Kryoe: 100% »

Rysunek 5.45. \Wtasciwosci gradientu

Zostanie otwarte okno edytowania gradientu, w ktérym mozna ustawi¢ opcje koloru
poczatkowego i koloru koncowego (rysunek 5.46).

i
T —
Edytor gradientow =T
| [ Ustawsena dormydn —————cy
: nydne ] oK |
L MHH_!
ENN%-‘
Mawa:  Dd kaloru nazedrs do oion @ ! Ny
Bodzag gradenty; Bna ¥
| | ohose: 100 -
i ’
|
lo ®
| Inacari

I
L_ —— ———

Rysunek 5.46. Edyiowanie gradientu

5.9. Tto strony internetowe|

W otwartym oknie klikamy dwukrotnie
lewy znacznik koloru. W kolejnym ok-
nie wybieramy odpowiedni kolor z pa-
lety (rysunek 5.47). Mozemy rowniez
wybra¢ kolor, podajac jego wartos¢ hex
(np. #6461ed) lub wartos¢ RGB. Za-
twierdzamy wybrany kolor i klikamy
prawy znacznik koloru. Ustawiamy
drugi kolor gradientu (np. #253040).
Zapamigtujemy ustawione kolory.

Moze okazac sig, ze wybrany kolor nie
jest kolorem palety internetowej (w ok-
nie koloru znacznika pojawi si¢ ostrze-
zenie). Skorygujemy to, klikajac kwadrat
koloru przy przycisku Dodaj do probek.
Zostanic automatycznie wybrany bez-
pieczny kolor palety internetowej. Po
zatwierdzeniu koloréw przeciggamy my-
sza od gornej do dolnej krawedzi two-
rzonego obrazu. Powstanie obraz oparty
na gradiencie (rysunek 5.48).

Wybieramy narzedzie Zaznaczanie po-
jedynczych kolumn, po czym zaznacza-
my kolumne i wycinamy ja, wybierajac
z menu Obraz/Kadnij. Zapisujemy plik
w formacie PNG

[T
Zaznatz kolor znacznika:

—
|

|

|

| Tylo kidory 7 palety ntemetowe)
!

Rysunek 5.47. \Wybor koloru

Rysunek 5.48.
Obraz oparty na gradiencie

Tak utworzony element graficzny moze zosta¢ wykorzystany do tworzenia tta strony

internetowe;.

Przyktad 5.8
<htmiz
<heaa>

<style type="text/ocss">
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Aby poza obszarem grafiki barwa jej dolnej czgsci wypetnita reszte strony, nalezy w po.
leceniu background-color zdefiniowa¢ ten odcien gradientu. W tworzonej grafice

byt to kolor #253040. Uzupetniony skrypt wyglada teraz tak:

<html>

<hsad>

<style type="text/css">

body {

background-image: url('tlol.png'}:
background-repeat: repeat-x;
background-color: #253040)
<fstylex>

</head>

<body>

</body>
</html>
Zadanie 5.4
Zaprojektuj grafike, ktora bedzie ttem strony internetowej. Wytnij z niej pasek o nic-

wielkiej szerokosci i dowolnej wysokosci. Napisz skrypt wykorzystujacy powstatg grafike
jako tto strony. Sprawdz jego dziatanie.

Zadanie 5.5

Zaprojektuj kolejnga grafike, ktora bedzie ttem strony internetowej. Wytnij z niej pasek
o niewielkiej wysokosci i dowolnej szerokosci. Napisz skrypt wykorzystujacy powstata
grafike jako tto strony internetowej. Sprawdz jego dziatanie.

;%57_10. Ikona i logo jako elementy
strony internetowej

5.10.1. Tworzenie ikon

Kolejnym elementem graficznym, ktéry moze pojawic¢ sie na stronie internetowej, jest
ikona. W internecie jest wiele stron, ktore oferuja za darmo lub za niewielka optata zbiory
ikon przeznaczonych do roznych celow. Jezeli planujemy sami wykonac tego typu gratike,
mozemy wykorzysta¢ narzedzia do rysowania oferowane przez program Photoshop.

Przyktad 5.9
Utworzymy ikony pokazane na rysunku 5.49.

Otwieramy nowy dokument. Wybieramy narzedzic Elipsa
I trzymajac wcisniety klawisz Shift, rysujemy koto, Usta-
wiamy kolor kota, dwukrotnie klikajgc powstata warstwe.
W otwartym oknie wybieramy opcje Natozenie kolomn i usta-
lamy kolor, np. szary.

Rysunek 5.49.
Ikony na strone
internetows

T ——

510, lkona 1 logo jako elementy strony internetowe|

e

Aby wycia¢ w kole strzatke, wykorzystamy
narzedzie Ksztaft wlasny. Po wybraniu tego

f,!ii,,!ngmﬁ:—a-ai ad QHEE]{B S
*‘; 8

narzedzia na pasku Whasciwosci zostanie _

wyswietlona opcja Ksztaft z lista gotowych 3< '*' ‘s
kszta’hév’v (1‘ysune?k 5.50). Jeifali na Iis’;c’i‘e. r_ﬁe |¢ ¢' ® - % m _
ma szukanego ksztattu, nalezy klikna¢ iko- ) i
pe strzatki ® w gornym prawym rogu okna 188 * "’ OLJ@
i z listy dotaczy¢ kolejne ksztatty. ®™ =

Mozna tworzy¢ wlasny obraz przez dodawa-
nie lub odejmowanie kolejnych ksztattow.
Na pasku Wiasciwosci dostepna jest opcja
realizujaca takie operacje (rysunek 5.50).

Rysunek 5.50. Gotowe ksztatty
dostepne na pasku Wiasciwosci
i opcje taczenia ksztattow

Kontynuujac prace, wybieramy narzedzie

Ksztatt wiasny, rozwijamy liste ksztattow i klikajac ikone strzatki, dodajemy grupe
Strzatki. W pasku Wiasciwosci wybieramy opcje Odejmij od obszaru ksztattu (rysunek
5.50) i rysujemy odpowiedni ksztatt.

Podczas rysowania strzatki w razie potrzeby mozna przytrzymac klawisz spacji, aby
przesunaC rysowany ksztatt w odpowiednie miejsce. Rozne programy graficzne (np.
GIMP) zawieraja narzedzia do tatwego tworzenia ikon. W internecie mozna znalez¢
proste programy, ktorych jedynym przeznaczeniem jest ich tworzenie, np. ilCO. Mozna
go pobrac ze strony http://www.mintrasystems.com/products/mintra/product.php?p=iico.
Jest to program bardzo prosty w obstudze, ktory umozliwia tworzenie wlasnych ikon
‘oraz pobieranie ikon z istniejacych plikow graficznych.

Zadanie 5.6
Narysuj samodzielnie druga ikong, stosujac poznane metody pracy.

Zadanie 5.7

Wykonaj ikony, ktére wykorzystasz na stronie internetowej do wypunktowania kie-
runkow ksztalcenia. Zastanow sie, jakie ikony mogtyby jeszcze pojawic sig na stronie,
iutworz je.

5.10.2. Tworzenie logo

Uzywajac podobnych narzedzi, mozna zaprojektowa¢ logo firmy (logotyp). Takie logo
moze zosta¢ wykorzystane na drukach firmowych, na wizytéwkach lub moze by¢ —
jako symbol identyfikujacy firm¢ — umieszczone na stronie internetowej.

Przyktad 5.10
Zaprojektujemy logo podobne do po-

kazanego na rysunku 5.51. Firma komputerowa

Tworzymy nowy dokument. Wybiera-
my narzedzie Elipsa i trzymajac wcis- - e
niety klawisz Shift, rysujemy koto. Rysunek 5.51. Logo firmy
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Zostanie utworzona nowa warstwa. Ustawiamy kolor kota,

klikajac dwukrotnie powstatg warstwe. W otwartym oknie wy-

bieramy opcje Natozenie gradientu i klikajac opcje Gradient,

ustalamy kolory gradientu. Kolejny element grafiki to okrag.

Wybieramy narzedzie Ksztaft wtasny ibna pasku ‘l'Va‘an(c.iwos'ci RySuneK B.82.
w opcji Ksztatt szukamy okregu. Rysujemy okrag taki jak na Grafika do logo
rysunku 5.52. Powstata kolejna warstwa. Jezeli okrag nie jest firmy

biaty, to klikamy prawym przyciskiem myszy powstata warstwg

i wybieramy opcje Wyczys¢ styl warstwy. Nastgpnym elementem bedzie biata kropka
umieszczona w okregu. Wybieramy narzedzie Elipsa i rysujemy kotko. Powoduije to
powstanie kolejnej warstwy.

Wszystkie elementy grafiki powinny zosta¢ wysrodkowane. Zaznaczamy warstwy
z wcisnietym klawiszem Shift. Naciskamy klawisz V, aby wybra¢ narzedzie Przesuniecie,
i na pasku Wiasciwosci klikamy opcje Wyrownaj srodki w pionie oraz Wyrownaj Srodki
w poziomie.

Kolejnym krokiem jest modyfikacja ksztaltu zewnetrznego kota.
Zaznaczamy warstwe z tym kolem (pierwsza warstwa) i wybie-
ramy narzedzie Konwertowanie punktéw. Po Kliknieciu krawedzi
kotla pojawia sie punkty. Klikamy dolny punkt, ktory zostanie
usuniety, a nastepnie, trzymajac wcisniety klawisz Shift, prze-
suwamy pozostate punkty tak, aby uzyska¢ oczekiwany ksztatt
(rysunek 5.53).

Rysunek 5.53.
Modyfikowanie
grafiki

Zaznaczamy wszystkie warstwy z grafika i faczymy je w jedna grupe, naciskajgc na
klawiaturze Ctrl+G. Naciskamy Ctrl+T, aby zaznaczy¢ grafike, i z przytrzymanym kla-
wiszem Shift zmniejszamy odpowiednio jej rozmiar.

Pozostalo jeszcze dodanie napisu. Wybieramy narzedzie Tekst, dobieramy czcionkg oraz
jej kolor i wpisujemy tekst. Ustawiamy jego potozenie wzgledem grafiki. Dodajemy drugi
tekst, odpowiednio go formatujac. Grupujemy wszystkie warstwy. Stosujgc narzedzie
Kadrowanie, przycinamy grafike do odpowiednich rozmiaréw i zapisujemy ja w pliku.

Zadanie 5.8
Zaprojektuj i utworz logo swojej szkoty. Pamietaj, ze powinno by¢ ono proste i zwiazanc
z dziatalnoscia placowki.

5.1, Nawigacja

Nawigacja miedzy stronami witryny internetowej jest jedna z podstawowych funkcjo-

nalnosci, ktore powinny znalez< si¢ na stronie.

5.11.1. Tworzenie przyciskow nawigacyjnych

Do utworzenia prostokatnego przycisku wykorzystamy narzedzie Zaokrgglony prostokal:

T —.

5.11. Nawigacia

Przyktad 5.11

Tworzymy nowy dokument. Wybieramy narzedzie Zaokrgglony prostokat i na pasku
Wiasciwosci ustawiamy zaokraglenie rogow (Promier) oraz kolor wypelnienia (rysunek
5.54). Po narysowaniu prostokata powstata nowa warstwa. Mozna do niej doda¢ zestaw
efektow (ikona fx), ktore zmienia ksztatt przycisku.

(> = LT Pry-pper—

Rysunek 5.54. \Wtasciwosci narzedzia Zaokrgglony prostokat

Inng metod] okreslenia wygladu przycisku jest zastosowanie gotowego stylu.

Przykiad 5.12

Gdy narysujemy przycisk przy uzyciu narzedzia Zaokrg-
glony prostokgt, na pasku Wtasciwosci wybieramy opcije

Styl warstwy. W otwartym oknie klikamy ikone strzatki
® polozong w jego gornym praw Dot PRI IS BB,

P g W.1680 Uyl plawym rogy. Ledgczamy Projektowanie przycisku
do listy kolejne ksztatty przyciskow i wybieramy jeden
z nich (rysunek 5.55). Dodajemy napis, wybierajac narzedzie Tekst i ustawiajac dla
niego na pasku Whasciwosci rodzaj czcionki, jej wielkosé¢ oraz kolor.

Samodziclne tworzenie przyciskow menu moze daé lepsze efekty. Nalezy tylko poek-
sperymentowac ze stylami warstwy.

Przyktad 5.13

Utworzymy przycisk widoczny na rysunku 5.56. Do tego
celu wykorzystamy narzedzie Zaokrgglony prostokgt. Wy-
glad przycisku poprawimy, ustawiajac odpowiednio pa-
rametry w opcji Styl warstwy.

Tworzymy nowy dokument o wymiarach 200x120 px.
Wypetniamy obszar tta kolorem. W tym celu z warstwy
tta usuwamy ktodke. Wybieramy Styl warstwy (ikona fx
W panelu Warstwy) i na liscie opcje Natozenie kolonu.
Klikamy ikone z kolorem i ustawiamy odpowiedni kolor (np. #252a30). Wybieramy
Narzedzie Zaokrgglony prostokgt, w pasku Wiasciwosci ustawiamy Promieri zaokrgglenia
(np. 20 px) i rysujemy prostokat o odpowiednich rozmiarach. Teraz musimy nadac
farysowanej figurze styl. Klikamy dwukrotnie warstwe z prostokatem i w otwartym

oknie Styl warstwy ustawiamy wybrane parametry (rysunek 5.57).

Rysunek 5.56.
Style warstwy wptywaja
na wyglad przycisku
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Rysunek 5.57. Definiowanie stylu przycisku
Cier nada przyciskowi glebie — ustawiamy jego parametry np. tak jak na rysunku 5.57.

Satyna podkresli ksztalty, np.: Tryb mieszania Zwykty, Krycie 100%, Kqt 9°, Odlegtosé
170 px, Rozmiar 60 px.

W przypadku opcji Natozenie koloru mozna przetestowaé rozne kolory. Wystarczy dodac
napis i zapisa¢ do pliku utworzona grafike.

Zadanie 5.9
Zaprojektuj i utwérz menu podobne do pokazanego na rysunku
5.58.

Zadanie 5.10

Zaprojektuj i utwérz przyciski nawigacyjne ufatwiajace poru-
szanie si¢ po stronie. Zwro¢ uwagg, aby wspotgraty one z logo
szkoty oraz z utworzonym wczesniej tlem strony. Umies¢ na
przyciskach odpowiednie napisy.

Rysunek 5.58.
Menu

.12. Mapowanie obrazu

Obraz przygotowany na potrzeby strony internetowej moze stac si¢ iréd{.em odsy o
do innych stron internetowych. W tym celu grafike nalezy podzieli¢ na kilka obs‘zﬂi.f’ il
o okreslonym ksztatcie i do kazdego z nich przypisac adres internetowy. Powstanie U‘”
mapa odsytaczy. Klikniecie takiego obszaru spowoduje przeniesienie do strony, kit
adres zostat powigzany z obszarem.

faczy

iy

Ten mechanizm kodu HTML moze zosta¢ wykorzystany w menu nawigacyjnyri. i

. e . . O x . . 1d
zaprojektowane w programie graficznym przyciski umiescimy w witrynie, moZzi
bedzie powigza¢ za pomoca odsytaczy z innymi jej stronami.

5.12. Mapowanie Obrazy

Fragment kodu, ktory definiuje mape odsytaczy, znajduje sie w przykladzie 5.14

» aefekt
jego wykonania zostal pokazany na rysunku 5.59.

Rysunek 5.58. Fragment strony ze zdefiniowanymi przyciskami

Przykiad 5.14

<div class="kolumny" id="koll"s

<p> <img border=( sro="przyciski.jpg" usemap="4#menu"></p>

<M&R name= "menu">

<area shape="rect" coords="0,0,99,49" href="www.wp.pl" alt="strona 1"
target=" blank"s

<drea shape="rect" coords="157,100, 40" href="www.onet.pl" alt="strona 2"
target=" blank">
</map>
</div>
Aby usprawni¢ definiowanie obszaréw, ktérych kliknigcie przeniesie uzytkownika do
Strony zdefiniowanej w kodzie HTML, mozna uzy¢ edytorow map odnosnikéw. W takie

€dytory zostaly wyposazone niektére programy graficzne. Jednym z nich jest program
Pajgczek.

r e ——— —
| # | Edytor map odsylacy i

Po uruchomieniu pro- % ool S
1 5 yior map ogsytaczy odnasmkow <map> | <area:>
8ramu nalezy z menu

— = CY— o

Wybra¢ Narzedzia/Gra- Ovysope, | O b e

fika i multimedia/Edytor = [ eo— (% !
P odsytaczy. W oknie, 3 azwa ey o

Ktore zostanie otwarte, ! ©

na karcie Ogélne usta- '

Wienia trzeba wpisac =
Nazwe mapy, domyslny 3
Odsytacz (adres pliku
1IML), lokalizacje ma-
Wanej grafiki (adres
Pliky grafika, np. JPG)
42 opis obrazka (rysu- = ;
fek 5 ). e oo per oy

Rysunek 5.60. Edytor map odsyfaczy

Pa zaskceptowaniu ustawlen megy, alecant jest poddanie macznis
<IMG> resutyci w eeiy ustivbenia dodatkowych parametréw obrazks

T,

. - |



B i =

Rozdzial 5 W Grafika na stronie internetowe|

Po przelaczeniu si¢ na kartg Rysowanie obszarow mozna definiowa¢ obszary oclnos';niké‘w
(rvS\mck 5.61). W panelu z lewej strony wybieramy ksztatt aktywnego obszaru. Moze
tc: by¢ prostokat, koto lub ksztalt nieregularny.
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Rysunek 5.61. Zaznaczanie obszarow akbywnych

Na karcie Ustawienia obszaru nalezy dla kazdego zdefiniowanego obszaru okreslic adres
otwieranej strony (rysunek 5.62).
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Rysunek 5.62. Definiowanie adresu URL dla zaznaczonego obszaru

: i i - zarow i wymaganych dla nich parametrow klik
Po zdefiniowaniu wszystkich obszarow i wymaganych _d e F o e
przycisk OK. Program Pajaczek wygeneruje kod odpowiadajgcy mapowanc) gr

amy

S —

5.13. Zapisywanie obrazow na potrzeby witryny internetowej

Przyklad 5.15

<img sro="przyciski.ipg" usemap="4#moje menu" border="0" width="|ggn
Height="135" alt="">

<map name="moje_menu” id-"moje menu">
<area shape="default" href="przyciski na stronie.html">

<area shape="recl" coords="25,7,80,29" href="http://www.wp.pl"
target="blank">

<area shape="rect" coords="24,40,77, 63" href="http://www.helion.pl"
target="blank">

<area shape="rect" coords="21,74,82,94" href="http://www.onet . pl"
target="blank">

<area shape="rect" coords="21,107,82,128" href="http://www.interia.pl"
target="blank">

</map>

Powyzszy listing zawiera fragment kodu HTML, ktory zostat automatycznie wygene-
rowany po zdefiniowaniu obszarow aktywnych.

5.13. Zapisywanie obrazéw na potrzeby
witryny internetowe;

- 85.13.1. Zasady zapisywania grafiki

Najczesciej stosowane formaty plikow graficznych wykorzystywane na stronach inter-
netowych to: JPG, GIF oraz PNG.

Wybér formatu pliku

Obrazy proste, ktére maja niewielka liczbe kolorow oraz nie zawieraja cieniowania

i przej$¢ tonalnych, zapisujemy w formacie GIF. Przy zapisie do tego formatu wybieramy

jak najmniejszg liczbe kolorow, aby nie pogorszy¢ jakosci obrazu. W tym formacie moze
C zapisane np. logo, ktore z reguty zawiera dwa, trzy kolory. Aby obraz nie stracit na

Jakosci, przy zapisie wybieramy 8 — 16 kolorow.

Do zapisu zdje¢, grafik zawierajacych przejscia tonalne itp. nalezy uzywac formatu JPG
Z odpowiednim procentem ( stopniem) kompresji. Optymalizacja w granicach 60 - 70%
Zwykle jest poziomem kompresii pozwalajacym zachowaé dobrg jakos$¢ obrazu.

W formacie PNG zapisujemy grafiki zawierajace efekt przezroczystosci lub grafiki

O wysokiej jakosci. Mimo ze format GIF réwniez obstuguje funkcje przezroczystosci,

W formacie PNG obraz wyglada lepiej, a jego krawedzie sa gtadsze.

Optymalizacja plikéw graficznych
Qpi’ymaljzacja plikow graficznych to dziatania prowadzgce do otrzymania pliku o moz-
Wie matym rozmiarze przy zachowaniu mozliwie najlepszej jakosci (najlepszego wy-

8ladu). Pozytywnym efektem optymalizacji jest oszczednos$¢ miejsca na serwerze oraz
S2ybsze tadowanie sie stron.
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Pliki zapisywane w formacie GIF optymalizujemy przez minimalizowanie liczby kol
réw, natomiast pliki JPG — przez procentowe okreslenie poziomu kompresji.

Wigkszo$¢ programow graficznych przeznaczonych do tworzenia grafiki na potrzeh,
stron internetowych ma funkcje zapisu grafiki z mozliwoscia optymalizacji pliku.

Istnieja rowniez wyspecjalizowane programy do optymalizowania plikow graficznycl,
np. Radical Image Optimization Tool.

5.13.2. Zapisywanie obrazéw w programie
Photoshop

Aby zapisa¢ obraz utworzony na potrzeby internetu w Photoshopie, nalezy wybrac Plik/
Zapisz dla Internetu i urzqdzen. Pozwoli to na kontrolowanie rozmiaru pliku i jakodci
obrazu.

Zostanie otwarte okno, w ktérym mozna ustawi¢ opcje optymalizacji zapisywania pliku
oraz opcje przegladania zoptymalizowanych obrazow (rysunek 5.63).
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Zapisz dla Internety | urzadzefi (100%)

R
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Rysunek 5.63. Okno Zapisz dia Internetu i urzgdzen

W gornej czesci okna na zaktadkach ustalamy sposob wy$wietlania obrazu. Na prz)”
ktad wybranie zaktadki 2 na ekranie spowoduje wy$wietlenic oryginalnej pracy oraz
obrazu optymalizowanego. Z lewej strony u gory zostat umieszczony przybornik. Po
prawej stronie znajduje sie zestaw narzedzi, za pomoca ktorych okreslamy liczbg kolo-
row (format GIF) lub stopien kompresiji (format JPG) oraz format zapisywanego pliku-

W dolnej czesci okna mozna okresli¢ wielkos¢ grafiki, ktora zostanie wykorzystana 14
stronie. Gratika powinna byé¢ dopasowana do uktadu strony, dlatego w opcji Rozmiad!

5.13. Zapisywanie obrazow na potrzeby witryny intemetowe,

obrazu mozna podac jej wymagane wymiary. Rozdzielczo$¢ wyswietlania zostanie auto-
matycznie ustawiona na 72 ppi. Klikajac przycisk Zapisz, zapisujemy zoptymalizowany
plik w wybranym miejscu na dysku.

5.13.3. Program Radical Image Optimization Tool

Program ten umozliwia zapisanie zoptymalizowanej wersji pliku graficznego w jednym
z trzech formatow: JPG, GIF lub PNG. Po uruchomieniu programu wybieramy plik
graficzny i otwieramy go (rysunek 5.64).

1¥5 5_65.IPG (227251704 pr @ 24bit JPEG image) - RIOT i e e

Edit View Jools Help '
.~ 1 = = el
J W O 8 0 & Q

Open. ... Save Paste Batch | About Partnership

| nitial image 1022 442 bytes (998,48 KGB) Optimized image 724 991 bytes (708 KiB)

ah

0 A < | ¥ 12 Compress ta si
75 u Encoding

@ Standard optimized

Quality: 4

hroma subsarmpling: !M‘ﬂ" (4:2:0) e Graysaale " Progressive

[ 1mage adj

Optimized: 24bit IPG image

Rysunek 5.64. Optymalizacja pliku

Wybieramy format pliku wynikowego, klikajac odpowiednia ikone pod zdjeciem.
W dolnej czesci okna ustawiamy wybrane opcje optymalizacii.

Format JPG
Opcje optymalizacji pliku dla formatu JPG zostaly pokazane na rysunku 5.65.

s Encoding
Quality: < il "o L
‘@ Standard optimized

hroma subsampling: | Medit um (4:2:0) ¥ Grayscale Progressive

: i}
Rysunek 5.65. Opcje optymalizacji pliku JPG
Quality — okresla stopien kompresji obrazu dla formatu JPG.

Chroma subsampling — technika kodowania obrazéw JPG. Prowadzi do zmniejszenia
rozmiaru pliku kosztem jego jakosci.
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Grayscale — zapis obrazu w skali szarosci. - >

Progressive — lepsza technika kompresji. Pozwala zmniejszy¢ rozmiar pliku przy zacho- YN, o 50 X170

: — o New size Unit
waniu jego wysokiej jakosci. g g
width: 900| d
Format GIF ke 675 ~ Percent

Opcje optymalizacji pliku dla formatu GIF zostaty pokazane na rysunku 5.66. sl

Em reduction: |Optimal 256 Colors Palette g EoOr ettt M Resampling filter

; p— — W 2% @ Xiaolin Wu color (fast) [.'?_3"‘ 4-Rom {sow,very good,sharp) 3
| " 71 NeuQuant neural-net (slow)

! [ interlaced

e o

e Sowee e S

Rysunek 5.66. Opcje optymalizacii pliku GIF BRysunek 5.68. Opcje fozmidru grafiki

Color reduction — poz_wala zredukowac liczbg kolorow. Mozliwos¢ wyboru jednego Zoptymalizowany plik zapisujemy w okreslonej lokalizacji, stosujac skrot klawiszowy
z wbudowanych ustawien. iCtr1+S.

Reduce colors to — pozwala zredukowac¢ liczbe kolorow. Liczba kolorow wybierana

przez uzytkownika. PYTANIA | POLECENIA KONTROLNE

Interlaced — zapis z przeplotem.
ol RS 1. Podaj charakterystyczne cechy grafiki wektorowej.

Color quantization algorithm — algorytm redukujacy liczbg kolorow w obrazie. 2. Podaj charakterystyczne cechy grafiki rastrowe,

Format PNG

3. Jakie parametry wptywaja na jakosc¢ obrazu w grafice rastrowej?
Opcje optymalizacji pliku dla formatu PNG zostalty pokazane na rysunku 5.67.

4. Czym charakteryzuje si¢ model barw RGB?

TN | Color quantization algorithm  External optimizers 5. Gdzie najczesciej jest stosowany model barw CMYK?

reduction: |1 e : . 4 ) )
[ ——zmp) Biactin Wy color (fast) L -] 6. Wymien zalety wykorzystywania do zapisu obrazu formatu PNG.
| o HeuQuant newral-net (skow U R 40

[T interlaced [ Best compression (slow’

7. Jakich narzedzi dostgpnych w programie graficznym Adobe Photoshop
mozna uzy¢ w celu usuniecia ze zdjecia zbednych elementow?

8. W jakim celu w programach graficznych sa stosowa ?
Rysunek 5.67. Opcje optymalizacji pliku PNG J Prog & Y 3 HEWarstwY

) o _ 9. Wymien kilka metod tworzenia tta strony internetowej.
Color reduction — zmniejszanie liczby kolorow. Mozliwos¢ wyboru jednego z wbudo-

Wil st 10. Na czym polega optymalizacja plikéw graficznych przy ich zapisywaniu na

potrzeby strony internetowe;j?

Reduce colors to — zmniejszanie liczby koloréw. Liczba kolorow wybierana prze?
uzytkownika.

Interlaced — zapis z przeplotem.

Best compression (slow) — maksymalny stopieni kompresji. Utworzone w rozdziale 5 pliki zawierajace grafike zostana wykorzystane do przy-
gotowania witryny internctowej zawierajacej informacje na temat szkoty. W tym
celu nalezy je zoptymalizowac. Uczestnicy projektu przeanalizuja i wybiorg te
grafiki, ktore mogg zosta¢ uzyte podczas tworzenia witryny internetowej. |

Color quantization algorithm — algorytm redukujacy liczbe kolorow w obrazie.

Po wybraniu formatu pliku wynikowego i ustaleniu opcji optymalizacji mozna okreslic
rozmiar grafiki, wybierajac z menu Edit/Resample (rysunek 5.68).
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ZEL Opracowanie projektu

Przystepujac do tworzenia projektu graficznego strony internetowej, powinnismy dazyc
do uzyskania przejrzystej i tatwej w obstudze struktury. Uzytkownik, ktory znajdzic sie
na stronie, nie powinien mie¢ problemu z okreéleniem, czego dotyczy witryna, jaka jest
jej nazwa, jakie kategorie podstron sg dostepne, jakie s opcje wyboru i w jaki sposob
mozna czego$ poszukac.

Dobrym rozwigzaniem jest zastosowanie si¢ do ogdlnie przyjetych zasad. Utatwi to
uzytkownikom poruszanie si¢ po witrynie i szukanie odpowiednich informacii.

Standardami sa:
umiejscowienie logo w lewym gérnym rogu;
panel nawigacji tatwy do znalezienia, najlepiej u gory strony;

L]
®
® wyrdznienie elementu, ktory jest linkiem;
® zamieszczanie zdje¢ bardzo dobrej jakosci;
@

umieszczanie w stopce danych kontaktowych i informacji o prawach autorskich.

6.1.1. Uzytecznosc¢ strony internetowej
Uzytecznos¢ strony sprowadza si¢ do:

® intuicyjnej nawigacii,

® tatwosci wyszukiwania informacii,

® komunikacji zrozumiatej dla uzytkownika,

———

6.1. Opracowanie projekty

6.1.2. Uktad strony

Przy projektowaniu stron internetowych przyjmuje sie, ze standardowa rozdzielczosc
ekranu komputera to 1280x800 lub 1024x768 px. Stosownie do tych zasad standar-
dowa szerokos¢ projektowanej strony powinna wynosic 960 — 999 px, zas wysokosc
efektywna okoto 600 px. Zwykle wysokos¢ strony si¢ zmienia, ale okno, otwarte jako
pierwsze, powinno zawierac najistotniejsze informacije.

Standard stosowany na stronach internetowych to logo jako gléwny element strony
umieszczony w gornym lewym rogu. Menu jest umieszczane z prawej strony logo lub
pod nim. Kolejny element spotykany na wigkszosci stron to tzw. slider. Jest to kilka
dobrej jakosci i dobrze wyeksponowanych zdje¢, ktore zmieniajg sie automatycznie. Tych
kilka zdje¢ ma ogromny wptyw na pozytywny odbior strony. Slider to wazne narzedzie,
ktore umozliwia komunikacje z uzytkownikiem. Tu umieszczamy tekst i zdjecia, ktore
s3 najwazniejsze w odbiorze witryny. Jezeli slider zostat dobrze zaprojektowany, to bez
koniecznosci zagladania na kolejne podstrony uzytkownik dowie sig, czego dotyczy
witryna. Ponizej tego elementu powinna znalez¢ si¢ tres¢ strony, najczesciej w postaci
kolumn z tekstem. Uktad kolumn przyczynia si¢ do tego, ze informacje s uporzadko-
wane i fatwiej przyswajane przez odbiorce.

Ostatnim elementem strony jest stopka. Czasami jest rozbudowana i zawiera wiele
roznych informacji, np.: menu (aby nie trzeba byto wracac na gore strony), ikony (np.
z tgczami do akcji spolecznosciowych), opcje logowania, czyli wszystko to, co jest
potrzebne na stronie, ale nie jest tak istotne, zeby zamieszcza¢ to w gtownej jej czesci.

Projektowanie wygladu strony utatwia tzw. 960 GRID SYSTEM (dostgpny na stronie
http://960.gs). Zawiera on szablony pomagajace w projektowaniu strony o szerokosci
960 px (rysunek 6.1).

o6o Grid System

Szablony daja mozliwosé¢
projektowania stron z po- R
dziatem na wiele kolumn. N - e
Standardowo GRID pro- T S e e
ponuje podziat na 12 lub — = —— — —
16 kolumn. o

Opierajgc sie na takim
szablonie i stosujac sie |-
do zaproponowanych po- S
dziatow, w prosty sposob
utworzymy uporzadko-

wang strone.

Z podanej strony mozna
pobra¢ zestaw szablo-
now, klikajac przycisk Big
oI’ DOWNLOAD button

— w folderze templates Rysunek 6.1. Szablon 960 GRID SYSTEM
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znajdzie si¢ zestaw szablonow przygotowanych dla roznych aplikacji. W celu W’}«'k(’_)rz}:_
stania szablonu w programie Photoshop wybieramy folder photoshop, a w nim szabl,
dla 16 kolumn. Zostanie wowczas otwarty szablon pomocny w tworzeniu graﬁczneg(,
projektu strony internetowej. Zawiera on linie pomocnicze, za pomocg ktdrych tatw
mozna budowaé wybrane segmenty strony.

2?6:2. Projektowanie strony

Majac przygotowany na kartce szkic strony, przechodzimy do jej projektowania w pr.,.
gramie graficznym.

Przykiad 6.1
Nasz projekt graficzny zostanie utworzony w programie Photoshop, w ktorym zostat
juz otwarty szablon GRID. AbySmy mogli wygodniej pracowac, powigkszamy obszar
roboczy, wybierajac z menu Obraz/styl i w otwartym oknie ustawiamy szerokos¢ na
1280 px, a wysokos¢ np. na 2000 px, tak aby nie przejmowac sie dtugoscia projekto-
wanej strony.

Przyciemnione kolumny widoczne w szablonie sa niepotrzebne, wigc mozna je usunac
po odblokowaniu warstwy 16col Grid. Nastegpnym krokiem powinno by¢ utworzenie
nowej warstwy i usunigcie warstwy Background. Tak przygotowany szablon jest gotowy
do dalszej obrobki.

Rozpoczynamy tworzenie projektu graficznego.

Wybieramy narzedzie Prostokgt i rysujemy prostokat w gornej czesci szablonu. Gdy
zaznaczymy narysowany obiekt i nacisniemy klawisze Ctrl+T, w pasku Wihasciwosci
bedziemy mogli doktadnie okresli¢ w pikselach wielkos¢ prostokata (np. 640,00 piks;
rysunek 6.2). Po ustawieniu odpowiednich wielkosci zatwierdzamy je klawiszem Enter.

g88 X: 640,00pks O ¥: 32,81pks | 5% 100,00% @ Wi 100,00% | & 00 °|W:iog00 ®V:o000

Rysunek 6.2. Ustawienie rozmiaru elementu

Nastepnie mozna powieli¢ utworzony prostokat i dostosowaé odpowiednio jego wyso-
ko$¢. Zaznaczamy prostokat i, trzymajac weisniety klawisz Alt, przeciagamy figurg w dot.

Po skopiowaniu prostokata zostanie utworzona kolejna warstwa. Na pasku Whasciwosci

ustalamy wysokos$¢ nowego elementu (np. 100 px). Zatwierdzamy ustawienia. Nowy
element przenosimy w gore, dosuwajac go do pierwszej figury. Zmieniamy kolorystyke.
aby nowy element odrézniat si¢ od poprzedniego. To bedzie obszar logo.

Podobnie tworzymy kolejny element, np. o wysokosci 240 px. Bedzie to slider. Zmie-

niamy kolor prostokata i odsuwamy go od poprzedniego. W podobny sposob budujeny
nastepne bloki projektu,

6.2, Projektowanie strony

Tworzymy jeszcze warstwe tha,
przesuwamy jg na dot i wypet-
niamy kolorem biatym, wyko-
rzystujac kombinacje klawiszy
Shift+F5 i w otwartym oknie
wybierajac Kolor pierwszego
planu. Przycinamy wielkos¢
projektu do planowanej wiel-
kosci strony — w tym celu wy-
bieramy narzedzie Kadrowanie
i zaznaczamy obszar strony. Za-
twierdzamy go klawiszem Enter
(rysunek 6.3).

Jest to pierwszy etap pracy nad
projektem graficznym strony.
Przenieslismy uktad zaprojek-
towany na kartce papieru do
programu graficznego.

Teraz nalezy wypetni¢ projekt
trescig. Zaczniemy od wpisania

tekstow. Rysunek 6.3.
Projekt strony w Photoshopie

Whpisujemy teksty na pierwszej

warstwie (rysunek 6.4). Do wpisywania wigkszych fragmentéow mozna wykorzystac
generator tekstu znajdujacy sie na stronie www:lipsum.com, ktory tworzy przyktadowe
fragmenty. Jezeli linie pomocnicze przeszkadzaja nam w pracy, mozna je wylaczyc,
wybierajac w menu Widok/Ususi linie pomocnicze.

Rysunek 6.4. Gomny fragment projektowanej strony

Efekt tworzenia typografii strony moze wyglada¢ tak jak na rysunku 6.5. Warstwy
zawierajace podobne elementy powinny zostac¢ pogrupowane.
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Ogloszenia  Wydorzenia Koshdkr

Rysunek 6.5. Przyktad typografii strony

Tak przygotowany projekt strony nalezy uzupeini¢ elementami graficznymi. Na strong
najczesciej wstawia sie ikony, zdjecia i przyciski.

Ikony wzbogacaja strone wizualnie i ulatwiajg nawigacje. Ikona powinna by streszcze-
niem kazdej sekeji, powinna wyraza¢ to, co chcemy przekaza¢ tekstem.

Zdjecia sg bardzo waznym elementem w sliderze. Zdjecie uzyte w tym bloku powinn.o
by¢ bardzo dobrej jakosci. Nie warto uzywac zdjec, ktorych jako$¢ jest $rednia. Jezeli nie
mamy odpowiednich fotografii, mozemy skorzysta¢ z dostepnych stockow graficznych
(bankow zdjec). Tam znajduija sic zdjecia naprawde wysokiej jakosci.

Wracamy do projektu strony przygotowanego w programie Photoshop. W plerw‘?f'fl
kolejnosci do tekstow dodamy ikony. Otwieramy folder z przygotowanymi wczesnic|
ikonami i po kolei przeciagamy je do blokow z tekstem. Nalezy dobra¢ wielkosc ikon
(np. 48x48 px) i umiesci¢ je w odpowiednim miejscu (rysunek 6.6). Mozna wstawic lini¢
pomocnicza, aby wyréwnac ikony, ktore powinny znalez¢ si¢ na tej samej wy sokoscl.

S —.

6.2. Projektowanie strony

Ogtoszenic  Wydorzenia Kontakt

Opis Slider

placera

nec risi sadates
zm#m awuu. nec
uitricies velit vulputate nec Wiece)..

Rysunek 6.6. Dodanie ikon i przyciskow do projektu strony

Kolejny rodzaj elementow to przyciski. Tworzymy je, wykorzystujac narzedzie Prostokqt.
Trzeba pamigta¢ o umieszczaniu takich elementow pod warstwa tekstu.

Ostatni etap pracy to dodanie zdje¢, pokolorowanie blokow i dodanie efektow.

Wybieramy wczesniej przygotowane zdjecie i przeciggamy je nad warstwe slidera.
Dopasowujemy rozmiar zdjecia do warstwry,

Zmieniamy kolorystyke. Dopasowanie kolorystyki strony wymaga przetestowania.
Przyktadowa strona moze wygladac tak jak na rysunku 6.7.
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Rysunek 6.7. Projekt przyktadowej strony

6.3. Dobor palety barw
Istotnym aspektem projektowania witryny internetowej jest optymalny dobor barw.

Zasadg stosowang przy projektowaniu stron WWW jest wybieranie jak najmniejszej
liczby koloréw. Powinny to by¢ trzy lub cztery kolory, czasami piec. Zwigkszenie liczby
barw, szczegolnie gdy sg zle dobrane, powoduje wrazenie niespojnosci.

Istnieje wiele narzedzi dostepnych w internecie, ktore pomagaja w wyborze whasciwe]
palety barw.

6.3.1. Kuler

Kuler to opracowany przez firme Adobe program, ktéry mozna wykorzystac do szybkie-
g0 tworzenia palet kolorystycznych uzywanych na stronach internetowych. Ale przede
wszystkim jest to baza wielu tysiecy zestawéw koloréw. Mozna tez zaprojektowat
wiasne palety kolorystyczne.

7. programu mozna korzystac bezposrednio na stronie internetowej. Mozna tez pobrac

g0 na komputer i uzywac jako samodzielnej aplikacji. Dost¢pny jest w witrynie fittps:/

kuleradobe.com/, gdzie mamy do dyspozycji zestawy kolorow widoczne w menu z lewt]

6.3. Dobor palety bary
ot maS bl (005 R

strony, 53 to zestawy: najnowsze, najpopularniejsze, najwyzej oceniane i losowo wy-
Swietlane (rysunek 6.8).

feathered autumn

News & Features

Android Market!

T P i Kuiber
AP keyt

Welcome to Kuler

the name, and the combination i5 striking

Rysunek 6.8, Okno programu Kuler

Aby stworzyC wiasna palete kolorow, nalezy wybra¢ opcje Create. Palete mozna wy-
generowa¢ na podstawie koloréw (From a Color) lub z obrazu (From an Image). Po
kliknigciu opcji From an Image mozna do dalszej pracy wybra¢ wlasne zdjecie lub
fotografie z serwisu Flickr.

Przykiad 6.2

Uruchom narzedzie Kuler. Utworz palete z whasnego zdjecia — kliknij przycisk Upload,
aby wezytac obraz. Na zdjeciu zostang zaznaczone miejsca probkowania (rysunek 6.9).
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Przesuwajac wskaznik w strong Srodka, uzyskujemy tagodniejsze kolory; blizej obwodu
kolory sa bardziej wyraziste.

Create

Erom an image

Wybranie palety analogowej spowoduje pojawienie si¢ na kole wigkszej liczby wskaz-
nikéw. Manipulujgc nimi, mozemy ustali¢ wiasng palet¢ kolorow (rysunek 6.11).

Create
Fram a Color

& Upload |

Rysunek 6.9. Kuler — miejsca probkowania zdjecia

Miejsca probkowania mozna dowolnie przemieszcza¢ na zdjeciu, wskazujac kolory,
ktore powinny znaleZ¢ sie w palecie. W dolnej czesci okna wyswietli si¢ paleta wybra-
nych barw.

Rysunek 6.11. Paleta Analogous

Kuler jest wbudowany w program Photoshop od wersji CS4. Aby uruchomic to narzg-
Gdy klikniemy opcje From a Color, w oknie pojawi si¢ koto podstawowych kolorow; dzie w Photoshopie, nalezy z menu wybra¢ Okno/Rozszerzenia/Kuler (rysunek 6.12).
dostepna bedzie opcja Select a Rule z rodzajami palet oferowanymi przez program:
Analogous, Monochromatic, Triad, Complementary, Compound, Shades i Custom. De-
cydujemy si¢ np. na palete monochromatyczng. Przesuwajac wskaznikiem po kole,

mozemy wybrac interesujacg nas palete kolorow (rysunek 6.10).

Create
From a Color

[Ev—— &= O |

Rysunek 6.12. Kuler w programie Photoshop

Rysunek 6.10. Paleta Monochromatic
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Zaktadka Utwdrz pozwala na tworzenie wiasnej palety koloréw.
W polu Wybierz mozna okresli¢ rodzaj palet oferowanych przez program.

Dobor palety barw zaczynamy od ustalenia jej podstawowego koloru. Zwykle jest r,
kolor ze zdjecia bedacego dominujacym elementem strony, np. tego, ktore wybralisim,
do warstwy slidera. Kolor mozna okresli¢, podajac jego wartos¢ liczbowg lub klikajg.
pipeta w danym miejscu zdjecia.

6.3.2. Accessibility Color Wheel

Przydatne w doborze koloréw tta oraz tekstu moze by¢ narzedzie Accessibility Color
Wheel dostepne na stronie http://gmazzocato.altervista.org/colorwheel/wheel.php . Po or-
warciu strony mozna okresli¢ kolor tha i kolor tekstu, aby przekonac sie, czy tekst bedzie
dobrze widoczny na danym tle. Dodatkowo program poinformuje nas odpowiednim
komunikatem, czy prawidtowo dobralismy barwy (rysunek 6.13).

Use: Choose a foreground color by pointing the mouse aver the

wheel or the vertical grey gradation stnp and if you have a
[ Fo@roun-ﬂ _] touch screen just touch them Then clhick ackground” bution
R ¢ if a checkmark
= becomes visible the color pain C bility Otherwise
|—Backg| [H:]'G change one color of both by selecting foreground or background
with the bultons.
| invert -
4 Normal
.
Biggar |
[.Smater |
Algornminere’s an explanation of the i pl ornithins) " You can enter an hex value (3 or 6 digits) in tris box
@ Conirast ralio (WCaE 2 recommended) Then just chick Update
normal accessibility level (A4) [+ normal text ] 1snae | RSN

Contrast / bnghiness difference (Wcaz 1)

Values and examples

i |

Protanopa
the vision of

cing elit. O
amed, Cong
P

Rysunek 6.13. Testowanie koloru tekstu i koloru tia

Gdy wybierzemy kolor pierwszoplanowy i kolor tha, w prawej czesci okna w_\_'é\«'icih
sig¢ podglad zaproponowanej kolorystyki, a nizej pojawi si¢ informacja — w postac!
heksadecymalnej — o wybranych kolorach oraz o ich kontrascie.

6.3. Dobor palety bary

PYTANIA KONTROLNE

1. Jakich zasad nalezy przestrzega¢ podczas tworzenia projektu graficznego |
strony internetowe;j? |

2. Dlaczego standardowa szerokos¢ projektowanej strony internctowej powinna
wynosic¢ 960 — 999 px?

3. Jakiego rodzaju elementy graficzne powinny si¢ znalez¢ na projektowane;j
stronie?

4. Do czego podczas tworzenia projektu graficznego strony internetowej mozna |
wykorzysta¢ program Kuler?

ZADANIE

Uczestnicy projektu opracuja projekt graficzny strony glownej dla witryny zawie-
rajacej informacje na temat szkoty oraz projekt graficzny, ktory bedzie obowiazy-
wal na pozostatych stronach witryny. Zostanie zaprojektowana typografia strony.
Bedzie ona uzupetniona elementami graficznymi typu: ikony, zdjgcia i przyciski.
Uczestnicy projektu, korzystajac z poznanych narzedzi, dopasuja kolorystyke
strony do umieszczonych na niej elementéw graficznych.
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Animacja na stronie
iINnternetowe

Animacja komputerowa wigze si¢ z tworzeniem ruchomych obrazéw przy wykorzystaniu
komputera. Jest to polgczenie grafiki i jej zaprogramowanego ruchu.

Przy uzyciu narzedzi, ktore sa dostepne na komputerze, tworzone sg obiekty nieznacz-
nie r6zniace si¢ od siebie. Jezeli zostana one wyswietlone jeden po drugim dostatecznie
szybko, to bedziemy mie¢ wrazenie, ze obraz jest ruchomy. Aby animacja byta ptynna,
- obrazy powinny zmienia¢ si¢ z odpowiednia czestotliwoscia liczong w klatkach na
- sekunde — fps (ang. frames per second). Liczba klatek dajaca wrazenie plynnego ruchu
to 18 — 24 na sekunde. W filmach standardem jest czestotliwos¢ 24 fps. W animacjach
- komputerowych przyjmuje sie 25 - 35 klatek na sekunde.

"
< 7.1. Metody tworzenia animagiji

Animacja obiektu moze dotyczy¢ jego potozenia, ksztattu i rozmiaru oraz barwy i teks-
tury. W tworzeniu animacji komputerowych stosowane sa rozne metody. S3 to:

® Animacja poklatkowa — kolejne klatki animacji tworzone sg po kolei. Kazda klatka
zawiera pelny obraz. Jest to metoda czasochtonna i mato efektywna.

~ ® Animacja z zastosowaniem klatek kluczowych — tworzone s wybrane klatki;
pozostale s3 interpolowane przez komputer na podstawie ramek kluczowych.

® Skrypty — opisujg dynamiczng zmiane whasciwosci obiektow, np. potozenia czy
wygladu, w wyniku zaistniatego zdarzenia.

7.1.1. Flash

Flash to technologia tworzenia zaawansowanych animacji komputerowych z wyko-
fzystaniem klatek kluczowych. Pozwala na tworzenie stron internetowych, ktorych
kod zrodtowy jest niedostepny dla uzytkownikow przegladarek internetowych. Czgsto
jednak prostsza i szybsza w uzyciu od technologii Flash okazuje sie technologia HTML.
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Powstate pliki, zwane plikami Flash, sa zapisywane w formacie SWF. Popularne pro-
gramy do tworzenia animacji to: Adobe Flash, Alligator Flash Designer, SWiSH Max4,
Hippo Animator.

7.1.2. ActionScript

ActionScript to obiektowy jezyk programowania wykorzystywany do sterowania ani-
macjami Flash. Kod jest tworzony w trakcie projektowania animacji i zapisywany
w pliku razem z animacja. Zwykle jezyk ten wykorzystywany jest przy zdarzeniach
zwigzanych z mysza (kliknigcie, najechanie kursorem, usuniecie kursora). ActionScript
nadaje animacjom interaktywnosc.

7.1.3. Animowany GIF

Animowany GIF to seria potaczonych obrazéw zapisana w pliku GIF. Po uruchomieniu
takiego pliku obrazy sa wyswietlane kolejno jeden po drugim, tworzac animacije. Do
tworzenia animowanych GIF-0w wykorzystywana jest metoda animacji poklatkowej.

gﬁfz. Tworzenie animacji na potrzeby strony
internetowe]

Strona internetowa powinna przycigga¢ uwage uzytkownika, ale nadmierna liczba
efektow specjalnych czy animacji czesto przeszkadza w szukaniu konkretnych infor-
macji. Animacje ,,02ywiaja” strony internetowe, ale nalezy je tworzy¢ tak, aby byly
integralng czescig witryny.

7.2.1. Podstawowe formy animaciji

Baner reklamowy

Animowany baner reklamowy jest bardzo dobrg formg reklamy w internecie. Zapro-
jektowanie przyciagajacego uwage banera nie jest tatwe, poniewaz taki element musi
spetnia¢ wiele wymagan. Powinien by¢ niewielki, przyciaga¢ wzrok i wywotywac za-
ciekawienie. Metod na wzbudzenie zainteresowania jest wiele — np. dobranie odpo-
wiednich kolorow i cickawych tekstow, efektowna animowana grafika. Wazna cechd
takiej animacji jest jej dynamika.

Top na strone

Animowany top tworzony na strone internetowa spetnia gtéwnie funkcje reprezenta-
cyjng i ozdabiajaca. Tego typu animacja powinna by¢ dostosowana do strony i tworzyc
7 nig graficzng catosc.

Animowane przyciski i menu

Animowane przyciski to jedna z form tworzenia przyciskow zwigzanych z interakcja.
W momencie, gdy umiescimy kursor myszy na takim przycisku, zmienia on swoj W}’gla"l‘

7.2. Tworzenie anirmacji na potrzeby strony internetowe

a jego kliknigcie wywotuje jakies dzialanie. Na stronie moga pojawic si¢ pojedyncze
przyciski lub przyciski bedgce elementami menu nawigacyjnego.

Animowane mapy

Przyktadem takiej mapy jest animowana mapka Polski. Najechanie kursorem na obszar
wojewodztwa powoduje zmiang koloru, a kliknigcie — powiekszenie wojewddztwa.
Dla kazdego wojewodztwa mozna zdefiniowac otwieranie wybranej strony. To animacja
prosta graficznie i czgsto uzywana na roznych stronach,

7.2.2. Tworzenie animac;ji

Do tworzenia animacji komputerowych mozna wykorzystywac rézne programy. Narze-
dziem, ktore najlepiej spetnia wymogi projektowania animacji flashowej, jest program
Adobe Flash. Animacje sa w nim tworzone z wykorzystaniem grafiki wektorowej.
Powstajace pliki sa zapisywane z rozszerzeniem .swf. Mozna je umieszczaé na stronie
internetowej i odtwarzac po zainstalowaniu wtvczki Adobe Flash Player. Oprocz prostych
animacji w programie mozna tworzy¢ animacje interaktywne. Przy uzyciu programu sa
tworzone np. dostepne w internecie gry Flash, reklamy oraz prezentacje internetowe.
Za pomocg programu Adobe Flash mozna tez tworzy¢ strony internetowe.

Ma on rozbudowany interfejs uzytkownika. Po uruchomieniu programu zostanie otwarte
okno robocze pokazane na rysunku 7.1.

B Rk Ehes Wikt Weten Mok Teint  Felecenis  Sicveew  Twbugii  Dine  Pomer

Rysunek 7.1. Okno programu Flash

Okno gtowne programu sktada sie z kilku paneli. Z lewej strony, u gory, umicszczony
zostat panel Narzedzia, ktory zawiera podstawowe narzedzia do tworzenia, edytowania
i animowania obrazéw. Nizej znajdujacy sie panel Wiasciwosci zawiera whasciwosci
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rworzonego lub edytowanego obiektu. W gornej czgsci okna znajduje si¢ bardzo wazny
dla animacji panel Os czasu. Pokazuje on warstwy, z ktorych skfada si¢ animacja, oraz
czas trwania animacji.

standardowa czestotliwos¢ odtwarzania klatek dla obszaru Europy wynosi 24 klatki
na sekunde. Ta wtasnie wielkos¢ jest wyswietlana w dolnej czesci panelu Os czasu
(Czestos¢ klatek). Mozna jg zmieniag, klikajac w obszarze okienka z ?vartoé.ciq .i wpii
sujac inng predkosc. Obok jest wyswietlana informacja o czasie trwania catej animaciji
(Uptyneto czasu).

W érodkowej czesci okna programu znajduje sie stot montazowy. Jest to biaty prosto-
kgt wyznaczajacy obszar widoczny dla odbiorcow tworzonej animacji. Wiasciwosci
stotu montazowego mozna zobaczy¢ w panelu Wtasciwosci. Do zmiany jego wielkosci
stuzy przycisk Edytuj, po kliknigciu ktorego mozna wpisa¢ nowe wymiary. Wielkosc
wy$éwietlanego stotu montazowego (widok) mozna dostosowac do wiasnych potrzeb.
W jego prawym gornym rogu znajduje sie lista przyblizen. Wybierajac opcj¢ Dopasuj.
powigkszymy stét montazowy do rozmiarow, ktore mieszczg si¢ w oknie. Dla bardzo
duzych przyblizen mozna wybraé powigkszenie nawet 800%.

Kolejnym waznym panelem, znajdujacym si¢ z prawej strony, u gory okna, jest Biblio-
teka. Znajduja sic w nim wszystkie pliki zaimportowane do programu, ktore zostana
wykorzystane do tworzenia animacji. Ponizej panelu Biblioteka jest panel Wyréwnaj,
ktory zawiera opcje zwigzane z ustawianiem potozenia obiektow wzgledem siebic.

7.2.3. Tworzenie baneréw reklamowych

Najprostsza animacja polega na umieszczeniu na stole montazowym obrazow i za-
projektowaniu ich przemieszczania sie. Taka forma animacji sprawdza si¢ w roznego
rodzaju banerach reklamowych.

Przyklad 7.1

Celem projektu jest przygotowanie banera
biura podrézy reklamujacego wyjazdy do
egzotycznych krajow. Bedziemy animowac
trzy zdjecia, ktore maja pojawic si¢ na ory-
ginalnym tle. Rysunek 7.2 pokazuje pozycje
poczatkowa animacji (poza obszarem wi-
docznym), rysunek 7.3 — pozycje koncows
(zdjecia widoczne). Pod zdjeciami zostanie
umieszczony animowany napis. Nalezy przy-
gotowac cztery zdjecia zapisane w formacie
JPG: trzy zostang wykorzystane do animacii,
czwarte bedzie jej tlem.

Tworzenie animacji rozpoczynamy od zaim-
portowania potrzebnych plikéw. W tym celu
wybieramy z menu Plik/Importuj. Zostanie

Rysunek 7.2. Stan poczatkowy

T ——_—_—

7.2. Tworzenie animacji na potrzeby strony intemetowe_;

wyswietlona lista czterech roznych sposobow
importowania. Najczesciej korzystamy z opcji
Importuj na stot montazowy lub Importuj do
biblioteki. Roznica polega na tym, 7ze na stot
montazowy importujemy jeden plik lub plik
programu Photoshop, ktory jest przystosowa-
ny do pracy z Flashem i zostanie umieszczony
dokladnie w wybranej warstwie, natomiast
w przypadku importowania do biblioteki pliki
zostang umieszczone w bibliotece i bedzie moz-
na z nich korzysta¢ podczas tworzenia roznych
efektéw animacji.

Wybieramy opcije Importuj do biblioteki, nastgpnie
znajdujemy folder i okreslamy, ktore pliki powinny
zostac zaimportowane. Zaimportowane pliki zosta-
n3 umieszczone w panelu Biblioteka (rysunek 7.4).
Wybierajac z listy nazwe pliku, mozna w podgladzie
sprawdzi¢ jego zawarto$é.

Przystepujemy do przygotowania tta animacji. W tym
celu w panelu Biblioteka wybieramy plik ze zdjeciem,
ktore bedzie stanowito tlo, i przenosimy to zdjecie
na stol montazowy. Przeniesiony plik ma najczesciej
Inny rozmiar niz ustawienia stotu, w zwigzku z czym
nalezy dostosowaé jego wielkos¢ do wielkosci stotu
montazowego. Klikamy w obszarze stolu montazowe-
o (jezeli nie jest widoczny, to trzeba przesunac grafike
tla) i w panelu Wiasciwosci przy opisie jego rozmiaru
wybieramy przycisk Edytuj. Zostanie otwarte okno
Ustawienia dokumentu, w ktérym zaznaczamy opcje
Wypetnienie (rysunek 7.5). Adobe Flash sam dopasuje
rozmiar grafiki tla do rozmiaru stotu montazowego.

Rysunek 7.3. Stan koricowy

Nazwa - |

12| tojpg

(2] wadi 8in Hamman1.ng
_gj Wadi Bin Hamman2.jpg
g_] Wadi Bin Hamman3.pg
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Rysunek 7.4.
Pliki zaimportowane
do biblioteki

Ustawienia dokumentu

=
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Crestodd kiatek: 74.00
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Rysunek 7.5. Dopasowywanie rozmiaru grafiki do rozmiaru stofu montazowego
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Gdy rozmiary grafiki tla s3 zdefiniowane, mozna ja wyrownac wzgledem stotu mon-
razowego. Do tego celu zostanie wykorzystany panel Wyrownaj. Zaznaczamy w nim
opcig Wyréwnaj do stotu montazowego i wybieramy Wyrownaj gorne krawedzie oraz
Rozmiesé lewe krawedzie.

Nastepnie w panelu Os czasu zmieniamy nazweg utworzonej warstwy na Tfo (rysunek
7.6) i blokujemy ja, klikajac ikone z ktodka @ , aby nie dopusci¢ do przypadkowych
zmian tla.

Ju 3 [} mEmEl L Mmda 9ps

Rysunek 7.6. Zdefiniowanie warstwy tfa

Skoro do animacji zostang dodane trzy zdjecia i kazde z nich bedzie animowane w inny
spos6b, musimy dla kazdego zdjecia utworzyc oddzielng warstwe.

Umieszczenie kilku elementow na jednej warstwie spowoduje, ze beda one poruszaly
sie tak, jakby zostaty sklejone.

Tworzymy nowa warstwe, klikajac ikong Nowa warstwa al w panelu Os czasu, i zmie-
niamy jej nazwe, np. na Zdjeciel. Nastepnie wybieramy w panelu Biblioteka odpowiednic
zdjecie i przenosimy je na stoél montazowy.

Zmiany potozenia grafiki mozna dokona¢ za pomocy narzedzia Zaznaczenie znajdu-
jacego sie w panelu Narzedzia (ikona (&), natomiast rozmiary zmieniamy w panelu
Wilasciwosci (rysunek 7.7). Aby zachowac¢ proporcje rozmiaru zmienianego obrazu,

nalezy zaznaczy¢ ikong Powigz wartosci sze- :

rokosci i wysokosci € . '

Mapa bitowa
Tworzymy kolejna warstwe, nazywajac ja
np. Zdjecie2. W panelu Os czasu (rysunek > =

Instancja: Wadi Bin Hammanl. | Zamef.. |

NPT TS |
| Edytuj.
i e

7.8) wida¢, ze warstwy sie rozniz. Warstwy SR ShEs
Tto oraz Zdjeciel majg juz utworzong gra- KERONEART ptn
fike, w zwigzku z czym ich pierwsza klatka X 2.0 Aot

jest zaznaczona na szaro, a kotko ma kolor
czarny. Warstwie Zdjecie2 jeszcze nie zostata
przypisana zadna grafika, dlatego tto ma ko-
lor biaty, a kotko nie jest wypetnione.

Sz 170,80 W: 226,45

Rysunek 7.7.
Zmilana rozmiary obrazu

7.2, Tworzenie animacji na potrzeby strony internetowe
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Rysunek 7.8. Oznaczenie pierwszej klatki dla roznych warstw

Dodajemy zdjecie do warstwy Zdjecie2 oraz tworzymy kolejna warstwe i umieszczamy
na niej ostatnie zdjecie.

Nastepnym krokiem bedzie dodanie animacji do zdj¢é. Zaktadamy, ze animacja bedzie
trwata okoto 3 s, czyli zajmie 72 klatki. Klikajac 72. klatke, dla kazdej warstwy moze-
my dodac zakres czasu. Zaznaczamy w warstwie Tfo klatke 72. i wybieramy z menu
Wstaw/Os czasu/Klatka. Na osi czasu zostal zaznaczony czas zarezerwowany na ani-
macje (rysunek 7.9).

*s0 5

w 2dece3 .o .!’

N Zdgoez .. .,
N Zdjaciel D |

RNt 7 meeuk 3os LT T ¥

Rysunek 7.9. Zakres animacji zaznaczony na osi czasu

Podobnie postepujemy z pozostatymi warstwami. Klatke koficowg mozna zaznaczy¢
klawiszem F5. Mozna réwnoczes$nie zaznaczy¢ klatke koncows dla kilku warstw i na-
ciskajac F3, spowodowac, ze dla wszystkich warstw zostanie zaznaczony czas trwania
animacji.

W programie Flash moga by¢ animowane tylko obiekty przeksztatcone na symbol.

Przeksztalcenia tego mozna dokonaé nastepujaco:

® chwytajgc grafike umieszczona na stole montazowym i przeciagajac ja do panelu
Biblioteka,

® klikajac grafik¢ prawym przyciskiem myszy i wybierajac z menu Konwertuj na symbols

® zaznaczajac grafke i naciskajac klawisz F8.

Symbol to obiekt graficzny, ktory jest traktowany jako catoié. Moze by¢ animowany
i przeksztatcany. Ten sam symbol _—

mozna wielokrotnie wykorzystac Konwestuj na symbol “_ _W
i e | s
W animacjl. Nazwa: [Zme0e | -
e o ; + [ Flawny | jesieniez 58 Al
Po wybraniu jednego ze sposobow Toi L gietnaw o] Ofeimie 355 g

konwertowania pojawi sie okno | Foider: Eolder oy bibllotel
Konwertuj na symbol (rysunek 7.10).
Wpisujemy dowolng nazwe symbolu
i z listy Typ wybieramy Klip filmoivy.

Zagwonzowane #

Rysunek 7.10. Okno Konwertuj na symbol
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Tworzac w programie Adobe Flash symbol, mamy do
wyboru trzy typy:

e Klip filmowy — przeznaczony jest dla obiektow ani-
mowanych. Obiekty te moga zawiera¢ animacje.

e Przycisk— wybieramy, gdy obiekt wywotuje interakcje

z uzytkownikiem. (Bavekez D
5 & = . . | Nazwa -
e Grafika — wybieramy, gdy obiekt jest uzywany wie- @ voipg

Il
lokrotnie, ale nie bedzie animowany. | X masuimwsie
| |®] wadi Bin Hamman2 jpg

Tworzymy symbole dla trzech zdjec¢ z panelu Bibliote- 2] Wadi Bin Hamman3ipg
ka, za kazdym razem wybierajac typ Klip filmowy. Gdy E;::::
wykonamy te dzialania, w panelu znajdg si¢ wszystkie ) 2dicies
utworzone obiekty (rysunek 7.11). Pliki przeksztatcone

na symbol majg ikone [&].

bl O T ¥

Teraz mozna p.rzylstqpié do mror;eqia animaf:ii. Klikamy Rysunek 7.11.
prawym przyciskiem myszy Zdjeciel lub 0§ czasu war- Zawartosé panelu
stwy Zdjeciel i wybieramy Utwdérz animacje ruchu. Kolor Biblioteka

warstwy zmienil sie z szarego na jasnoniebieski. Oznacza

to, ze warstwa jest animowana. W gornej czesci osi czasu znajduje si¢ zaznaczona na
czerwono glowica (rysunek 7.12). Pokazuje ona, w ktérym miejscu animacji znajdu-
jemy sie w danej chwili.

& Il + o« Hy ‘

# Idiscet e

W T + @ Oa |
|

Rysunek 7.12. \Warstwy na osi czasu — glowica

Na dole osi czasu zostata wyswietlona informacja, ze gtowica znajduje si¢ w 18. klatce
i jest to 0,7 sekundy odtwarzania animacji. W czasie tworzenia animacji to wtasnie
gtowica wyznacza miejsce, w ktorym projektujemy potozenie elementu.

Tworzymy animacje rowniez dla warstw Zdjecie2 i Zdjecie3.

Jak pamietamy, celem projektu jest animacja zdjec z pozycji poczatkowej (poza obszarer
widocznym) do pozycji koncowej (zdjecia widoczne).

Zaznaczamy warstwe Zdjeciel, ustawiamy glowice (panel Os czasu) na klatce poczat-
kowej i wysuwamy zdjecie do gory, poza obszar stotu montazowego.

Przesuwamy glowice na ostatnig klatke (panel Os czasu) i ustawiamy zdjecie na stole
montazowym w zaplanowanym koncowym potozeniu.

Gdy na stole montazowym projektujemy ruch dla fotografii Zdjeciel, pojawia sig W)~
kropkowana linia (rysunek 7.13), ktéra okresla Sciezke ruchu zdjecia. Kropki na linii
oznaczajg kolejne klatki tworzonej animaciji. Sciezke ruchu dla wybranego elementt

7.2. Tworzenie animacji na potrzeby strony internetowe;

Rysunek 7.13.
Sciezka ruchu przed edytowaniem

Rysunek 7.14.
Sciezka ruchu po modyfikaci

mozna zmieniaé. Jezeli w panelu Narzedzia jest wybrane narzedzie Zaznaczenie %], to
gdy kursor myszy zblizymy do tej linii, zmieni on ksztatt na strzatke z matym tukiem.
Mozna wtedy chwycic Sciezke ruchu i dowolnie ja wyginac (rysunek 7.14).

Powtarzamy tworzenie animacji dla dwéch pozostatych warstw, zwracajac uwage na
potozenie gltowicy. Po zaprojektowaniu animacji mozna uruchomic¢ przebieg glowicy,
naciskajac klawisz Enter.

- W celu przetestowania i sprawdzenia, jak animacja bedzie wygladata w ostatecznej

postaci, nalezy wybrac z menu Sterowanie/Testuj film/Test lub uruchomi¢ animacje skro-
tem klawiszowym Ctrl+Enter, Zostanie utworzony plik z rozszerzeniem swf. Animacja
bedzie odtwarzana w petli.

Do utworzonej animacji dodamy animacje tekstu. Tworzymy nowa warstwe i nazywamy
i3 Tekst. W panelu Narzedzia wybieramy ikong Tekst T . W panelu Wiasciwosci wybie-
ramy Tekst klasyczny, a nastepnie Tekst statyczny i ustalamy nazwe czcionki. Mozemy
rowniez wybrac rozmiar oraz kolor czcionki. Klikamy w obszarze stotu montazowego
1 wpisujemy whasny tekst. Wpisany tekst jest aktywny i w panelu Wiasciwosci mozna
Zmienia¢ jego parametry. Jezeli nie jest aktywny, wystarczy wybra¢ narzedzie Zazna-
czenie i klikna¢ tekst.

Dla tekstu zastosujemy filtr z efektem Blask. W dolnej czesci panelu Wiasciwosci dla
zaznaczonego tekstu znajduje sie opcja FILTRY (rysunek 7.15), a w jej dolnym lewym
rogu ikona Dodaj filtr | 4] .



Rozdzial 7 H Animacja na stronie internetowe]

 EeE

Rysunek 7.16.
Parametry efektu Blask

Rysunek 7.15.
Filtry w panelu Wiasciwosci

Klikajac te ikone, mozemy z listy wybrac efekt Blask. Wybrany efekt zostanie automa-
tycznie dodany do tekstu. Zmieniajac w panelu Wiasciwosci (rysunek 7.16) parametry
efektu Blask, mozna dostosowa¢ go do wtasnych potrzeb.

Po przetestowaniu animacji widag, ze tekst, ktory zostat umieszczony w warstwic
znajdujacej si¢ na samej gorze, przystania animowane zdjecie, Nie wyglada to dobrze.
W zwigzku z tym w panelu O$ czasu zmieniamy kolejnos¢ warstw, umieszczajac warstwe
Tekst tuz za warstwa Tlo. Wykonujemy to, chwytajac nazwe warstwy Tekst i przesuwajac
te warstwe w dot na odpowiednia pozycje.

Ostatnim krokiem bedzie animowanie tekstu, tak aby tekst na poczatku animacji byt
ukryty, a w trakcie jej trwania stawat si¢ coraz bardziej widoczny. Przeksztalcamy tekst
na symbol. Po tej operacji w panelu Wiasciwosci pojawily si¢ nowe mozliwosci dla utwo-
rzonego symbolu. Dodajemy do tekstu animacje (klikamy prawym przyciskiem myszy
warstwe Tekst i wybieramy Utwdrz animacje ruchu). Ustawiamy glowice na pierwszej
klatce (warstwa Tekst), klikamy tekst na stole montazowym i w panelu Whasciwosci
rozwijamy panel Efekty koloru. Z listy rozwijanej Styl wybieramy Alfa (przezroczystosc)
i przesuwamy suwak Alfaz na 0 (brak widocznosci tekstu). Przesuwamy glowice na
ostatnia klatke i ustawiamy Alfa na 100% (petna widocznos¢).

Kanat alfa (ang. alpha channel) w grafice i animaciji komputerowej definiuje przezroczyste

obszary grafiki. Jest on zapisywany wewnatrz grafiki jako dodatkowa informacja razem
z trzema wartosciami barw skiadowych RGB. Warto$é zerowa oznacza catkowitg
przezroczystosc, natomiast warto$é maksymalna — pelne zabarwienie.

Efekt dziatania zaprojektowanej animacji zostat pokazany na rysunkach 7.17 - 7.19.

7 2. Tworzenie anirmacj na potrzeby strony internetowe

Rysunek 7.17.
Efekt animacji — poczatek

Rysunek 7.18.
Efekt animacji — w trakcie

Rysunek 7.19. Efekt animacji — koniec

Zadanie 7.1
W zaprojektowanej animacji dodaj efekt powiekszania tekstu w trakcie jej trwania.
Zadanie 7.2

Zaprojektuj animowang reklame swojej szkoty. Umiesé w nicj zdjecia szkoty oraz ani-
mowane napisy.

7.2.4. Animowany przycisk

Ihwurzeme animowanego przycisku to zdefiniowanie reakeji przycisku na zdarzenia po-
od.zqce od myszy. Najezgsciej projektujemy zmiane wygladu przycisku po najechaniu
na niego kursorem myszy oraz po odsunieciu kursora,

Przycisk, ktory bedzie reagowat na zdarzenia pochodzace od myszy, mozna urworzy¢
W prosty sposob. Wykorzystujemy przy tym podstawowe narzedzia technologii Flash.
Przyktad 7.2

T Tgas . LT YA i [ ' .
Utworzymy przycisk na podstawie zwyklego tekstu, W tym celu otwicramy nowy doku-
ment w programie Flash. Wybieramy narzedzie Tekst. W panelu Whisciwosci wybieramy
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rodzaj, wielkos¢ oraz kolor czcionki i wpisujemy tekst, np. Kontakt. Z utworzonego
tekstu zrobimy przycisk. Zaznaczamy tekst, klikamy prawym przyciskiem myszy i wy-
bieramy opcj¢ Konwertuj na symbol. W otwartym oknie wybieramy typ symbolu Przycisk
i zatwierdzamy wybor. Utworzony symbol klikamy dwukrotnie, przechodzac z okna
Scena 1 do okna Symbol 1. Widoczna u gory os czasu si¢ zmienita (rysunek 7.20). Jest

to zwigzane z dziataniem symbolu typu Przycisk.

Rysunek 7.20. Panel Os czasu dla symbolu Przycisk

Na osi czasu mamy cztery klatki:

e W gore — odpowiadajaca za wyglad przycisku, gdy nie podejmujemy Zadnego

dzialania;

® Over — odpowiadajgca za wyglad przycisku, gdy najedziemy na niego kursorem

myszy;
® Down — odpowiadajaca za wyglad przycisku, gdy klikamy
przycisk;
® Hit— okreSlajaca obszar, w ktoérym przycisk bedzie aktywny.
Zaznaczamy klatke druga (Over) i naciskamy klawisz F6 (wstawie-
nie klatki kluczowej). Rysujemy wokoét przycisku ciemna ramke
(rysunek 7.21), wybierajac Narzedzie Prostokgt, a nastepnie w pa-
nelu Wiasciwosci kolor i grubos¢ konturu oraz zaokraglenie rogow.

Zaznaczamy klatke Down, naciskamy klawisz F6, po czym zmie-
niamy tekst i kolor czcionki (rysunek 7.22).

Po zastosowaniu kombinacji klawiszy Ctrl+Enter mozemy obej-
rze¢ efekt zaprogramowanego dzialania. Najechanie kursorem
myszy na napis powoduje pojawienie sie ramki, a klikniecie
przycisku — zmianeg tekstu i jego koloru. Niestety, trzeba najechac
dokfadnie na napis, zeby uzyska¢ oczekiwany efekt. Programujac
klatke Hit, mozemy rozszerzy¢ obszar aktywny, w ktérym dzia-
tanie myszg bedzie wywotywato interakcje.

Zaznaczamy klatke Hit, naciskamy klawisz F6 i woko6t napisu
rysujemy prostokat w innym kolorze, zaznaczajac caly przycisk
z niewielkim marginesem (rysunek 7.23).

Rysunek 7.21.
Ustawienia

dla przycisku

w klatce Over

Rysunek 7.22.
Ustawienia

dla przycisku

w klatce Down

Rysunek 7.23.
Ustawienia

dla przycisku

w kiatce Hit

7.2. Tworzenie animacji na potrzeby strony intemetowej

Wracamy do okna Scena 1, klikajac zaktadke Scena 1 (rysunek 7.20), i sprawdzamy
dziatanie przycisku. Przed zapisaniem mozna jeszcze wybra¢ w menu Plik/Podglgd pub-
likowania/HTML 1 obejrze¢ uzyskany efekt w przegladarce internetowej.

7.2.5. Powigzanie przycisku z hipertgczem

Po zaprojektowaniu przycisku mozna powigzac jego dziatanie z wykonaniem akcji na
stronie, np. po jego kliknigciu moze si¢ otworzy¢ inna strona internetowa. Aby byto to
mozliwe, nalezy w jezyku ActionScript przygotowac skrypt opisujacy efekt dziatania
po zaistnieniu zdarzenia kliknigcia przycisku mysza.

Odwolywanie si¢ do obiektow w jezyku ActionScript jest mozliwe tylko przez nazwy,
Dlatego wczesniej trzeba nadaé¢ nazwy tym obiektom.

Przyklad 7.3

Otwieramy dokument z zaprojektowanym przyciskiem i zaznaczamy go. Przechodzimy
do panelu Wiasciwosci i w opcji Nazwa instancji wpisujemy nazwe obiektu, np. guzik.
W panelu Os czasu zaznaczamy pierwsza klatke i naciskamy klawisz F9 (lub wybieramy
w menu Okno/Operacje). Zostanie otwarte okno jezyka ActionScript. Mozemy wpisaé
skrypt, ktory zostanie uruchomiony po kliknigciu przycisku mysza.

Oto skrypt w jezyku ActionScript 3.0:
guzik.addEventListener (MouseEvent.MOUSE DOWN, mouseDownHandler);:
function mouseDownHandler (event:MouseEvent) :void

{
navigateToURL (new URLRequest ("http://www.helion.pl/"));

}

- Gdyuruchomimy animacje¢iklikniemy przycisk Kontakt, wnowymokniezostanieuruchomio-

nastrona helion.pl. Jezeli przycisk ma stuzy¢ do otwierania podstron projektowanej witryny,
W poleceniu navigateToURL (new URLRequest ("http://www.helion.pl/"));
nalezy wpisa¢ adres wywotywanej podstrony.

Znacznik Object lub Embed

Pliki Flash (SWF) mozna umieszcza¢ na stronie za pomoca znacznikow <object> lub
<embed> oraz korzystajac z jezyka JavaScript.

Znaczniki <embed> i <object> stosujemy, gdy w kodzie nie uzywamy jezyka JavaScript.
Znacznik <embed> jest rozpoznawany przez przegladarke Internet Explorer, natomiast
Inne przegladarki rozpoznajg znacznik <object>.

Dla znacznika <object> polecenie dodania na strone pliku Flash ma postac:

<object width="640" height="480">
<param name="movie" wvalue="menu.swf">
</object>
Dla znacznika <embed> dodanie na strone pliku Flash ma postac:

<embed Sro="/menu.swf" width="640" height="480">

< fembed>
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Przyklad 7.4
<head>

</title>

</head>

<body bgcolor="cl
s

<object data="Przyciskl.swf" cype="application/x-shockwave=-flash

width

7.2.6. Animowane menu

Aby utworzy¢ bardziej zaawansowane animowane menu, mozna rowniez skorzystac
ze ;kr}'préxx- jezyka ActionScript.

Przykiad 7.5

Animowane menu bedzie zawicrato zaprojektowany przez nas przycisk, ktory zarcaguje
na najechanie na niego kursorem myszy. Przycisk menu bedzie wySwietlany na czerwono.
Gdy najedziemy kursorem myszy na przycisk, jego kolor zmieni sig; odsunigcie kursora
spowoduje powrot do wezesniej-
szego koloru.

Otwieramy nowy plik w pro-
gramie Adobe Flash. Ustawia-
my czarny kolor tta. Wybiera-
my narzedzie Tekst. W panelu
Wiasciwosci ustawiamy rodzaj
i wielkos$¢ czcionki. Wybieramy
dla tekstu kolor czerwony i wpi-
sujemy tekst menu, np. Animacja
(rysunek 7.24).

Rysunek 7.24. Tekst menu

Zaznaczamy wpisany tekst. Aby zamieni¢ tekst na symbol, przeciagamy go do panc

Biblioteka lub naciskamy klawisz F8 (konwersja na symbol). W otwartym oknie W}

% - 71 = ; SR s, [ T,
bieramy typ symbolu Klip filmowy. Klikamy dwukrotnie tekst na stole montazow}
przechodzac z okna Scena 1 do okna Symbol 1. Zmieniamy nazwe warstwy w pancis

Os$ czasu (np. na Animacja). Tworzymy trzy kolejne warstwy. Wracamy na \x';u'sTl‘\*
Animacja, klikamy prawym przyciskiem myszy pierwsza klatke i z listy wybieramy £
pivj klatki. Nastepnie w warstwie wyzej klikamy prawym przyciskiem myszy pii.'!"\\.‘- :
klatke i z listy wybieramy Wklej klatki. Zmieniamy nazwe tej warstwy na Animacjd!

. [ R 111
Zaznaczamy tekst na warstwie Animacjal i przesuwamy go w gorg, jak na rysun!

7.2. Tworzenie animacji na potrzeby strony internetowe

7.25, a nastepnie zmieniamy jego
kolor na bialy.

Animacja

Obydwa teksty przeksztatcamy
na symbole typu Klip filmowy.
Dla warstw Animacja i Animacjal
tworzymy animacje ruchu (klika-
my prawym przyciskiem myszy
pierwsza klatke warstwy i wy-
bieramy opcje Utwdrz animacje
ruchu). Animacje¢ tworzymy dla
20 klatek (klawisz F5).

Rysunek 7.25.
Przesunigcie tekstu na kolejnej warstwie

Wybieramy 10. klatke w obydwu
warstwach i naciskamy klawisz
F6 (klatka kluczowa). To samo
powtarzamy w odniesieniu do
klatki 20. Po zaznaczeniu klatek
kluczowych tworzymy animacjc.
Ustawiamy gltowice na klatce
10. i zaznaczamy te klatke dla
obu warstw. Przesuwamy napisy
w dot, tak aby napis biaty znalazt
sie w micjscu napisu czerwonego
(rysunek 7.26).

Animacja

Rysunek 7.26. Przesuniecie tekstow w dot

Przesuwajgc glowice po linii czasu, widzimy, Ze teksty przesuwaja sie w dot i wracaja
do gory.

Na kolejnej warstwie utworzymy maske dla napisow. Zmieniamy nazwe warstwy na
Maska (rysunek 7.27).

® a DH 5 R TR
] Warstwa + +« B
By Vasks a8 |} 0
B9 X am] . .
# Animaqa . 8 th . +
AR | e

Rysunek 7.27. Warstwy tworzong) animagj

Wybieramy narzedzie Prostokgt, zmieniamy jego kolor (np. na niebieski) i na warstwie
Maska rysujemy prostokat, ktory zastoni dolny napis ,,Animacja” (rysunck 7.28). Aby
prostokat byt diuzej widoczny, na warstwie Maska zaznaczamy klatke 20. i na klawia-

turze naciskamy klawisz F§,
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Klikamy warstwe prawym przyci-
skiem myszy i wybieramy opcje
Maska. Przesuwajac gltowice po
osi czasu, widzimy, ze biaty napis
wylania si¢ z czarnego tla (rysu-
nek 7.29).

W celu animacji napisu czerwo-
nego wybieramy warstwe Anima-
cja, ustawiamy glowicg na klatce
10., zaznaczamy czerwony napis
i w panelu Wiasciwosci rozwija-
my opcje FILTRY. W dolnej czg-
§ci okna klikamy ikone Dodaj
filtri z listy wybieramy Rozmycie.
Warto$¢ rozmycia nalezy ustawic
indywidualnie w zaleznosci od
wybranej czcionki oraz efektu,
jaki chcemy uzyskac. W panelu
Witasciwosci wybieramy opcje
Efekt koloru, nastepnie Styl i z li-
sty wybieramy Alfa (efekt prze-
zroczystosci). Ustawiamy efekt
Alfa na 0%. Przechodzimy do
klatki 20. i efekt Alfa ustawiamy
na 100%. Teraz bialy napis wytania sie z czarnego tfa, a czerwony zanika.

Animacja

Rysunek 7.28. Zakrycie doinego tekstu

S LRI fU

Rysunek 7.29.
Wysuwanie sie napisu z czarnego tia

Trzeba jeszcze zdefiniowaé zatrzymanie animacji. Gorng warstwe nazywamy Akcja. Wy-

bieramy pierwsza klatke tej warstwy i otwieramy panel Operacje (menu Okno/Operace

lub klawisz F9). Wpisujemy polecenie stop () ; i przechodzimy do klatki 10., po czyim
na klawiaturze naciskamy klawisz F7 (wstawienie pustej klatki) i ponownie w panelu

Operacje wpisujemy polecenie stop () ;.

Powracamy do okna Scena 1. Po uruchomieniu animacji widzimy, ze animacja zatrzyma-
). Po przetestowantu
dziatania przycisku mozemy zauwazyc, ze brakuje typowej ikony raczki, ktora informj

ta sie, poniewaz w pierwszej klatce zostata zapisana akcja st

na stronie internetowej, ze dany element mozna kliknac

Raczka zostanie utworzona za pomocy niewidzialnego przycisku. W panelu Biblioterd

w dol
symbolu jako Przycisk.

Automatycznie zostanie otwarte okno do edvtowania symbolu. W panelu (s ¢
zaznaczamy ostatnia klatke Hit i naciskamy klawisz F6 (klatka kluczowa). Na sto
montazowym rysujemy prostokat (dowolnego koloru, poniewaz i tak nie bedzi
doczny) i wracamy do okna Scena 1. Zmieniamy nazwe istniejace] warstwy na

i tworzymy nowa warstwe o nazwie Przycisk. Na t¢ warstwg przeciagamy z Bibliote!

¢ okna wybieramy ikone Nowy symbol 3] i w otwartym oknie okreslamy 1V

Mernt

7.2. Tworzenie anir“r.acf:_i na potrzeby strony internetowe

utworzony przycisk. Po wybra- 0: czasu | e
niu narzedzia Przeksztatcanie agf s 015
swobodne mozna ten przycisk d . .I_ -
modyfikowa¢, dobierajac jego - DLJ

|

wielkosé¢ i potozenie do tworzo-
nej animacji. Zeby méc odwo-
tywac sie do obiektow w jezyku
ActionScript, nalezy tym obiek-
tom nadac nazwy. Przechodzimy do panelu Wiasciwosci utworzonego przycisku (war-
stwa Przycisk) i w opcji Nazwa instancji wpisujemy nazwe Ukryty. W panélu Os czasu
wylaczamy pokazywanic warstwy Przycisk (rysunek 7.30) i dla zaznaczonej animacji
w warstwie Menu wpisujemy nazwe instancji Anirm.

Rysunek 7.30. Ukryta warstwa Przycisk

Odkrywamy warstwe Przycisk i powyzej tworzymy nowa warstwe. Nazywamy ja Akcja.
Bedzie ona zawicrata akcje, ktora uruchomi nasza animacje. Wybieramy pierwsza klatke
te] warstwy i otwieramy pancl Operacje (F9). Wpisujemy polecenia:

Skrypt w pierwszej linii opisuje zdarzenie, ktore nastapi po najechaniu kursorem myszy
na niewidzialny przycisk (Moue MOUSE OVER), i nazwe funkgeji, ktora zostanie
wywolana (wybierz). Dalej zostata zdehnlowana funkcja wybierz. Odwotuje si¢ ona
do klipu Anim, w ktorym nalezy przej$¢ do klatki 2 SAndPlas
tworzy¢ animacje. Druga czes¢ )
skryptu opisuje zdarzenie, kto-
e nastapi po usunieciu kursora
z niewidzialnego przycisku.

(2))1od-

2. (Anim.got

- 3
A Animacia men el A

Plk Widok Sterowanie Debuguy

Aby animacja lepiej sie prezen-
towata, mozna dodac¢ kolejnag
warstwe i narysowac wokot niej
prostokat z zaokrgglonymi roga-
mi i brakiem wypetnienia (rysu-
nek 7.31).

Rysunek 7.31. m
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7.2.7. Narzedzia do rysowania

W programie Adobe Flash mozna definiowa¢ animacje dla narysowanych przez siebic

obiektow. W zwiazku z tym program zostal wyposazony w narzedzia do rysowania. S
to Prostokgt i Owal oraz Linia i Otéwek,

Po wybraniu jednego z tych narzedzi w panelu Wiasciwosci mozna okreSli¢ parametrs
rysowanej figury (rysunek 7.32).

2N\
(
\ /
N o

Rysunek 7.33.
Przed ztaczeniem

Rysunek 7.32. \Wiasciwosci rysowanej figury
Mamy do dyspozycji trzy tryby rysowania:

® iryb rysowania ze ztgczeniem,

® iryb rysowania obiektow,

® tryb rysowania obiektéw prymitywnych.

Tryb rysowania ze ztaczeniem

Tryb rysowania ze ztgczeniem charakteryzuje
si¢ tym, ze rysowane figury geometryczne wcho- Rysunek 7.34.
dz ze sobg w interakcje. Polega to na tym, Ze po Ziapaenie
narysowaniu dwoch figur, natozeniu pierwszej na
druga i ponownym ich rozsunieciu z figury dru-
giej zostanie wycigty wspolny fragment obu figur
(rysunki 7.33 - 7.35).

Przystepujac do rysowania ze ztaczeniem, po
wybraniu jednego z narzedzi do rysowania figur
geometrycznych (Prostokgt, Linia, Otéwek) nalezy

Rysunek 7.35,
Rozigczenie

7.2. Tworzenie animacji na potrzeby strony internetows]

pamigtac o tym, aby w dolnej czesci panelu Narzedzia byta wytaczona ikona Rysowanie
obiektow (rysunek 7.36).

L N AP e ———
Ry I ALTNQ2 #
o ra2 0

pd B L= Rysunek 7.36.
[P - FRE 3 P * Panel Narzedzia.
ﬂ Wytaczona ikona

Rysowanie obiektow

Przyklad 7.6

Otworz nowy dokument. Wybierz narzedzie rysowania prostokata. Sprawdz, czy ikona
Rysowanie obiektéw jest wytaczona (jezeli nie, to wytacz ja). Narysuj prostokat i obok
niego koto.

Wybierz narzedzie Zaznaczenie. Kliknij dwukrotnie koto. Przesun je tak, aby cz¢Sciowo
zakrylo prostokat. W celu usuniecia zaznaczenia kota kliknij obszar obok figur. Po-
nownie zaznacz koto, klikajac je dwukrotnie. Odsun koto od prostokata. Z prostokata
zostanie wyciety owal, ktéry byt wspaolny dla obu figur po ich natozeniu na siebie.

Jezeli ta sama metoda zostang potaczone dwie figury, ktore nie majg obrysu i s3 tego
samego koloru, to figury te zostang ze soba sklejone.

Przyklad 7.7

Narysuj prostokat i obok niego koto w tym samym kolorze. Usun z figur obrysy (klik-
nij dwukrotnie kazdy obrys i usun go). Przesun koto na prostokat. W celu usuniccia
zaznaczenia kliknij pole obok figur, Ponownie zaznacz koto i sprobuj odsuna¢ je od
prostokata. Powstata jedna figura, ktorej nie mozna rozdzielic.

Figury, ktére maja taki sam kolor wypetnienia, beda sie ze soba taczyly, natomiast z figur
o0 r6znych kolorach wypetnienia zostana wyciete wspolne czesci,

Tryb rysowania obiektow

Przystepujac do rysowania obiektow, po wybraniu narzedzia do rysowania figur geome-
trycznych (Prostokqt, Linia, Otowek) trzeba pamietaé o tym, aby w dolnej czesci panelu
Narzedzia byta wlaczona ikona Rysowanie obiektow (rysunek 7.37).

Narzetra |l st o i
A2 i ATNOY 7
L2220
)D S Rysunek 7.37.
. i, Panel Narzedzia.

ﬁ Witaczona ikona
Rysowanie obiektaw

Przy rysowaniu obiektow nie zachodzi interakcja miedzy naktadajacymi si¢ igurami.
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Przyklad 7.8

Otworz nowy dokument. Wybierz narzedzie do rysowania prostokata. Sprawdz, czy
ikona Rysowanie obiektow jest wiaczona (jezeli nie, to wiacz ja). Narysuj prostokat

i obok niego koto.

Wybierz narzedzie Zaznaczenie. Kliknij dwukrotnie
koto. Przesun koto tak, aby czeSciowo zakryto pro-
stokat. W celu usunigcia zaznaczenia kota kliknij
obszar obok figur. Ponownie zaznacz koto, klikajac
je dwukrotnie. Odsun koto od prostokata. Obie
figury zachowaly swoj pierwotny ksztatt.

Tryb rysowania obiektéw prymitywnych

Aby narysowac obiekty prymitywne, nalezy w pa-
nelu Narzedzia rozwinad liste obiektow znajduja-
cych si¢ przy narzedziu Prostokgt i wybra¢ Narze-
dzie Prostokgt (trzecia pozycja) lub Narzedzie Owal
(czwarta pozycija).

Prymitywny owal ma zaokraglone narozniki (rysu-
nek 7.38). W panelu Whasciwosci mozna zmieniaé
stopien ich zaokraglenia.

Zmieniajac wlasciwosci prymitywnego owalu,
mozna tez uzyskac¢ np. niepetny owal (rysunek
7.39).

Do okreslenia wygladu prymitywnego owalu
w panelu Wtasciwosci stuza parametry w sek-
cji Opcje owalu (Kgt poczgtkowy, Kgt koricowy,
Promien wewnetrzny — rysunek 7.40). Mani-
pulujac tymi parametrami, mozna uzyskac
oryginalne figury.

Znajac narzedzia do rysowania oraz ich wtas-
ciwosci, mozna tworzy¢ dowolne elementy
I animowac je w dalszych etapach pracy.

Zadanie 7.3

Narysuj prymitywny prostokat i prymitywny
owal — przyciski, ktore wykorzystasz na stronie
internetowej. Manipulujac parametrami tych
obiektow dostepnymi w panelu Wiasciwosci,
utworz atrakcyjne wizualnie elementy. Korzy-
stajac z technologii Flash i jezyka Action Script,
dodaj efekty animowania przyciskow.

Rysunek 7.38.
Prymitywny owal

Rysunek 7.39.
Prymitywny owal
po zmianie wiasciwosci

|f—: Dwal pierwotny
A Py e
X 34835 ¥: 4295
- S 11500 W: 100,05
7 WYPELNIENIE I OBRYS
- - Il
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7

| Styl: [Peine [»|

| s
| Skala: | Nommalpie | | L] Wspomaganie

Zskohiczenie: 1w

Polaczenie: | v Ostre: 3.0
<+ OPCIE OWALU

Kat poczatkowyy

Kat koncow

Promien wewnetrzny:

[ zamkni) sciEmvs

Rysunek 7.40.
Wiasciwoscl prymitywnego oW al

7.2. Tworzenie animaciji na potrzeby strony internetowe

7.2.8. Rysowanie

Przy uzyciu dostgpnych w programie Adobe Flash narzedzi do rysowania mozna tworzy¢
dowolne obiekty. W kolejnych etapach pracy moga one byé¢ animowane. Rysowane
obiekty mozna edytowac lub przeksztatcac. Mozna z nich tworzy¢ banery reklamowe
lub elementy strony internetowej.

Przeksztalcanie swobodne

Gdy w panelu Narzedzia wybierzemy ikone Prze-
ksztatcanie swobodne R.i, zaznaczony obiekt zosta-
nie otoczony obwiednia z punktami, za pomoca
ktérych mozna ten obiekt obracaé lub dowolnie
zmieniac jego ksztalt (rysunek 7.41).

Rysunek 7.41.

Zaznaczenie Przeksztatcanie swobodne

Gdy wybierzemy ikone Zaznaczenie i ustawimy

kursor myszy w poblizu krawedzi narysowanego obiektu, kursor zmieni ksztatt na _J} .
Jezeli kursor ma obok strzatki ksztatt wygietego tuku, to mozna chwyci¢ krawedZ nary-
sowanego obiektu i przesuwac ja oraz dowolnie wyginac. Wykonujac t¢ sama czynnosé
z wcisnietym klawiszem Alt, tworzymy punkty ztamania krawedzi.

Zaznaczenie obiektu przez dwukrotne klikniecie i przesunigcie go z weisnietym klawi-
szem Alt spowoduje skopiowanie obiektu.

Przyktad 7.9

Zaprojektujemy rysunek, ktory w kolejnym etapie
pracy zostanie wykorzystany do animacji. Obiektem
animowanym bedzie todka ptyngca po wodzie.

Zaczniemy od narysowania todki.

Za pomoca narzedzia Linia rysujemy dwie réwnole-
gle linie. Jedna bgdzie dnem tédki, druga poktadem.
Wybieramy narzedzie Zaznaczenie i przy wykorzysta-
niu wyzej omowionych metod (kursor myszy, klawisz
Alt) wyginamy dolna linig, aby przyjeta ksztatt dna
todki, i gorna, aby uzyskata ksztalt poktadu (rysu-
nek 7.42).

Rysunek 7.42.
Rysowanie ksztaitu fodki

Po dwukrotnym kliknieciu linii poktadu przesuwa-
my ja tak, aby zostata potaczona z linig dna todki.
Aby sprawdzi¢ potaczenie linii, powiekszamy widok Sy T————
stotu montazowego do 400% (prawy gorny rog). Ry- g
sujemy pionowg linig, ktora bedzie masztem todki.
W panelu Wtasciwosei dobieramy jej grubos¢ i kolor
(rysunek 7.43).

Rysunek 7.43.

tadka z masztem
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Do pokolorowania todki uzyjemy narzedzia Wia-
dro z farbg z panelu Narzedzia. Zaznaczamy ikong
i w panelu Wiasciwosci okreslamy kolor todki,
a nastepnie klikamy w obszarze jej ksztattu umiesz-
czonego na stole montazowym (rysunek 7.44).

Jezeli kolor si¢ nie pojawi, to znaczy, ze linie dna
t6dki i poktadu nie zostaly doktadnie polaczone.
Mozemy sprobowac naprawic te niedoskonatosc,
klikajac w panelu Narzedzia ikong Rozmiar odste-
pu O, (przy wybranym narzedziu Wiadro z farbg),
a nastepnie wybierajac z listy opcje Zamknij duze
odstepy (rysunek 7.45).

Rysunek 7.44.
Pokolorowana todka

Rysunek 7.45.
Panel Narzedzia, ikona Rozmiar odstepu

Zagiel narysujemy, korzystajac z narzedzia Gwiaz-
da—-Wielokgt. Wybieramy to narzedzie i w panelu
Witasciwosci klikamy przycisk Opcje, aby okreslic
liczbe bokow wielokata. W polu Liczba bokow wpisu-
jemy 3. OkreSlamy czarng cienkg krawedZ rysowania
i biate wypetnienie. Rysujemy trojkat i przy uzyciu
narzedzi Zaznaczenie oraz Przeksztatcanie swobodne
modelujemy wyglad zagla.

Stosujgc te metodg, mozna doda¢ drugi zagiel (ry- Rysunek 7.46.
sunek 7.46). tédka z zaglami

Pozostato zdefiniowanie animacji. Aby tédke mozna byto animowag, nalezy przeksztal-
¢i€ ja na symbol. Wybieramy narzedzie Zaznaczenie i rysujac wokot todki prostokat,
zaznaczamy wszystkie jej elementy. Nastepnie przeciagamy todke do panelu Biblio-
teka. W otwartym oknie podajemy nazwe symbolu i wybieramy typ Klip filmowy.
W panelu Os czasu dla warstwy £6dka zaznaczamy klatke 90. (czas trwania animacji)
i wstawiamy klatke koncowa, naciskajac klawisz F5. Nastepnie klikamy zaznaczony
przedzial czasu prawym przyciskiem myszy i wybieramy opcje Utwdrz animacj¢ ruchit.
Ustawiamy glowice na osi czasu na klatce pierwszej, a na stole montazowym — todke
w miejscu poczatkowym ruchu. Na osi czasu przesuwamy glowicg na ostatnia klatke

7.2 Tworzenie animacji na potrzeby strony internetowe

czasu trwania animacji (klatka 90.) i na stole montazowym przesuwamy todke do
miejsca zakonczenia jej ruchu.

Sprawdzamy dziatanie animacji, stosujac kombinacje klawiszy Ctrl+Enter.

Zadanie 7.4

Do utworzonej w przyktadzie 7.9 animacji dodaj warstwe tfa i utworz, korzystajac

z narzedzi programu Adobe Flash, morskie fale, po ktorych poptynie todka (np. jak na
rysunku 7.47). Zdefiniuj odpowiedni czas wyswietlania tfa animacji.

Rysunek 7.47. Przykiadowe tfo dla todki

Uzupetnij animacje atrakcyjnym tekstem animowanym reklamujacym podréze zaglowkg
po morzach i oceanach.

7.2.9. Ustawienia
predefiniowane ruchu

Ustawienia predefiniowane ruchu -

Ustawienia predefiniowane ruchu to ustawienia L2
ruchu wstepnie zdefiniowane w programie Adobe
Flash. Mozna je stosowac dla obiektow umiesz- N :

czonych na stole montazowym. Nalezy zaznaczy¢
obiekt i w panelu Ustawienia predefiniowane ruchu
wybra¢ odpowiedni ruch (rysunek 7.48), Wigkszos¢
dostepnych ruchéw to ustawienia spotykane na stro-
nach internetowych, w reklamach lub banerach in-
formacyjnych. Po kliknieciu przycisku Zastosuj efekt
zostanie przypisany do obiektu. W panelu Os czasu
pojawi sie zdefiniowana animacija ruchu (rysunek
7.49). Wszystkie whasciwosci ruchu zostang usta-
wione przez program.

Tv Domysiny ustawisnia pledefiniowaz
& duze-odbice
& dym

& fala

#" mate-odbide -
& odbicie-kruszenie
& odbide-wew-30
& odbicezew-3D

& oddalenie-2D

" oddalenie-3D
=" przewjanie-tekst-3D
| = prryblizenie-20 W
N At and B |
a) 2 [ Zast 354) |

Rysunek 7.48.
Panel Ustawienia
predefiniowane ruchu
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M et et < j ' 1. Wymien metody stosowane do tworzenia animacji komputerowych,
: 2. Jakiego rodzaju animacje moga sie znalez¢ na stronie internetowej?
gad paawnil:  akus s BB S 3. Jakie zastosowanie ma kanat alfa w grafice komputerowej i animacji?

4. W jakich sytuacjach podczas tworzenia animacji komputerowej wykorzysty-

Rysunek 7.49. Panel Os czasu z ustawiong automatycznie animacja - / : ;i
wany jest jezyk ActionScript?

Przyklad 7.10
Wykorzystujac panel Ustawienia predefiniowane ruchu, przygotujemy animacj¢ zawie-
rajaca ruch pitki odbijajacej si¢ na boisku (trawie).

5. W jakim celu w programie Adobe Flash nalezy przeksztatci¢ obiekt na symbol?
6. Jakic typy symboli sg dostepne w programie Adobe Flash?

7. Wymien sposoby umieszczania plikow Flash (.swf) na stronie internetowej.

e o - e e P e L T o s S B

Przygotuj w programie graficznym obraz pitki. Zapisz go w formacie GIF. Przygotuj
zdjecie boiska i zapisz je w formacie JPG

Zaimportu]j przygotowane obrazy do Biblioteki nowego dokumentu programu Adobe
Flash.

Na warstwie tta umies¢ zdjecie boiska. Dostosuj rozmiar zdjecia do rozmiaru stotu mon-
tazowego i zablokuj te warstwe. Utworz nowg warstwe i umies¢ na niej pitke. Uzywajac
narzedzia Przeksztatcanie swobodne i Klawisza Shift, dostosuj rozmiar pitki do rozmiaru
tta. Aby animowac¢ ruch pitki na boisku, przeksztal¢ obiekt na symbol. Umies¢ pitke
w miejscu poczatkowym jej ruchu. W celu wyswietlenia panelu Ustawienia predefinio-
wane ruchu w menu wybierz Okno/Ustawienia predefiniowane ruchu. W otwartym ok-
nie wybierz ruch, ktory najbardziej
przypomina lot pitki (np. mafe-
-odbicie). Zastosuj wybrany ruch.
Na stole montazowym pojawita
si¢ Sciezka ruchu pitki. Linia ciggta
okresla kierunek, w ktérym pitka
bedzie sie poruszata, natomiast li-
nia wykropkowana pokazuje klat-
ki i okresla, jak bedzie przebiegal
ruch pitki (rysunek 7.50). Ustawie-
nie kursora myszy obok linii cig-
glej przy wybranym narzedziu Za-
znaczenie pozwoli zmieni¢ ksztatt
Sciezki ruchu. Aby przesuna¢ cata
Sciezke ruchu, wystarczy klikngé Rysunek 7.50. .
linig ciggla i przesunac ja w odpo- Rich predenniowany dia pitk
wiednie miejsce.

Na potrzeby tworzonej witryny internetowej zawierajacej informacje na temat
szkoty zostana przygotowane animacje typu: baner reklamowy szkoty, animo-
wane przyciski menu. Z animacji opracowanych przez uczestnikow projektu
nalezy wybrac te, ktore powinny si¢ znalez¢ na stronach witryny internetowej,

Zadanie 7.5

Do utworzonej w przyktadzie 7.10 animaciji dodaj animowany napis, np. ,,Zbudu]
wiasny stadion”.
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8.1.1. Formaty plikdbw dzwiekowych

Aby mozna byto odtworzy¢ dzwigk, musi on by¢ zapisany w pliku we whasciwym
formacie.

Do podstawowych formatéw audio naleza:

plik audio AIFF (rozszerzenie .aiff),

plik audio AU (rozszerzenie .au),

plik audio MP3 (rozszerzenie .mp3),

plik Wave Form Audio Format (rozszerzenie .wav),
plik Windows Media Audio (rozszerzenie .wma)

plik w formacie Vorbis (rozszerzenie .0gg).

Format WAVE

WAVE jest najprostszym formatem plikéw dzwiekowych. W formacie tym dzwigk nie
jest poddawany zadnej kompresji. Jego wadg jest duzy rozmiar plikow, a zaletg — brak
utraty jakosci dzwigku. Dodatkowym walorem jest tatwos¢ edytowania plikow tego
typu. Jest to format obstugiwany przez wiekszo$¢ programow do edytowania dzwickow,
w zwigzku z czym czesto bywa wykorzystywany jako standard przenoszenia danych
miedzy aplikacjami.

Format MP3

Format MP3 (przez fachowcow okreslany jako MPEG-1 Audio Layer 3) jest standardem
kodowania audio MPEG. Jest to format kompresji stratnej wykorzystujgcy niedosko-
natosci ludzkiego ucha. Z pliku dzwigkowego zostaja usuniete czestotliwosci, ktorych
cztowiek nie jest w stanie ustysze¢. Kompresja pozwala na znaczne zmniejszenie roz-
miaru pliku w zaleznosci od tego, jaki rodzaj dzwieku jest kompresowany. Na przyktad
kompresja tekstu méwionego zapisanego na potrzeby internetu moze byc wieksza niz
kompresja muzyki, przy ktorej standardow jakosci nie powinnismy obniza¢. Glowna



Rozdziat 8 M Dzwigk i wideo

zaleta formatu MP3 jest niewielki rozmiar pliku przy dobrej jakosci dzwigku. Jego wada
to utrata pewnych czestotliwosci z oryginalnego materiatu, a co za tym idzie — unie-
mozliwienie odbiorcy usfyszenia niektorych dzwiekow.

Format WMA
Jest to format firmy Microsoft wprowadzony na rynek jako konkurencja dla formatu
MP3. Zasada kompresji jest podobna w obu formatach. Rowniez jako$¢ dzwieku jest
porownywalna.

Format MIDI

W formacie tym nie jest zapisywany sam dzwigk, ale informacje o tym, jaki dzwiek
powinien zosta¢ odtworzony, jaka ma byc¢ jego czestotliwos¢ i jaki ma by¢ instrument
odtwarzania.

Format AIFF

Jest to format plikow dla komputer6w Macintosh, ale moze by¢ réwniez wykorzy-
stywany na innych komputerach. Pliki nie s3 kompresowane. Zaletg tego formatu
jest dobra jakos¢ dZzwigku oraz to, ze jest obstugiwany przez wiele przegladarek bez
koniecznosci instalowania wtyczek. Wada sg duze rozmiary plikéw, co ogranicza
mozliwos¢ ich wykorzystania.

Format RealMedia

Format ten zostat opracowany z my$la o zastosowaniach w internecie. Jest wykorzysty-
wany do strumieniowego przesytania danych takich jak muzyka czy filmy wideo. Zalety
tego formatu jest duzy wspotczynnik kompresji przy dobrej jakosci. Do odtwarzania
plikobw zapisanych w tym formacie stuzy odtwarzacz Real Player.

Format ogg

Ogg Vorbis to format kompresji plikow audio. Umozliwia on zachowanie wysokiej
jakosci dzwigku przy niewielkiej obj¢tosci. Jest alternatywa dla popularnego formatu
MP3. Skompresowane pliki maja mniejszy rozmiar niz pliki MP3 przy podobnej jakosci
ich odtwarzania. Jest bezplatny, otwarty (kod udostepniany na zasadzie licencji GNU)
1 nieopatentowany.

8.1.2. Kompresja dzwieku

Pliki zawierajgce muzyke maja duze rozmiary. Do zapisania jednej minuty muzyki
potrzeba okoto 10 MB, a utwory muzyczne trwaja zwykle dluzej. Przesytanie tak ob-
szernych plikow przez internet jest problemem. Kompresja, czyli pakowanie danych
dzwigkowych, pozwala na zmniejszenie ich rozmiaru. Kompresje dzwieku dzielimy na
stratng i bezstratng.

Kompresja stratna

Kompresja stratna to usuniecie z zapisu dzwiekow niestyszalnych lub stabo styszalnych
w celu zmniejszenia rozmiaru pliku. Od stopnia kompresji zalezy nie tylko rozmiar
pliku, ale rowniez jakos¢ dzwieku. Im wiekszy stopien kompresji, tym gorsza jakosc
Kompresja stratna jest procesem nieodwracalnym.

8.1. Dzwigk

Kompresja bezstratna

Kompresja bezstratna to metoda zmniejszenia objetosci pliku z mozliwoscia odtworze-
nia dzwieku w wersji identycznej z pierwotng. Najczesciej polega na zmianie sposobu
zapisu danych, dzieki czemu plik zajmuje mniej miejsca.

W standardowych formatach zapisywania dzwigku (np. w plikach o rozszerzeniu .wav)
stosuje si¢ ten sam sposob zapisu niezaleznie od tego, czy dzwick ma skomplikowany
przebieg, czy panuje cisza. Zmieniajgc sposob zapisu dzwieku (np. przez specjalne
oznaczenie ciszy), mozna zaoszczedziC sporo miejsca.

8.1.3. Odtwarzanie audio

Kazdy system operacyjny jest wyposazony w odtwarzacz plikow audio, ktory obstuguje
najpopularniejsze formaty plikow. W systemie Windows jest to Windows Media Play-
er. W internecie mozna znalez¢ wiele odtwarzaczy komercyjnych i bezptatnych, np.:
Winamp, QuickTime, iTunes, Real Player. Rowniez programy do nagrywania zawicraja
odtwarzacze multimedialne.

Windows Media Player

Windows Media Player to program, ktory oprocz odtwarzania utatwia wyszukiwanie
plikéw multimedialnych na komputerze i w sieci. Umozliwia on odtwarzanie strumieni
multimediéw z internetu, zgrywanie muzyki z ptyt CD-Audio oraz jej nagrywanie na
plytach CD.

QuickTime

QuickTime jest popularnym odtwarzaczem multimedialnym opracowanym przez firme
Apple dla systemow Windows i Mac OS. Pozwala na odtwarzanie plikow audio i wideo
udostepnianych strumieniowo za posrednictwem internetu. Obstuguje format H.264
i r6zne standardy dzwieku przestrzennego, umozliwiajgc odtwarzanie multimediow
w bardzo dobrej jakosci. QuickTime automatycznie analizuje przepustowos¢ tacza, co
pozwala na ogladanie materialéw w najlepszej jakosci.

iTunes

iTunes to aplikacja opracowana przez firme Apple jako odtwarzacz multimedialny.
Umozliwia odtwarzanie muzyki, a takze stuchanie radia internetowego, nagrywanie
plyt CD, katalogowanie nagran i konwertowanie plikow audio.

Real Player

Real Player firmy Real Networks to aplikacja do odbioru transmisji audio i wideo przez
internet w czasie rzeczywistym. Stosowane przez program formaty RealAudio i RealVideo
s3 bardzo popularnymi standardami transmitowania audycji radiowych i telewizyjnych
w internecie. Program umozliwia konwersje plikéw audio i wideo na wiele formatow,
odtwarzanie plyt DVD oraz nagrywanie ptyt CD-Audio. Ma wbudowana przegladarke
stron WWW,
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~8.2. Edytowanie i obrobka dzwigku

Do prostego edytowania dzwigku moze zosta¢ wykorzystany rejestrator dZzwigku obec-
ny w systemie operacyjnym. Przy jego uzyciu uzytkownik moze nagra¢ np. swoj glos.
W internecie dostgpne s programy stuzace do nagrywania, edytowania, miksowania
i zapisywania plikow dzwickowych w wielu formatach.

8.2.1. Przetwarzanie dzwieku — program Audacity

Prostym edytorem plikow dzwigkowych jest program Audacity, ktory umozliwia na-
grywanie i edytowanie dzwieku w formatach WAV, AIFF, MP3 oraz AU, a takze ma
wbudowane narzedzia do konwersji formatow, edytor obwiedni i narzedzia do na-
ktadania dodatkowych efektéw, np. dynamiki, korekcji, modulacji. Moze stuzy¢ do
usuwania usterek w gotowych plikach muzycznych. Wspétpracuje z kodekiem LAME,
ktory umozliwia tworzenie plikow MP3.

Instalowanie Audacity

Program Audacity jest bezptatny i mozna go pobrac ze strony http://audacity.sourceforge.
net/. Znajduje si¢ na niej najnowsza wersja Audacity oraz wspotpracujgcy z programem
kodek plikow MP3 LAME. Nalezy pobra¢ obydwa pliki i zainstalowac programy:

Po zainstalowaniu program Audacity zostanie uruchomiony automatycznie (rysunek 8.1).
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Rysunek 8.1. Okno programu Audacity

8.2. Edytowanie | obrobka d2wieky

Pierwszym krokiem powinno by¢ sprawdzenie i w razie potrzeby zmodyfikowanie usta-
wien dotyczacych urzadzen do odtwarzania i nagrywania dzwieku. Wybieramy w menu
Edycja/Preferencje..., w otwartym oknie zaznaczamy opcje Urzgdzenia (rysunck 8.2)
i wskazujemy urzadzenie do odtwarzania dzwicku (pole Odtwarzanie) oraz urzadzenie
do nagrywania (pole Nagrywanie). W opcji Kanaty ustawiamy dwa kanaty stereo.

z]

Wykorzystujac: PortAudio V10-devel (bust Aug 20 2012 20:58:05)
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Rysunek 8.2. Ustawienia urzgdzen odtwarzania i nagrywania

Aby doda¢ kodek LAME, w tym samym oknie Preferencje wybieramy opcje¢ Biblioteki
(rysunek 8.3).

.Pn!ferenqe: Biblioteki 5 - 1 e 0
~ Urzndzenis Biblioteka Eksporty MP3
Odtwarzanie Wegsmerthuotek MP3: LAME 3.99,

Nagrywnme Bibdioteka MP3: Uistal... %

+ Interfejs
Saels

- Deh7ezena
Efexty
Kiawiatura
Mysz
Modules

i Import / ERsport Biblioteka Importu/Eksporty FEmpeq |
r ::f;;’"’""’ MRS arssa biblioreis FFmpag: e malenons biblioteki Frmpeg i
! Proj et |
- Blbhotek Biblioteka FFmpeg: | Ustal. | i
1 - Widma 5 ¥ = |

Kataogi Biliotela FFmpeg: Fnb!erz_ d A

Rysunek 8.3. Usiawienia panelu Biblicteki

Biblioteki LAME zostang dotaczone automatycznie. W otwartym oknie pojawi sig opis
dotaczonej biblioteki lub komunikat, ze biblioteka eksportu MP3 nie zostata znaleziona.
W takim przypadku nalezy klikna¢ przycisk Ustal... i znalez¢ kodek LAME zainstalowa-
ny na komputerze. Jezeli kodek nie jest zainstalowany, trzeba kliknac przycisk Pobierz
i zainstalowa¢ wymagane oprogramowanie. Zatwierdzamy wprowadzone ustawienia,
klikajac przycisk OK.

Jezeli ustawienia dla bibliotek zostaty poprawnie zdefiniowane, program Audacity moze
odczytywac i zapisywac pliki MP3.
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W oknie programu mozna zmieni¢ ustawienia systemowe wzmocnienia glosnikow lub
stuchawek (Gfosnos¢ wyjsciowa) oraz ustawienia wzmocnienia mikrofonu (Glosnosc
wejsciowa), przesuwajac odpowiednio suwaki tych opcji (rysunek 8.4).
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Rysunek 8.4. Ustawienie wzmocnienia glosnikow (stuchawek) i mikrofonu

8.2.2. Modyfikowanie dzwigku

Modyfikowanie plikow zapisanych w formacie MP3 jest jedna z najczgsciej wykony-
wanych czynnosci zwiazanych z obrobka dzwigku. Zawartosc pliku wezytanego przy
uzyciu opcji menu Plik/Otworz zostanie wySwietlona w programie w postaci wykresu
spektrograficznego (rysunek 8.5).
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Rysunek 8.5. Plik MP3 odtwarzany w programie Audacity

Ze wzgledu na to, ze utwor zostal nagrany w formacie stereo, wyswietlane sa dwic
sciezki reprezentujace lewy i prawy kanat. Jeshi klikniemy w ktoryms miejscu w obrebie

wykresu dzwicku, zostanie tam wstawiona pionowa linia. Od tego miejsca po kliknigciu
przycisku Odtworz rozpocznie sie odtwarzanie muzyki.

8.2 Edytowanie | obrobka d2wigky

Lupa

Zawartos¢ pliku dzwigkowego jest wyswietlana w programie w postaci wykresu. W cely
fatwiejszego operowania na wykresie mozna uzy¢ narzedzia Lupa. Pasek edytowania
zawiera zestaw lup, ktore pozwalaja manipulowac¢ widocznym w oknie fragmentem
utworu. Lupa Dopasuj projekt £ pozuoh na dostosowanie wykresu utworu do wiel-
kosci okna. Dopasuj zaznaczenie £ dopasuje zaznaczony fragment do wielkosci okna
(rysunek 8.6).
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Rysunek 8.6. Lupy na pasku edytowania

Prace z dzwigkiem zawsze wykonujemy na zaznaczonym fragmencie. Zaznaczenie na-
stapi po kliknieciu w dowolnym miejscu utworu i przeciagnieciu mysza po wykresie
w prawo lub w lewo.

Wyciszenie
Jedna z metod modyfikowania utworow muzycznych jest wyciszenie poczatkowego lub
koncowego fragmentu utworu.

Przyklad 8.1

Wezytujemy plik muzyczny przeznaczony do modyfikacji. Chcemy wyciszy¢ poczatkowy
fragment utworu. Odstuchujemy go i okreslamy, jaki fragment zostanic wyciszony. Kli-
kamy na wykresie w miejscu kofica wyciszenia i przeciagamy mysza do samego poczatku
utworu. Wybieramy ikone lupy ze strzatkami i powickszamy zaznaczony fragment.
Odtwarzamy go. Przed wykonaniem jakiejkolwiek operacji powinnismy go odstuchag,
aby upewnic¢ sig, ze zaznaczenie

zostato wykonane prawidtowo. T ——

Aby wyciszy¢ zaznaczony frag- m_at T BT _{3_ cTE mA B
ment, wybieramy ikone Cisza L3 el il ;

na pasku Edycja (rysunek 8.7). Rysunek 8.7. [kona wyciszenia

Wycinanie fragmentu
Czgsto wycinamy cze$¢ utworu w celu dalszego wykorzystania tylko tego fragmentu.

Przyktad 8.2

Otwieramy plik dzwiekowy i uruchamiamy go. Odstuchujac utwor, na skali czasu (nad
wykresem) ustawiamy czas odpowiadajacy fragmentowi wycinanemu z catosci. Naste¢p-
nie klikamy w obszarze wykresu, aby ustawic¢ znacznik poczatku fragmentu wycigcia,
i przeciagajac mysza, zaznaczamy koniec fragmentu wyciecia (rysunek 8.8).
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Rysunek 8.8. Wybrany fragment zaznaczony na wykresie

Zapisujemy zaznaczona cze$¢ utworu i poddajemy dalszej obrobee tylko ten fragment.
Wybieramy Plik/Eksportuj zaznaczenie i w otwartym oknie wpisujemy nazwe pliku oraz
wskazujemy format MP3. Pojawi sie okno do wprowadzenia dodatkowych informacji
o zapisywanym fragmencie (rysunek 8.9). Mozemy wypetnic je dowolng trescia.

Rysunek 8.9. Dodatkowe informacje o utworze

Zapisany fragment ponownie otwieramy. Odstuchujemy poczatkowa i koncowa cz¢s
Jezeli utwor konczy sie zbyt gwattownie, mozna skorygowac jego fragment koncowy
Zaznaczamy ostatnie 3 sekundy utworu (nalezy probowac z réznymi wartosciami,

uzyskamy oczekiwany efekt), wybieramy z menu opci¢ Efekty i z listy efekt Wyciszanie:

az

8.2. Edytowanie | obrobka dzwieky

Przy odtwarzaniu koncowego fragmentu g{osnosc bedzie stopniowo malata. Zapisujemy
utwor, wybierajac z menu Plik/Eksportuj...

Inaczej postgpujemy, jesli zaznaczony fragment utworu chcemy po prostu usunad.

Przyktad 8.3

Planujemy usuna¢ z wybranego
utworu 30-sekundowy fragment
poczatkowy. Otwieramy plik
muzyczny, zaznaczamy fragment
przeznaczony do wyciecia i kli-
kamy na pasku Edycja ikong Wytnij (rysunek 8.10). Zaznaczony fragment zostanie
usuniety. Trzeba jeszcze odstuchac utwor i — jezeli to konieczne — skorygowac wyciecie,
a nastepnie zapisa¢ plik.

oipil .

E ]
ww SRR

Rysunek 8.10. lkona Wytnij

Nagrywanie dzwieku

Korzystajgc z programu Audacity, uzytkownik moze nagra¢ np. swoj gtos i odpowied-
nio go zmodyfikowad. Do tego celu stuzy rdzowy przycisk Nagrad na pasku Transport
(rysunek 8.11).

[@re e R e

Plik Edycja Widok Transport Scie ny Efeity Analiza Pomoc

- Prabkowanie projeidu (Hz): Poczatek zaznaczenia '@ Koniec Diugosc  Pozyca dzweku !
: 44100 Przyczepdo  [OD g80mO0.000 4% (00900 m00,000¢x [00 900 mo0.000

Rysunek 8.11. Narzedzia nagrywania glosu

Nagrany glos mozna podnies¢ lub obnizy¢ za pomoca suwakow z lewej strony wykresu.

Mozna tez zapisa¢ go do pliku MP3.
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Usuwanie szumow
Przyklad 8.4

Usuwanie szumu autorstwa Dominic Mazzoni

Otwieramy plik dzwickowy za- Krok 1
. : . g kilka sekund szumu, udacity wiedziato co odfiltrowad,
Wlera]qcy SzumY’ ktore Lh('emy iggneﬂlk:ajnur’nbimupr?ﬁ: ToTH =
2 ey
usungé. Zaznaczamy fragment k =
éciezki dzwiekowej, najlepiej zeby

| Krok 2

byt to kilkusekundowy fragment,
na ktorym zarejestrowana jest

|| zmnac caty diwiek, kidry chcesz przefiltrowad, wybserz ilos¢ szumaw do
przefilirowania 1 kliknij na OK, aby usungc szumy.

wylgcznie cisza (czyli sam szum S SRR
mikrofonu), nastepnie z menu wy- ; Coose (d8): D00

bieramy Efekty i Usuwanie szumu. b i a1 g

W otwartym oknie klikamy przy- N Bl i G

cisk Uzyskaj profil szumu (rysunek ] storc 5l
8.12) i zatwierdzamy operacj¢ 5 . : , il
przyciskiem OK. Uzyskana przez @‘ — . . |
program Audacity prébka szumu - _ .

zostanie wykorzystana przy jego Rysunek 8.12. Definiowanie profilu szumu
usuwaniu.

Naciskamy klawisze Ctrl+A, zeby zaznaczy¢ cala sciezke dZzwigkowa. Ponownie wybie-
ramy Efekty i Usuwanie szumu, w otwartym oknie (rysunek 8.12) ustawiamy suwak
Redukcja szumu (dB) na 0. Przed zapisaniem klikamy przycisk Podglgd, aby odstuchac
Sciezke po zastosowaniu ustawienl. W razie potrzeby mozemy manipulowac pozostatymi
suwakami az do uzyskania pozadanych rezultatow.

Eaczenie plikéw muzycznych

Domyslnie kolejne pliki audio sg otwierane w nowych oknach programu Audacity. Jezeli
zamierzamy potgczy¢ kilka plikow dzwiekowych, nalezy otworzy¢ je w jednym oknie.
Najprostsza metoda takiego otwarcia plikow jest wybranie z menu opcji Plik/Otworz.
Zostanie otwarty pierwszy plik muzyczny. Kolejne pliki beda dodawane do nastgpnych
Sciezek tego samego okna po wybraniu z menu opcji Plik/Importuj/Dzwiek. Importowane
pliki moga mie¢ rozne poziomy gtosnosci. Do dopasowania gtosnosci utworéw moze
zosta¢ wykorzystane Narzedzie obwiedni.

Obwiednia

Obwiednia to zapis cyfrowy amplitudy dZzwieku — zapis ten mozliwie najpetniej od-
zwierciedla oryginalne brzmienie dzwigku.

Przykiad 8.5

Importujemy do programu = 0_“ | [ i
Audacity dwa pliki dzwieko- = e o £ L L i ghidn 6
we. Jeden zawiera muzyke, R L TR o B

drugi — nagrany wczesniej Rysunek 8.13. kona narzedzia obwiedni

glos. Jezeli muzyka jest za glos-
na w stosunku do nagranego glosu, to w celu jej przyciszenia mozna wykorzystac
Narzedzie obwiedni. Jego ikona znajduje si¢ na pasku Narzedzia (rysunek 8.13).

8.3, Plikj wideo

Po wybraniu tej ikony ustawiamy kursor
myszy nad wykresem $ciezki z muzyka,
chwytamy gorna krawedz obwiedni
wykresu i przeciagamy myszg w dot.
Powoduje to sciszenie utworu. Klikajgc
w kolejnym miejscu obwiedni, tworzy-
my na niej nastepny punkt i podnosimy
mysza obwiednie do gory, powodujac
zgltosnienie muzyki. W ten sposob moz-
na tworzy¢ kolejne punkty na obwied-
ni i odpowiednio modelowa¢ glosnos¢
utworu (rysunek 8.14).

Zadanie 8.1

Przygotuj trzy pliki dzwickowe. Umies¢
je na osobnych Sciezkach. Stosujac po-
znane metody pracy z dZwigkiem, zmo-
dyfikuj kolejne $ciezki (przytnij je oraz
wycisz) i utworz miks muzyczny.

Rysunek 8.14. Definiowanie obwiedni

.3. Pliki wideo

Pliki wideo stuzg do zapisywania filmoéw. Do pliku wideo moga by¢ dotaczone napi-
sy — np. informacje o filmie lub jego autorze — komentarze lub paski informacyjne.

8.3.1. Standardy

Rozdzielczo$¢ obrazu mowi o jego jakosci. Im wyzsza rozdzielczos¢, tym wyrazniejszy
obraz. W systemie PAL (ang. Phase Alternating Line), wykorzystywanym w Europie,
obraz jest wyswietlany w rozdzielczosci 704x576 px. W systemie NTSC (ang. Natio-
nal Television System Committee), stosowanym w USA, rozdzielczo$¢ obrazu wynosi
720x480 px.

W wykorzystywanym w telewizji wysokiej rozdzielczo$ci standardzie HDTV (ang. High
Definition TV) obraz jest wyswietlany w wiekszej rozdzielczosci niz w standardach PAL
i NTSC. Obecnie stosowane sa standardy HDTV 720p (rozdzielczo$¢ obrazu wynosi
1280x720 px) oraz 1080i/1080p (rozdzielczo$¢ obrazu wynosi 1920x1080 px). Zaletami
standardu HDTYV s3 lepsza jakos¢ obrazu na duzych ekranach i pelne wykorzystanie
mozliwosci ekranow panoramicznych.

Liczba klatek na sekunde okresla liczbe klatek filmu wySwietlanych w czasie jedne]
sekundy. Przyjmuje sie, 7e aby obraz zmieniat sie ptynnie, ten parametr musi wynosic
24 - 30 klatek na sekunde. W systemie PAL wynosi on 25 klatek na sekunde, w systemie
NTSC — 30 klatek na sekunde.
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Format obrazu to stosunek szerokosci obrazu do jego wysokosci. Stosuje sie dwa formaty
obrazu — 4:3 1 16:9. Format 4:3 jest uzywany w telewizji w systemach PAL i NTSC,
natomiast format 16:9 w telewizji HDTV (wysokiej rozdzielczosci) i telewizji cyfrowe;.

8.3.2. Odtwarzanie wideo

Do odtworzenia filmu wideo potrzebne jest odpowiednie oprogramowanie. Dostepne
odtwarzacze maja zwykle pakiet kodekow do odtwarzania roznych formatow plikow
wideo. Jezeli one nie wystarczaja, mozna doinstalowa¢ dodatkowe kodeki. Niektore
aplikacje odtwarzajg tylko wybrany format plikow (Real Player, QuickTime), inne
z kolei pozwalajg na odtwarzanie wielu typowych formatéw (Windows Media Player).

8.3.3. Formaty plikdbw wideo

Format AVI

Format AVI zostal opracowany przez firme Microsoft. Jest stosowany do zapisu dzwigku
i sekwencji wideo. Dane mozna zapisywac¢ w postaci skompresowanej lub nieskompre-
sowanej. Aby mozna byto odtwarzac pliki zapisane w tym formacie, nalezy zainstalowac
wiasciwy kodek, np. AVI ReComp 1.5.5. Pliki maja rozszerzenie .qvi.

Format MPEG

Jest to format stratnej kompresji plikow audio i wideo. Zaleta tego formatu jest duza
kompresja bez straty jakosci obrazu. Kolejne wersje tego standardu to MPEG-1, MPEG-2
i MPEG-4. Format MPEG-4 zostal przystosowany do kompresji danych strumienio-
wych. Format MPEG-7 to standard opisu danych multimedialnych, natomiast format
MPEG-21 jest standardem, ktory ma by¢ wprowadzony w przysztosci; przyczyni sig on
do dalszej standaryzacji treci multimedialnych. Pliki majg rozszerzenie .mpg lub .mpeg.

Format Windows Media Video

Windows Media Video to format opracowany przez firme Microsoft dla plikow
audio i wideo. Charakteryzuje sie¢ duzym stopniem kompresji. Pliki wideo maja roz-
szerzenie .wmv.

Format DivX

Jest to format stratnej kompresji plikow audio i wideo. Obecne wersje zgodne z MPEG-4
pozwalajg zapisa¢ na plycie kompaktowej filmy o dtugosci do 90 min i jakosci niewic-
le ustgpujgcej DVD-Video. Format jest wykorzystywany do przesylania filméw prze
internet.

Format QuickTime

Format QuickTime zostal opracowany przez firme Apple dla plikow multimedialnych.
Pliki w tym formacie mogg zawiera¢ nagrania audio, wideo, animacje, obrazy, obiekty
3D. Jest to format czesto stosowany do publikowania filméw w internecie. Pliki maja
rozszerzenie .qt lub .mov.

8.4. Planowanie filrmy

8.3.4. Programy do edytowania wideo

AVID Media Composer

AVID Media Composer to jedna z najpopularniejszych aplikacji przeznaczonych do
montazu i edytowania wideo w czasie rzeczywistym. Program oferuje: zestaw narzedzi
do profesjonalnej korekeji barw, narzedzie do usuwania greenscreena (SpectraMatte),
natywne wsparcie dla formatow P2, XDCAM, RED i QuickTime. Ponadto edytor umoz-
liwia wysytanie plikow wideo do popularnych serwiséw spotecznosciowych, ma funkeje
stabilizowania obrazu oraz pozwala na obstuge wielu pluginow i filtrow.

Avid Studio

Avid Studio to aplikacja przeznaczona do nieliniowego edytowania wideo. Dostepna
jest w polskiej wersji jezvkowej. Glowne jej zalety to prostota obstugi oraz setki whu-
dowanych efektow i przejsc. Program umozliwia prace z nieograniczona liczba Sciezek
audio i wideo, ma wbudowany stabilizator obrazu oraz pozwala eksportowac filmy do
najpopularniejszych formatow, np. wykorzystywanych w serwisie YouTube, czy do apli-
kacji QuickTime HD. Oferuje réwniez profesjonalne narzedzia do edytowania kolorow.

Adobe Premiere

Adobe Premiere to bardzo ceniona aplikacja do nieliniowego edytowania wideo. Jest
wyposazona w zaawansowane narzedzia i funkcje do taczenia obrazu i dZzwieku w jed-
na catos¢. Praca odbywa si¢ w czasie rzeczywistym. Narzedzia do edytowania plikow
audio i wideo umozliwiaja precyzyjna kontrole nad kazdym etapem tworzenia projek-
tu. Z fatwoscia mozna manipulowa¢ obrazem, dzwigkiem, animacjami i grafika, aby
tworzy¢ filmy wysokiej jakosci.

4. Planowanie filmu

Przystepujac do tworzenia filmu, nalezy starannie zaplanowac etapy pracy.

Pierwszy etap — okreslenie, co powinien zawierac film.

Drugi etap — opracowanie scenariusza filmu (opis scen i wykorzystywanych materiatow).
Trzeci etap — gromadzenie materialéw (przygotowywanie plikow filmowych, plikow
muzycznych, zdjeé, tekstow).

Czwarty etap — montaz filmu.

Montaz filmu to nie tylko potaczenie zebranych materiatow w calosé, ale réwniez wy-

cinanie niepotrzebnych scen z plikow wideo, dodawanie efektéw, dodawanie napisow
i synchronizacja Sciezki dzwickowe;j.

Zadanie 8.2

Przygotuj materiaty do filmu pod tytutem Spacer po moim miescie. Wykonaj zdjecia
miejsc, ktore cheiatbys pokaza¢ w filmie. Nakre¢ klipy filmowe. Do ich tworzenia mo-
zesz wykorzysta¢ kamerg, aparat cyfrowy lub telefon komaorkowy z funkcjg rejestraci
filmow. Przygotuj pliki muzyczne. Opracuj scenariusz,
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%3‘;5. Tworzenie filmu w programie
Adobe Premiere

Adobe Premiere to narzedzie dla profesjonalistow tworzacych filmy wysokiej jakosci,
ale rowniez mniej dodwiadczony uzytkownik tego programu doceni jego mozliwosci
i prostotg obstugi.

8.5.1. Srodowisko pracy

Po uruchomieniu programu i wybraniu opcji New Project zostanie otwarte okno (rysu-
nek 8.15); nalezy w nim podaé nazwe tworzonego projektu i wskazac folder, w ktérym
bedzie zapisany.

— = e e —

Rysunek 8.15. Okno New Project Rysunek 8.186. Definiowanie sekwencji

Gdy klikniemy przycisk OK, pojawi si¢ kolejne okno, w ktorym wyswietlg sie profile
dostgpne w programie (rysunek 8.16).

Wybieramy profil DV-PAL, Standard 48kHz i podajemy dowolng nazwe sekwenciji.
Zostanie otwarte okno pracy w programie Adobe Premiere (rysunek 8.17).

Okno pracy sktada si¢ z kilku paneli. Najwaznicjszy jest panel Timeline (linia czasu),
znajdujacy si¢ z prawej strony w dolnej czgsci okna. W nim bedg umieszczone odpo-
wiednio zmodyfikowane sekwencje wideo i audio. Tu bedziemy przycina¢ material,
naktadac¢ efekty i rozmieszczaé materiat na $ciezkach wideo i audio. Powyzej tego pa-
nelu z prawej strony znajduije sie panel Program (okno programu), gdzie bedzie mozna
ogladac rezultat wykonanego montazu oraz na hiezaco sledzic efekty wprowadzanych
modyfikacji. W gornym lewym rogu widoczny jest panel Project (okno projektu), w kto-
rym zostana umieszczone materiaty potrzebne do tworzenia projektu. Kolejny panel to
Media Browser, znajdujacy si¢ ponizej panelu Project. W tym panelu wyswietlana jest

8.5. Tworzenie _fUmu w programie Adobe Premiere

| Wl Aot Promicse P CALiyskownicy ol PulpitsFilmibeg film 3 o
i Bdn Proeci Cho Sequence Marker [ Wndow Hew 5 B

Rysunek 8.17. Okno pracy w programie Adobe Premiere

struktura katalogow, gdzie mozemy wyszukiwac potrzebne do pracy pliki. Pod zaktadka
Effects znajduje sie panel z lista efektow podzielonych zgodnie z ich przeznaczeniem;
wykorzystuje sie je do modyfikowania audio i wideo lub do definiowania przejsc.
Powyzej panelu Project widnieje panel Tools, zawierajacy narzedzia do przycinania,
modyfikowania i powigkszania sekwencji wideo lub audio oraz do wykonywania in-
nych dziatan. W gornej czeSci, pomiedzy panelami Project i Program, znajduje si¢ panel
zawierajacy m.in. okno Effect Controls. W panelu tym beda wyswietlane parametry
efektow dodawanych do sekwencji wideo lub audio.

W programie Adobe Premiere aktywny panel jest zaznaczany zottym obramowaniem.
Aby wyswietlic¢ jego zawarto$¢ bez zmiany uktadu pozostatych paneli, nalezy po jego za-
znaczeniu nacisnac na klawiaturze klawisz ze znakiem ~ (bez klawisza Shift) — wybrany
panel zostanie powickszony do rozmiarow okna programu Adobe Premiere. Ponowne
nacisniecie klawisza ze znakiem ~ przywraca poprzedni rozmiar panelu.

8.5.2. Montaz filmu

Tworzenie filmu rozpoczynamy od przygotowania materialow. Powinnismy dysponowac
wilasnym materiatem filmowym, zdjeciamii plikami z muzyka.

Import plikow

Pierwszym etapem pracy jest zaimportowanie przygotowanego materiatu do okna
Project. W tym celu wybieramy w menu File/Import (skrot Ctrl+l) i w otwartym oknie
znajdujemy potrzebne pliki. Zaznaczamy je i importujemy do panelu Project. Pliki
mozna wybierac¢ rowniez w oknie Media Browser. Zaimportowane elementy trzeba
uporzadkowaé. W panelu Project mozna tworzy¢ foldery za pomoca ikony New Bin
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(rysunek 8.18). Dobrym rozwigzaniem jest utworzenie oddzielnych folderow dla plikow
wideo, plikow audio oraz dla zdjec.

Rysunek 8.18. lkona New Bin w oknie Project

Zadanie 8.3
Zaimportuj do projektu w programie Adobe Premiere wykonane przez siebie zdjecia
i klipy filmowe oraz pliki audio przygotowane do filmu Spacer po moim miescie.

Przycinanie
Podstawowe narzedzia do montazu to Selection Tool [[l]iRazor Tool KX, do-
stepne w panelu Narzedzia.

Selection Tool jest wywolywane klawiszem V i stuzy do wyboru elementu, nato-
miast narzedzie Razor Tool jest wywolywane klawiszem C i stuzy do przycinania
fragmentow sekwencji wideo.

Po zaimportowaniu do programu materiatow mozna rozpocza¢ prace nad nimi.

Przenosimy pierwsza sekwencje ;
wideo do panelu linii czasu. W pa- £0:00:00:00
nelu tym domyslnie widoczne sa '
trzy sciezki wideo i trzy Sciezki au-
dio. Zaznaczamy wybrany element
w panelu Project i przeciggamy go do
panelu Timeline, na sciezke Video 1.
Jezeli widoczna w panelu Timeline
sekwencja wideo ma niewielkie roz-
miary, mozna powigkszyc¢ jej widok,
wybierajac na klawiaturze klawisz +

(plus) bez naciskania klawisza Shift. Rysunek 8.19. Okno Timeline z suwakiem
do powigkszania sekwencji wideo

S pacity:Opacity =

8.5. Tworzenie filmu w programie Adobe Premiers

Aby zmniejszy¢ widok, nalezy wybra¢ klawisz - (minus), rowniez bez naciskania klawisza
Shift. Ten sam rezultat mozna osiagna¢, zmieniajac potozenie suwaka znajdujacego sie
w dolnej czesci panelu Timeline (rysunek 8.19).

Przycinanie sekwencji wideo z przodu lub z tylu mozna zrealizowa¢ z wykorzystaniem
wskaznika myszy. Jezeli ustawimy kursor myszy na poczatku badz na koncu sekwencji
wideo, to zmieni on swoj wyglad na czerwony prostokat. Przy przesuwaniu wskazni-
ka w prawo lub w lewo pojawi si¢ informacja, o ile klatek element zostanie przyciety.
Przycigty materiat mozna odzyskac, przesuwajac wskaznik myszy w przeciwng strone.

Drugim narzedziem do przycinania jest Razor Tool. Po jego wybraniu kursor myszy
zmieni si¢ w symbol zyletki — mozna wtedy w dowolny sposob przycia¢ materiat filmowy:

Montaz materiatu nie polega na przypadkowym jego przycinaniu, ale na przycinaniu go
w zaplanowanych miejscach. Do okreSlenia miejsca przycigcia stuzy gtowica znajdujaca
sie nad materiatem filmowym. Gdy glowica jest przesuwana, w lewym goérnym rogu
panelu Timeline jest wySwietlane jej potozenie (rysunek 8.20).

potozenie gtowica

Rysunek 8.20. Przycinany materiat filmowy oraz pofozenie gtowicy

Po ustaleniu potozenia glowicy wystarczy klikna¢ narzedziem Razor Tool w wyzna-
czonym miejscu (bez specjalnego dopasowania), aby materiat zostal w nim przycigty.
W celu usuniecia niepotrzebnego fragmentu trzeba przejs¢ w tryb wskazywania, za-
znaczy¢ wybrany fragment filmu i usunaé go (np. klawiszem Delete). Usunigty material
zawsze mozna odzyskaé. Po usunigciu niepotrzebnych fragmentéw powstang w klipie
puste miejsca. Mozna je usunag, klikajac je i naciskajac klawisz Delete.

Scenopis

Jezeli tworzony film bedzie skiadat sie z wielu elementow (kilku sekwencji filmowych,
kilku zdjec), nalezy je uporzadkowac i okresli¢ na linii czasu, w jakiej kolejnosci bu;;%!:_!
odtwarzane. W tym celu mozemy wszystkie materialy umiesci¢ w jednym folderze. Na-
stepnie wykorzystujemy narzedzia programu Adobe Premiere do przygotowania scenopisu
W panelu Project wybieramy folder ze zgromadzonymi zdjgciami i klipami filmowymi.
Klikamy ten folder dwukrotnie, aby go otworzyc. W dolnej czgsci otwartego panelu

nia zawartosci folderu (rysunek 8.21). W tym widoku zawartos¢ folderu moze byc

znajduje sig ikona Icon view :I Po jej kliknieciu zmieni sig¢ sposob w vswietla-
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modyfikowana — mozna zmieniac kolejno$¢ elementow lub powielac je, az powstanie
gotowy SCenopis.

Rysunek 8.21. Tworzenie scenopisu.
ikona icon View

Zdarza sie, ze r6zne fragmenty tego samego klipu
filmowego sa wykorzystywane w kilku miejscach
filmu. W panelu scenopisu mozna skopiowac klip
i umiescic jego kopie w wybranych miejscach. To,
ktory fragment klipu bedzie odtworzony, ustala
sie w panelu podgladu (gorna czgsc¢ otwartego
okna), zatrzymujac przegladanie sekwencji wideo
w odpowiednim miejscu. Po kliknieciu ikony Po-
ster Frame 32} miejsce to zostanie zapamigtane
w scenopisie (ikona obok panelu podgladu —
rysunek 8.22),

Rysunek 8.22.
Fragment clkina scenopisu

Po ustaleniu scenariusza filmu mozna automa-
tycznie caly materiat przenies¢ do panelu Time-
line. Aby to zrobi¢, po zaznaczeniu wszystkich
elementow do przeniesienia wybieramy w dole
panelu scenopisu ikong Automate to Sequence

. co spowoduje otwarcie panelu do mo-
dyfikacji ustawien przenoszonego materiatu
(rysunek 8.23). Po ustawieniu odpowiednich
parametrow klikamy OK i zamykamy panel
scenopisu. Nasz material znalazt sie w panelu
Timeline (rysunek 8.24).

rm.rhcrnate lo Sequence ’& 2

Kolejny etap pracy to przycinanie i usuwanie —
niepotrzebnych fragmentow z przygotowa-
nego scenopisu (narzedzia Selection Tool
i Razor Tool).

Rysunek 8.23. Ustawienia
parametrow scenopisu

8.5. Tworzenie filmu w programie Adobe Premiara

Rysunek 8.24. Elementy scenopisu w oknie

Prace moze usprawnic narzedzie Ripple Edit Tool (z panelu narzedzi), ktore
nie tylko przycina film, ale rowniez usuwa niepotrzebne fragmenty klipu.

W celu zastosowania tego narzedzia nalezy ustawic przy uzyciu glowicy miejsce ciecia,
a nastepnic chwyci¢ myszg za krawedz poczatkowa lub koficowa modyfikowanego
fragmentu i przeciagnac¢ do miejsca ustawienia gtowicy. W wyniku takiego dziatania
materiat zostanie przyciety, a niepotrzebny fragment filmu usuniety.

Zadanic 8.4
Utwarz scenopis filmu Spacer po moim miescie. Wykonaj montaz filmu.

Efekty przejsé¢ wideo

W celu uatrakeyjnienia filmu zastosujemy
efekty przejs¢. Pozwola one na tagodne
rozpoczecie lub zakoncezenie filmu oraz
na uzyskanie efektownych przejs¢ miedzy » B Video Transitions
kadrami. + B 30 Moticn

) <o . . . - Dissolve
Efekty przejs¢ mieszcza si¢ z lewej strony gk

panelu Timeline, w panelu Effects. Wy-
bierajac na lidcie efektow opcje Video
Transitions, znajdziemy pogrupowane
efekty dotyczace sekwencji wideo (rysu-
nek 8.25).

» W o1is

Spedial Effect
Stretch
Dodawanie efektu polega na znalezieniu
go w panelu Effects i przeciagnieciu do
panelu Timeline, w odpowiednie miejsce Hysunei 8.25,
filmu. Okno efektow wideo

Efekty mogg by¢ umieszczane albo na lewej, albo na prawej krawedzi klipu lub na po
taczeniu micdzy klipami (rysunek 8.26). Nie mozna ich umieszczac na klipie. Oproc:

potozenia efektu mozemy ustalac czas jego trwania. Najprostsza metoda jest zaznaczenie
efektu przejicia w panctu Timeline i odpowiednie jego wydtuzenie. Czas trwania efektu
mozna rowniez ustawic w panelu Effect Controls ( powyzej panelu Timeling), zmieniajg

opcje Duration (rysunek 8.27).
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wstawiony efekt

Rysunek 8.27. Czas trwania efektu w panelu Effect Controls

Najczesciej stosowane efekty o

e Efekt Dip to Black — przejscie z obrazu do koloru czarnego. Efekt.ten jest .awyl\‘l:
umieszczany na koncu filmu, poniewaz powoduje fagodne wygaszenie obrgzu. Moze
by¢ rowniez umieszczany na poczatku filmu lub jako przejscie migdzy klipami.

e Efekt Cross Dissolve — tagodne przejscie z jednego kadru w drugi. Efekt jest na-
ktadany na przejscie migdzy klipami.

e Efekt Dip to White — przej-
§cie z obrazu do koloru biatego.
Jezeli znacznie skrocimy czas
trwania efektu, to uzyskamy
efekt btysku migdzy dwoma
kadrami. Efekt jest naktadany
na przejscie miedzy klipami.

Efektow stosowanych do wideo jest
bardzo duzo. W trakcie pracy nad
filmem zwykle przeglada sie i te-
stuje te, ktore mogltyby byc uzyte,
Dostepne sa tez efekty z dodatko-
wymi parametrami, ktére mozna
modyfikowa¢ w panelu Effect Controls (rysunek 8.28).

Zadanie 8.5 o
Wybierz efekty przejsc i dodaj je do tworzonego filmu Spacer po moim miescie.
stuj ich dziatanie.

Rysunek 8.28. Okno Effect Conirols

Przete-

Al DL ECER T T T = =

IFRESR % £ AF TSRS A

1. Wymien klika podstawowych formatow plikow audio.

2. Na czym polega kompresja stratna plikow audio?

3. Na czym polega kompresja bezstratna plikow audio?

4. Wymien standardowe rozdzielczosci obrazu w plikach wideo.

5. Wymien podstawowe formaty plikow wideo.

6. Na czym polega montaz materiatu wideo?

7. Wymien kilka efektéw dostepnych w aplikacji Adobe Premiere, ktére mozna
stosowac podczas montazu materiatu wideo.

S T A R A e e e ]
g | PRRINRE ) : Pk S AR : LA

Na potrzeby tworzonej witryny internetowej zawierajgcej informacje na temat
szkoly uczestnicy projektu opracujg pliki dzwigkowe, ktére moga zostaé umiesz-
czone na stronie (np.: krotkie rozmowy, informacje lub pliki muzyczne). Zostana
rébwniez przygotowane materialy filmowe pokazujace ciekawe miejsca w szkole.
Moga to by¢ zdjecia lub klipy filmowe miejsc, ktore nalezatoby pokazaé na stro-
nie internetowej. Pracujac zespotowo, uczestnicy projektu majg odpowiednio
zmodyfikowac pliki dzwickowe oraz zmontowa¢ film. Do filmu zostana dodane
efekty przeji¢ oraz zostanie przetestowane ich dzialanie.

8.5, Tworzenie filmu w programie Adobe Premiere




Rozdzial 8 W Dzwigk | wideo

Testowanie
| publikowanie strony

Mimo ze strony internetowe wygladaja dobrze i dziataja prawidlowo, czasami zawie-
raja roznego rodzaju btedy, dtugo sie tadujg lub nie sa wykrywane przez wyszukiwarki
internetowe. Aby ustrzec si¢ przed takimi zdarzeniami, nalezy projcktowana stro-
ng¢ internetowa wielokrotnie i w 16zny sposdb sprawdzic i przetestowaé. Testowanie
i sprawdzanie powinno odbywac si¢ w nastepujacych etapach:

sprawdzanie poprawnosci strony,

walidacja strony,

testowanie strony w przegladarkach,

publikowanie strony,

testowanie szybkosci tadowania strony,

testowanie funkcjonalnosci strony,

optymalizacja strony,

pozycjonowanie strony.

' ﬁ.t Sprawdzanie poprawnosci strony

Przed umieszczeniem strony w internecie trzeba sprawdzic jej poprawnos¢ Nie chodzi
tylko o to, czy strona prawidtowo otwiera sie w kilku najpopularniejszych przegladarkach.
Nalezy sprawdzi¢, czy na stronie nie ma btedow ortograficznych, czy dzialaja wszystkie
odnosniki, czy grafika taduje si¢ szybko oraz czy strona nie zawiera innych btedow.

Ortografia i interpunkcja
W pierwszej kolejnosci, korzystajac z dostepnych programow do edvtowania tekstu,
nalezy sprawdzic, czy tekst, ktory umiescilismy na stronie, nie zawiera btedow ortogra-
ficznych i stylistycznych. Niektore programy do tworzenia stron internetowych maja
wbudowane stowniki ortograficzne, ktére juz w trakcie tworzenia strony podkreslaja
bicdnie wprowadzany tekst.
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Nic bardziej nie zniecheca do odwiedzania strony niz zle sformatowany i zapisany
z btedami tekst, niepoprawnie wstawione znaki interpunkcyjne i chaotycznie poroz-
mieszczane spacje.

Nagtowek strony
Nalezy zadbad, aby nagtowek strony zawierat: tytut strony, stowa kluczowe, opis strony,
a takze definicje strony kodowej oraz wersji jezykowej.

Poprawnos¢ hipertaczy

Nalezy sprawdzi¢ poprawnos¢ wszystkich odnosnikow dziatajacych w obrebic strony
oraz odno$nikow do innych stron. Poprawnos$¢ odnosnikow trzeba sprawdzi¢ rowniez
po umieszczeniu strony na serwerze.

Grafika

Nalezy pamigtac o tym, aby wszystkie ilustracje umieszczane na stronie byty opatrzone
zastepczym tekstem (utatwi to miedzy innymi nawigacje osobom niepelnosprawnym,
np. niewidomym korzystajacym z odpowiednich czytnikow). W przypadku gdy gra-
fika z jakiego$ powodu nie zostanie wyswietlona na stronie, uzytkownik bedzie maogt
zorientowac sig, co ona przedstawia.

Ilustracje umieszczane na stronie powinny by¢ zapisane w plikach o odpowiednich
formatach. Proste obrazy nalezy zapisa¢ w formacie GIF. Do zapisu zdjec i grafik zawie-
rajacych przejscia tonalne trzeba uzywac formatu JPG, wybierajac odpowiedni procent
kompresji. W formacie PNG nalezy zapisywac grafiki zawierajace etekt przezroczystosci.

Pliki graficzne powinny zosta¢ zoptymalizowane, tak aby byty mozliwie mate przy
zachowaniu mozliwie najlepszej jakosci (najlepszego wygladu). Dzigki temu mozna
zaoszezedzi¢ miejsce na serwerze oraz przyspieszy¢ wezytywanie stron.

Po umieszczeniu strony na serwerze nalezy jeszcze raz sprawdzi¢, czy nie ma problemu
z tadowaniem grafiki.

Przegladarka internetowa

Nie wszyscy uzytkownicy internetu korzystaja z tej samej przegladarki. Nalezy nie tylko
sprawdzi¢, jak strona bedzie wySwietlana w rdznych przegladarkach, ale przetestowac
ja na roznym sprzecie i w roznych systemach operacyjnych.

Rowniez typ i rozdzielczo$¢ monitora wplywaja na wyglad strony. Trzeba sprawdzic, jak
strona wyglada w zaleznosci od zastosowanej rozdzielczosci ekranu oraz typu monitora.

:T’giz. Walidacja strony

Przegladarki internetowe s3 wyposazone w narzedzia do naprawy btedow w kodzie
zrodtowym. Niestety, nie ma gwarancji, ze poprawnie zinterpretuja kazdy kod. Jezeli
kod zostanie zinterpretowany nieprawidtowo, strona moze zosta¢ btednie wyswietlo-
na lub w ogole si¢ nie wyswietli. Dlatego powinno si¢ sprawdzac¢ poprawnos¢ sktadni
kazdego dokumentu HTML i CSS.

9.2. Walidacja strony

W celu sprawdzenia, czy strona jest wolna od btedéw, mozna uzyé odpowiedniego
programu lub ustugi dost¢pnej w internecie. Walidatory sprawdzaja zgodnosé¢ kodu ze
standardami wyznaczonymi przez organizacie W3C.

Organizacja W3C (ang. World Wide Web Consortium) opracowuije i zatwierdza standardy

dotyczace pisania i przesylania stron WWW. Zrzesza ona ponad 400 organizaciji, firm,
agencji rzgdowych i uczelni z calego $wiata. Nalezy pamietac, ze rekomendacje
publikowane przez te organizacije nie majg mocy prawnej nakazujgcej ich uzycie.

Walidatory HTML
Dziatanie walidatora HTMI. polega na sprawdzeniu kodu HTML strony oraz jego
zgodnosci ze standardami wyznaczonymi przez organizacje W3C

Sa rézne rodzaje walidatorow. Jedne szukaja tylko bledow, inne proponuija sposoby ich
naprawy, jeszcze inne objasniaja, ktore instrukcje moga prowadzi¢ do nieoczekiwanych
bledéw. Organizacja W3C opracowata wlasny bezptatny walidator HTML, ktory udo-
stepnia na stronie http://validatorw3.org/.

Walidatory CSS

Podobnie do walidatora HTML dziata walidator kodu CSS. Sprawdza on poprawnos¢
kaskadowych arkuszy stylow pod katem zgodnosci ze standardami CSS wyznaczony-
mi przez organizacje W3C Darmowy walidator udostepniany przez organizacje W3C
znajduje sie na stronie http://jigsaw.w3.org/css-validator/.

Walidacja strony gwarantuje tylko sprawdzenie kodu pod katem poprawnosci sktad-
ni, natomiast nie gwarantuje poprawnego wyswietlania witryny w réznych przegla-
darkach. Wynika to z faktu, ze niektore nowe funkcjonalnosci proponowane przez
tworcow przegladarek nie sa czgscia standardu W3C. W takim wypadku walidator
moze ostrzegac o btedach, pomimo ze wickszos¢ popularnych przegladarek poprawnie
wyswietli strone.

9.2.1. Walidatory

Walidatory skanuja dokument w poszukiwaniu niezgodnosci ze specyfikacja jezyka
oraz btedéw w kodzie. Wyszukuja brakujace lub nieprawidlowo uzyte znaczniki lub
btednie zastosowane style.

Jak juz wiemy, plik HTML powinien zaczynac sie od deklaracji typu dokumentu (DTD).
Specyfikuje on standard jezyka uzywanego na stronie, na przyklad:

Poza deklaracja typu dokumentu, ktora okresla, jaka wersja HI'ML jest uzywana na
stronic, nalezy ustali¢ przestrzen nazw XML:

mlns="hrtp: //www. w3, ora/ 999 shtml™ STi="rp] 5
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Atrybut Lang="pl" okresla jezyk dokumentu.

Walidator bedzie sprawdzal zgodnos¢ kodu z zadeklarowanym standardem jezyka
HTML uzywanego na stronie.

9.2.2. Programy do walidacji stron

Istnieja programy do walidacji stron, z ktorych mozna korzysta¢ na komputerze uzyt-
kownika, pracujac w trybie offline. Wtedy nalezy podac nazwe i lokalizacje pliku,
ktéry ma zosta¢ sprawdzony. Istnieja réwniez programy pracujace w trybie online, ktore
sprawdzaja strony umieszczone na serwerze i dostgpne w internecie. W takim przypadku
wystarczy podac adres URL strony oraz opcje jej sprawdzania.

Wigkszo$¢ walidatorow, ktore testuja strone dostepna w internecie, oprocz sprawdzania
kodu ma takze mozliwo$¢ sprawdzania czasu tadowania strony, poprawnosci odnosni-
kéw czy wygladu strony w réznych przegladarkach.

Wave Accessibility Tool

Narzedzie to sprawdza kod strony pod katem jego dostepnosci zgodnie z roznymi stan-
dardami. Testowana stron¢ wyswietla z ikonami sygnalizujacymi ewentualne problemy
z dostepnoscia. Strona do testowania moze zosta¢ wezytana z dysku twardego lub
moze by¢ udostepniona online. Mozna rowniez w wybranej przegladarce zainstalowac
pasek narzedziowy lub zakladke, za pomoca ktorej aktualna strona zostanie wystana
do przetestowania.

W3C HTML Validation Service

Jest to darmowy walidator HTML udostepniany przez organizacje W3C Mozna wystac
bezposrednio do walidatora dokument zawierajacy strong, ktora ma zostac przetestowa-
na, lub poda¢ adres URL strony. Jest to najbardziej wiarygodne narzedzie do sprawdzania
stron pod katem zgodnosci ze standardami.

HTML Tidy (HTML Validator)

Ten walidator nie tylko sprawdza kod HTML pod katem jego zgodnosci ze standardami,
ale rowniez umozliwia naprawe btednego kodu. Wyswietla tez wskazowki dotyczace
miejsc wymagajacych zmiany.

W3C CSS Validation Service

Jest to darmowy walidator CSS udostepniany przez organizacje W3, przeznaczonV
do walidacji kaskadowych arkuszy stylow. Mozna go pobra¢ i uzywa¢ na wiasnym
komputerze. Mozna rowniez wysta¢ do walidatora wlasne arkusze stylow lub podac
adres URL testowanej strony.

W3C Link Checker ;
Jest to darmowy walidator opracowany przez organizacje W3C do testowania odnosni-
kow. Gdy podamy adres URL strony, W3C Link Checker wyszuka na niej niedziatajace
odnoséniki.

9.3. Testowanie strony w przegladarkach

Xenu Link Sleuth — Find Broken Links

Ten walidator wyszukuje na stronie niedziatajace lub uszkodzone odnosniki. Testowa-
niu moze zosta¢ poddana strona, ktorej adres URL zostanie wystany do walidatora, jak
rowniez strona znajdujgca sie na dysku twardym uzytkownika.

Zadanie 9.1
Dokonaj walidacji utworzonej przez siebie strony internetowej. Przeanalizuj otrzymanc
wyniki. Popraw kod strony.

Podsumowanie

Walidacja strony nie gwarantuje jej poprawnego wyswietlania. Dlatego wsrod twércow
stron internetowych istnieje duza grupa przeciwnikéw walidacji. Argumentuja oni, ze
nawet po walidacji kodu nalezy strong testowac¢ w roznych przegladarkach. Mimo ze
kod nie ma btedow w skladni, nie zawsze dziata zgodnie z naszymi oczekiwaniami.
Jezeli natomiast strona jest poprawnie wyswietlana, to nie ma znaczenia, czy zostala
zapisana zgodnie ze standardami. Jej uzytkownik nie bedzie szukal w kodzie zrodto-
wym btedow jezyka HTML czy CSS. Prawdziwym testem jest to, jak strona bedzie
wyswietlana w przegladarce.

Zwolennicy walidacji twierdza, Ze jezeli strona nie zawiera btedow, to istnieje wieksze
prawdopodobienstwo, ze bedzie dziata¢ dobrze niezaleznie od przegladarki, systemu
operacyjnego czy sprzetu, ktdrym dysponuje uzytkownik.

Jezeli strona zawiera biedy, to wyszukiwarki w trakcie wyszukiwania stow kluczowych
w rozny sposob wykonuja dziatania zwigzane z tymi btedami. Moze to spowodowaé
niezaindeksowanie czesci lub nawet catej strony.

Ostatni i najwazniejszy argument to profesjonalizm strony. Btedy na stronie Swiadcza
o matych umiej¢tnosciach jej tworcy.

3. Testowanie strony w przegladarkach

Zanim witryna zostanic opublikowana, nalezy sprawdzi¢, jak bedzie wyswietlana
w roznych przegladarkach. Nie zawsze istnieje mozliwos¢ zainstalowania rownoczes-
nie wielu przegladarek na komputerze. Problemem moze by¢ rowniez zainstalowanic
wielu wersji tej samej przegladarki. Wtedy mozna wykorzysta¢ emulatory przeglada-
rek internetowych. Jednym z nich jest Browser Sandbox dostepny w internecie pod
adresem http_-//spoon,ngr/bmwggrs/. Na liscie tego narzedzia znajduja sie rozne wersje
najpopularniejszych przegladarek (rysunek 9.1).

Gdy klikniemy ikone wybranej przegladarki, uruchomi sie ona w Srodowisku wirtual-
nym. Spoon.net obstuguje wtyczki przegladarek takie jak Firebug i Internet Fxplore:
Developer Toolbar. Ponadto Spoon.net obstuguje konsole debugowania CSS i JavaScript.

Inny emulator przegladarek internetowych znajdziemy na stronie hitp://browsershots.org/-
Przy uzyciu tego narzgdzia mozna sprawdzi¢ wyglad strony internetowej dla roznych
systemow operacyjnych i w roznych przegladarkach. Program wykonuje zrzuty ekranu
z wybranych wersji przegladarek.
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Rysunek 9.1. Emulatory przeglgdarek

Zadanie 9.2

Przetestuj dzialanie utworzonej strony internetowej w roznych przegladarkach. Do te-
stowania wykorzystaj dostepne w internecie emulatory przegladarek. Porownaj efekty
wyswietlania strony w tych przegladarkach.

4%_.4. Publikowanie strony internetowej

Publikowanie strony internetowej moze odbywac sig na kilka sposobow:

® umieszczanie strony na platnym serwerze;
® umieszczanie strony na darmowym serwerze;
® utworzenie wlasnego serwera (np. XAMPP).

Umieszczanie strony na ptatnym lub darmowym serwerze

Ustugodawcow oferujgcych miejsce na serwerze jest w internecie wielu. Mozna wybrac

jedna z nastgpujacych ustug:

® hosting — wynajecie od dostawcy internetowego miejsca na serwerze do przecho-
wywania plikow;

® serwer dedykowany — udostepnienie oddzielnego komputera jako serwera wrd?
z systemem operacyjnym i wsparciem serwisowym dla jednego ustugobiorcy;

® kolokacja— wynajecie od dostawcy internetowego miejsca na serwer bedgcey wias-
noscia ustugobiorcy.

9.4. Publikowanie strony internetowsg

Oferty dostgpne w internecie r6znig si¢ parametrami oraz cena. Mozna znaleZ¢ rownie;
darmowe ustugi hostingu. Najczesciej wiazg si¢ one z duzymi ograniczeniami takimi jak:
® niewystarczajaca przestrzen dyskowa,

® bDrak dostepu do baz danych,

® brak obstugi jezykow skryptowych,

e reklamy umieszczane przez ustugodawce.

Po wybraniu jednej z ofert dotyczacych miejsca na serwerze nalezy umiescic strone

lub witryneg internetowg w wyznaczonym obszarze. Do tego celu stuzy Kolejna ustuga
internetowa — protokot FTP.

9.4.1. Protokoty internetowe

Do publikowania stron w internecie niezb¢gdne jest miejsce na serwerze oraz oprogra-
mowanie obstugujace jeden z protokotow sieciowych stuzgceych do przesytania plikow.
Najpopularniejszymi protokolami sieciowymi sa FTP oraz SCP.

Protokot FTP

FTP (ang. File Transfer Protocol) jest podstawowym protokolem przeznaczonym do
przesytania plikow miedzy komputerami. Wykorzystuje on architekture klient-serwer,
tzn. jeden komputer peini funkeje¢ serwera, a drugi ma zainstalowane odpowiednic
oprogramowanie klienta. Oprogramowanie klienta umozliwia wysylanie plikow na
serwer i odbieranie ich z niego.

Oprogramowanie zainstalowane na komputerze klienta cz¢sto jest nazywane klientem
FTP. Najprostsze programy FTP sa dostepne w systemie operacyjnym; nowsze wersje
przegladarek internetowych bywaja wyposazone w funkcje klienta FTP. Do popular-
niejszych programoéw obstugujacych protokot FTP nalezg Total Commander i FileZilla.
Gtowng wada protokotu FTP jest brak szyfrowania danych.

Protokot SSH

SSH (ang. Secure Shell) to protokot komunikacyjny stuzacy do zdalnej pracy na kom-
puterze poprzez sie¢. Moze zosta¢ wykorzystany rowniez do przesytania plikow. Od
protokotu FIP rézni sie tym, ze transfer danych jest szyfrowany. Nazwy SSH uzywa si¢
rowniez dla catej rodziny protokotow, ktore oferuja podobne ustugi. Przesytanie plikow
odbywa si¢ w tym przypadku za pomoca opartego na SSH protokotu SCP (ang. Secure
CoPy — bezpieczne kopiowanie plikow). Inne ustugi to zdalna kontrola i tunelowanic
(tworzenie dodatkowego zaszyfrowanego kanatu).

9.4.2. Umieszczanie strony na serwerze

Korzystanie z klienta FTP jest bardzo proste. Po uruchomieniu programu nalezy za-
logowac sig na konto, a nast¢pnie przeciggnac pliki lub katalogi z zawartoscig strony
z okna klienta do okna serwera.
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Total Commander

Total Commander jest popularnym menedzerem plikow. Ma réowniez wbudowanego
klienta FTP, w zwigzku z czym nadaje sie do przesytania plikow zaprojektowanej wi-
tryny internetowej na serwer. Aby korzystac z tego narzgdzia, trzeba mie¢ na serwerze
konto oraz zna¢ do niego login i hasto.

Po uruchomieniu programu Total Commander (rysunek 9.2) nalezy wybra¢ z menu
Net/FTP Connect (Sie¢/FTP Potgczenie) lub klikna¢ ikone & . Zostanie otwarte okno
z listg dostepnych potlaczen (rysunek 9.3). Po kliknigciu przycisku New connection
(Nowe potgczenie) zostanie wyswietlone kolejne okno (rysunek 9.4), w ktérym nalezy
skonfigurowac¢ potaczenie z serwerem.

[Eiles Mark Commands Net Show Configuration Start Help

AR E CHECHRE NI E RE-- R AR AN B A R
@e¢ v Lnone_] 213423456k of 321570812k fr \ .. ud v [dane] 130 876212 k of 321 875 964 k free \ _

wc\" * ¥ wd\Ulubione 25-12-2011\* * * v

+Name Ext Size Date +Name Ext Size Date

L [instatka] <DIR> 20010916134 (1 <DIR>  2011-12.25 22
[ [Intel] <DIR>  2010-10-04 12-1 | j[Favorites] €
1 [NVIDIA] <DIR>  2010-10-04 14:%

_i[PerfLogs] <DIR>  2009-07-14 0422

(I[Program Files] <DIR>  2013-01-24 233

[J[Program Files (x86)] <DIR>  2013-02-06 15.

[ [System32] <DIR>  2013-01-28 19:

| [totalemd] <DIR=  2010-10-20 187

1 [Users] <DIR=  2011-08-19 102

| [Windows] <DIR>  2013-01-30 210

[_1[W Tablet] <DIR>  2011-08-19 102

| {F7130F 18-8D5A-4498-9449-E1AB.. 56 2011-03-19 112
_1{F269AC00-2F40-4EFA-AF33-8DD.. 56 2011-04-22 13:(
_1{41F7B205-672C-4043-B219-58E5 56 2011-04-24 11 '

0k/0kin0/3 file(s). 0/ 11 dir(s) 0k/0kin0/0file(s). 0/ 1 dirs)
d\Ulubione 25-12-2011> -
F3 View F4 Edit F5 Copy F6Move  F7NewFolder F8Delete Alt=F4 Exit

Rysunek 9.2. Okno programu Total Commander
ﬁmmmmm e :Jm éw

Connectio:
-'ﬂ_i Connect il

I [_New com\ech;ni._.l

NewURL. ||

Dun&c;me enlry,

[ New it

Rysunek 9.3. Okno klienta FTP

9.4. Publikowanie strony internetowei

r =\
FTP: connection details -

| General | Advanced |
| Session Dowoina nazwa
| Hostname[Pori] nazwaserwera
|l _SSLITLS  Anonymous login (e-mail address as password) |
| Username Twao)_login
! : B B !
| Password rvﬂvnwa1
| Waming. Storing the password is insecure!

| | |Use maste; passwoid to protect the password
| Remote Dir

Local dir; > |

| v Use passive mode for transfers (like 2 WWW browser)

Use firewall {proxy server)

| Advanced >

OK i Cancel

. Help

L = 4

Rysunek 9.4. Nowe potgczenie
Whpisane dane dotyczace serwera trzeba zatwierdzic.

Teraz na liScie potgczen powinno znaleZ¢ si¢ zdefiniowane polaczenie. Aby potgcezyc sie
z serwerem, wystarczy wybrac to potaczenie z listy i kliknac¢ przycisk Connect (Potgcz).

Na serwer nalezy skopiowac catg strukture witryny, zachowujac uktad katalogow i pli-
kow. Gtowny plik zawierajacy strone startowa utworzonej witryny powinien mie¢ nazwe
index.html, index.htm lub index.php (dla serwerdow obstugujacych jezyk skryptowy PHP).

Struktura katalogow na serwerze moze by¢ roézna. Zalezy to od systemu operacyjnego
serwera, oprogramowania obstugujacego serwer oraz od administratora. Najczescie]
gtowny katalog serwisu internetowego, w ktorym nalezy umiesci¢ witryne, ma nazwe
public_html.

FileZilla

FileZilla jest darmowym klientem FTP dostepnym na zasadach open source. Obstuguje
protokoty FIP, FIPS i SFTP oraz wspoipracuje z protokolem IPv6 i serwerami proxy.
Program jest tatwy w obstudze, a takze dostepny w wielu wersjach jezykowych.

Aby potgczy¢ si¢ z serwerem FTP, po uruchomieniu programu nalezy w polu Serwer:
wpisac adres serwera, podac nazwe uzytkownika i hasto (jezeli jest wymagane), podac
numer portu (jesli stosowany port nie jest portem domyslnym) i kliknac przycisk Szybkie
tgczenie (rysunek 9.5).
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E:mWIe.cm—ﬁbﬁm ) ’f& ‘ = X
Phik Edytu]_ Podgigd Iransfer Serwer Zakladki o e e P T

e = m = EERRY Y IESEY .

Serwer: example.com MNazwa uZytkownika: ania Haslo: sessees . gm :‘ |

Rysunek 9.5. t gczenie sig z serwerem FTP

Po potaczeniu z serwerem w panelu Serwer zdalny: zostanie wyéwietlona nazwa dostep-
nego na serwerze folderu (wraz z drzewem podfolderow). W panelu ponizej wyswietlana
jest jego zawarto$¢ (rysunek 9.6).

m anmj Podglad Transfer Serwer Zak!adkt Pomog . |
e e E R LY YRRy '
Serwer: fip Nazwa uzyﬂ(mvnlk.n Hesio: sssssss Fort: [ SaTlti-e!-q;zarlie |"|
(Cdpovwieat 7E : - |
Polecenia:
Cdpoviaed?
Odpowedt: =
Status: =
Adres lokainy: |\ | Serwer zdalny; | / -
= L Komputer - | = n *
Fdg C ? czEscn
& e O (Dane = ¥ Czesclver2? =
= . ¥ Czesciverld
E-~ F (Obrazy) - RE -
e — A —
Mazwa pliku Rozmiar .. Typ phku Data modylika.. = | Nazwa p.. RO?I'!;.! Typ pliku  Datamodyf. Prawad.. *
et Diysk lokalny "
- D: (Dane) Diysk lckalny = CcZes. Folder pl_. 2012-11-09.  drwxr-wr-x =
SE Stacja dysk... . Czesc_ Folder plo. 2012-12-03.. drwsr-xr-x
& F: (Obrazy) Drysk lokalny Czesc .. Foiderpl.. 2012-12-16.. drwxr-sr-x
sa Stacja dysk. . oz,n, Folder pl.. 2012:12-10.  drwar-wrx _
+ ___ > W v « == it TS P )
7 katalogow |5 kafa.'ogdw
Serwer/lokalny plik Kieru_ Zdalny piik Rozmiar Priory.. Status
PBiw kolejee Hieudane transfery | Udans Tansfery e e e
b - - 1 ™ Koigjka: pusta e

Rysunek 9.6. Potaczenie z serwerem

Jednym ze sposobow pobierania plikow z serwera lub przesylania ich na serwer jest ich
zaznaczenie i dwukrotne klikniecie. Zostang one dodane do kolejki transferu (dolny
panel okna). Transfer rozpocznie sie automatycznie.

Innym sposobem jest klikniecie wybranych plikow prawym przyciskiem myszy i wy-
branie z menu kontekstowego opcji Wyslij (jesli pliki maja zosta¢ wystanc na serwer)
lub Pobierz (jesli pliki majg zostac z serwera pobrane — rysunek 9.7). Mozna rownieZ
przeciggnac pliki z jednego panelu do drugiego.

9.5. Testy szybkosci wezytywania siron

—
‘Adres lokakoy: | 0, « [Serwer zzaimy: [ =5
[ L DiDew - | / B =
§ = | ? czEscl _
Adobe Demo ? Czesciver - |
BAZA FILMOWA | ? Czescly |
BlALA - | ? OSTATNL I
MNazwa f)liku Rozmiar .. Typ plhku Drata modyfika.., = I Nazv:'a p.. Rozmia. Typpliku Data modyl. Prawad. -
Zdjgoado 7. Folder phka., 2012-01-0119:
Zdjgcia nowe Folder plika., 2012-02-18 18, CTESEL Folder pl.. 2012-11-05..  draxr-xrey

|Baza danych.. 7 827 347 Prezenmtagia., Z011-09-18 22, Folder pi.. 2012-12-03..  drwsr-sr=x
b Ue%& Foider pl.. 2012-12-16..  drwsr xrx |
+ Wysly ~ : F}STA I:oide- Pl ??12- 12-10.  drwnr=xr-x |
1 4 Dodaj pliki do kolejki 1 Hl '
Zaznaczono bajtow 5 katalogow |
— Otworz — — — 1
Serwer/ioks Edytuj IIlk Rozmiar Priory.. Status
Utworz katalog
Odswies
! — | T —
| PR wkolel  oyq prdfery

i ™Y Kaolejka: pusta L

Rysunek 9.7. Transfer plikow

Jezeli pliki maja zosta¢ przekazane w pozniejszym czasie, mozna po ich zaznaczenit
kliknaé prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybra¢ opcj¢ Dodaj pliki dc
kolejki, Po wybraniu z menu Transfer/Rozpocznij (Ctrl+P) rozpocznie sig transfer plikow

Zadanie 9.3

Wybierz serwer, na ktorym zostanie opublikowana przygotowana przez Cicbie stronz
internetowa. Korzystajac z protokolu FTP oraz poznanych narzedzi, umiesc swojz
witryng internetowg na serwerze.

_9.5. Testy szybkosci wczytywania strony

To, jak szybko witryna jest wezytywana, stanowi jeden z najwazniejszych elementow
jakic wptywaja na jej atrakcyjnosé. Szybkos¢ wezytywania zalezy od wielu czynnikow
m.in. od szybkosci serwera, na ktorym zostala umieszczona strona, elementéw multi
medialnych znajdujgcych si¢ na stronie czy bledow w kodzie strony.

W internecie istnieje wiele narzedzi pomagajacych oceni¢ predkosc fadowania witryny
internetowej oraz narzedzi znajdujacych elementy witryny, ktore powoduja najwicksz
opdznienia w jej tadowaniu.

WatchScript

WatchScript to system monitoringu dostepnosci i zachowania serwisow WWW, serwe
row oraz aplikacji internetowych. Narzedzie dostepne jest online pod adresem http:/
watchscript.pl/. Wsréd darmowych narzedzi WatchScript dostepny jest test tadowani;
strony internetowej (http://test.watchscript.pl/).

Jest to narzedzie do wizualizacji wezytywania poszezegoinych elementow strony. Poda
wane s3 doktadne dane dotyczace czasu tadowania poszczegolnych elementow witryn
z podziatem na: ¢zas powigzania domeny z adresem IP, czas nawigzania polaczeni
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z serwerem, czas wystania zapytania do serwera, czas otrzymania odpowiedzi od ser-

wera, czas pobierania statycznych czesci strony (rysunek 9.8).

WatchScript - test tadowania www

Test WWW - sprawdz jaki jest doktadny czas tadowania Twaojej strony www,
wpisz w ponizszym polu adres | rozpoczni] test.

http:/helion.pl

Catkowity czas fadowania: 8.556 sekundy
Etrona wolno dziala? Skontaktu) sie z ekspertami w celu poprawy szybkoéci,

Szczegody testu:
SorEmIIATy BIFAL o
Detn 12574

"oy

Tyt £t
s oK

Nagidwhl SETWEra www:

chart by amCharts. com
(Czasy pooierania statycanych czesd strony

Rysunek 9.8, Teqi szybkosci tadowania przyktadowe] strony

) . E . . . .
Po uruchomieniu narzedzia wystarczy poda¢ adres testowanej strony

a wyniki testu pojawig sie automatycznic.

internetowej,

9.5. Testy szybkosci wezytywania stre

pingdom tools

Innym narzedziem do testowania szybkosci tadowania strony jest pingdom tools.
Narzedzie jest dostepne pod adresem htip://tools.pingdom.com/fpt/. Prezentuje parame-
try poszczegolnych elementow witryny wezytywanych w czasie fadowania. Pokazuje
wielkos¢ tadowanych elementow witryny, ich umiejscowienie oraz wynikowy czas
tadowania catego serwisu (rysunek 9.9).

E=DNS Health | #™ Ping and Traceroute § - Sign up

Test the Load Time of a Web Page

Enter 3 URL Io test fhe load tme of that page analyze il and find Golflenecks

www.helion.pl
Tested froem Dallas, Tenas, USA on January 190 at

Requesiz done to load this page

Filedpath Size

| e P o L8 ]

.-
i
i

By eren pocesdsensices comipags

*
3

B B 8

3|

> tadowania przykliadowe] strony
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Web Page Analyzer

Pod adresem www.websiteoptimization.com znajdziemy wiele narzedzi do optymalizowa-
nia strony internetowej. Miedzy innymi udostepniane sa ustugi pozycjonowania stron
internetowych, optymalizowania witryny, a takze darmowy Web Page Analyzer stuzacy
do testowania szybkosci tadowania strony. Po jej przetestowaniu narzedzie to generuje
raport na temat jej poszczegolnych elementow. Podaje czas tadowania blokow witryny,
jak rowniez czas tadowania witryny przy roznych szybkosciach facza internetowego.

Zadanie 9.4

Korzystajac z poznanych narzedzi, przetestuj szybkosc tadowania Twojej strony inter-
netowej. Przeanalizuj otrzymane wyniki. Okresl, ktore elementy strony spowalniaja
jej fadowaniec. Zoptymalizuj te elementy.

9.6. Testy funkcjonalnosci strony
internetowej

Profesjonalne testy witryny internetowej pozwalaja gruntownie oceni¢ jej funkcjono-
wanie. Testy te obejmuja badanie wybranej witryny internetowej za posrednictwem
specjalnych narzedzi, ktore indeksuja strong gtowna wraz z jej podstronami. Wymagane
jest podanie adresu witryny oraz parametrow testu.

Najczgscie] w ramach tych testow oceniane sa wszystkie elementy serwisu pogrupowane
w kilku kategoriach.

Kategorie dla catego serwisu:

wartosc (liczbowa) strony wedtug wskaznika Google PageRank;
liczba stron zindeksowanych w wyszukiwarkach Google i Yahoo!;
liczba linkéw prowadzacych do serwisu poprzez Google i Yahoo!;

liczba osiggalnych podstron na podstawie zindeksowanej struktury serwisu.

Kategorie dla struktury serwisu:

liczba linkow prowadzacych do poszezegdlnych podstron;
Slepe odnosniki — btedne linki przekierowujace do nieistniejacych stron;
potaczenia RSS i HTTPS.

Kategorie dla podstron:

wielkos¢ pliku HTML;

czas fadowania strony;

walidacja HTML;

ocena clementow graficznych na stronie pod wzgledem obecnosci atrybutow =1
1title;
ocena linkow pod wzgledem obecnosci atrybutu ©1+ 123

stosunek tresci strony do kodu.

9.6. Testy funkcjonalnosci strony Internetowe,

Kategorie dla SEO:

analiza metatagow;

analiza optymalizacji strony pod katem kryteriow title,descriptionikeyw
ranking stow najczesciej wystepujacych na stronie, w linkach oraz tresciach atrybut
alt iznacznika title;

e analiza pod katem unikalnosci tresci.

Po przeprowadzonych badaniach zostaje automatycznie wygenerowany raport. Raport
najczesciej zawiera oceny testowanych elementow strony oraz ich porownanie ze sred-
nimi wynikami uzyskiwanymi w testach.

SEO (ang. Search Engine Optimization) to optymalizacja witryny dla wyszukiwarek
internetowych, zwana takze pozycjonowaniem. Polega na dzialaniach prowadzacych
do uzyskania przez witryne jak najwyzszej pozycji w wynikach wyszukiwania.

Mozna réwniez przeprowadzac testy funkcjonalnosci witryny internetowej, korzystajac
z bezptatnych narzedzi dostepnych w internecie. Jednym z nich jest webstatsdomain.
com, ktore mozna znalezé pod adresem http://www.webstatsdomain.com/domains/www.
websitediagnose.com/. Umozliwia ono przeprowadzenie automatycznego testu stron
internetowych pod katem pozycjonowania WWW i optymalizacji SEO. Po podaniu
adresu witryny otrzymamy analize struktury strony, pozycjg strony w wyszukiwarkach
i analize serwisu wedtug rankingu Alexa.com (rysunek 9.10).

web &) ratspomain L

@ automatytziy Domena Dzien Keywoid

Helion.pl - Ksiegarnia internetowa informatyczna Helion.pl - wydawnictwo informatyczne, ks.., =

Linki sponscrowene Przegiad Helion pl ¢

Helion pl ma gozyee 1

duZa WZhE DOWRIZHACYC
s 97.9% z Poiski Tem gerwss (egl 5230
B0 Ma 2258 wetecznych To sest dobre gla

na

B2y GENoWANL.

Ksiegarnia edukacyijna

Najlepsza oferta. Rewelacyine ceny Kup m PageRank. B — % =
teraz * Bazpieczenstvg 1001120 g e
sguskiep pl B L
h € Alexa Rane 14219 : “j :
. Qrganic Keywords 448 Ocena:

Shpa

Informaca [

Rysunek 9.10. Wynik testowania strony przez webstatsdomain.com
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Zadanie 9.5

Korzystajac z poznanych narzedzi, przetestuj swoja strong internetowa pod wzgledem
funkcjonalnosci. Przeanalizuj otrzymane wyniki. Okresl, ktore elementy strony powinny
zosta¢ poprawione.

i@?. Optymalizacja strony internetowej
Optymalizacja strony internetowej to wszystkie dzialania dotyczace jej budowy, tresci
i struktury prowadzace do tego, by znalazta si¢ ona na wysokiej pozycji w wynikach
wyszukiwarek internetowych.
Optymalizujgc tresci wchodzace w sktad strony, nalezy zwroci¢ uwage na:
e umieszczenie odpowiednich tre$ci w znaczniku <title>;
e odpowiednie umieszczenie stow kluczowych w tekstach;

ustawienie hierarchii nagtowkow;

odpowiednie zaprojektowanie menu;

odpowiednie zaprojektowanie elementéw tworzgcych linki wewnetrzne witryny;

ustawienie tekstu zastepczego dla elementow graficznych.

Optymalizujgc strukture strony internetowej, nalezy zwroci¢ uwage na:

® stosowanie si¢ na stronie do standardow W3C;

e oddzielenie warstwy logicznej struktury strony od warstwy jej prezentacji (stoso-
wanie zewnetrznych arkuszy CSS);

e zmodyfikowanie elementéw strony w celu skrocenia czasu jej tadowania;

® skrocenie diugich linkow.

Zadanie 9.6

Sprawdz, czy wszystkie elementy utworzonej strony internetowej spetniaja wymagania
Zwlazane z jej optymalizacja,

TQ._B. Pozycjonowanie strony

?{}zyc10n0w’anic strony to dziatania, ktorych celem jest umieszczenie strony internetowej
]ak‘ najwyze) w wynikach wyszukiwania. Istnieje wiele technik pozycjonowania strony.
Dzielimy je na dwie grupy:

® pozycjonowanie naturalne,
® techniki manipulacyjne (spamerskie).

P(J_zycwnowanic naturalne polega na podnoszeniu atrakcyjnosci strony poprzez za-
mieszczanie ciekawych tresci, rozbudowe zawartosci stronv i dostosowywanie sic do
zasad dziatania wyszukiwarek. Wazne jest dobieranie {_)dp’owiednich stow i fraz klu-
czowych, istotna jest popularnos¢ strony.

9.8. Pozycjonowanie strony

Techniki manipulacyjne polegaja na probie obejscia mechanizmow wyszukiwania
w wyszukiwarkach internetowych. Manipulacja moze polega¢ m.in. na zbudowaniy
innej zawartosci strony dla uzytkownikow i innej dla automatow wyszukujacyvch. Ta-
kie dziatania moga doprowadzi¢ do powaznych konsekwencji dla wtasciciela strony;
wlacznie 2 jej usunigciem z indeksu wyszukiwarki.

9.8.1. Dziatanie automatow wyszukiwarek

Aby strona internetowa byta dostepna dla wyszukiwarki internetowej, musi znalez¢
si¢ w jej indeksie. Kazda wyszukiwarka jest wyposazona w specjalny program zwany
robotem (inne okreslenia to bot, pajak), ktorego zadaniem jest ciagte przeszukiwanie
internetu. Robot odczytuje zawartos¢ strony oraz odnajduje na niej odnosniki do innych
stron i odczyvtuje zawartos¢ stron, do ktorych te odnosniki prowadza.

Zebrane w ten sposob informacje sa indeksowane, katalogowane i umieszczane w bazach
danych wyszukiwarki. W bazach tych umieszczane sa rowniez kopie stron, co pozwala
na wyswietlanie strony z pamicci podrecznej wyszukiwarki. 53 wyszukiwarki, ktore
indeksuja zawartoS¢ catej strony internetowej, oraz takie, ktore indeksuja tylko stronc
gtowng. Roboty w regularnych odstepach czasowych, ustalonych przez algorytm wy-
szukiwarki, odczytuja wszystkie strony, aby zaktualizowac zawartos¢ indeksow. Strony,
ktorveh zawartosé jest czesto zmieniana, sa aktualizowane czesciej. Na przyktad strony
serwisow informacyjnych moga by¢ odwiedzane przez roboty wyszukiwarek nawet co
kilka lub kilkanascie minut, natomiast serwisy, ktorych tres¢ rzadko si¢ zmienia, sa od-
wiedzane co kilka dni. Wejscie robota na strone jest okreslane terminem crawl,
Informacije, ktore po wejsciu na strone zebrat robot, sa poddawane analizie wedtug
specjalnych algorytmow, a wyniki analiz sg zwracane w wyszukiwarkach internetowych.
Wyliczenia dotyczace waznosci strony sg dokonywane na podstawie liczby odnosnikow
prowadzacych do danej strony. Analizowana jest rOwniez zaleznos¢ miedzy wyrazami
znajdujacymi sic na stronie gtownej i na podstronach. Dla oceny strony wazne s3 row-
niez: czestotliwos¢ jej aktualizacji, wiek witryny oraz jej charakter.

Glownymi czynnikami, ktore wplywaja na pozycje strony, s3:

liczba i jakos¢ linkow prowadzacych do strony,

stowa kluczowe w linkach prowadzacych do strony,

budowa kodu strony,

tresc strony,

czestos¢ odwiedzania strony.
Wyszukiwarki stosuja do wyszukiwania stron rozne algorytmy. Sposob dzialania robo-
. 5 = e . 3 e = e y . oA 4
tow kazdej z wyszukiwarek jest inny. Z tych powodow wyniki wyszukiwania dla tych
samych kryteriow w zaleznosci od wybranej wyszukiwarki moga sig znacznie roznic.
Nalezy rowniez zdawac sobie sprawe z tego, ze wiele stron, ktore fadnie wygladaja
w oknie przegladarki, jest zupetnie nieczytelnych dla robota wyszukiwarki. Roboty
wyszukiwarki ,,nic widza” tekstow zawartych w elementach graficznych, nie rozpoznaja
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menu graficznego. Niektore z nich traktuja Flash jako grafikg, w zwigzku z czym nie
potrafig odczytac tekstu z takich stron.

Zadanie 9.7

Sprawdz, czy Twoja strona internetowa jest znajdowana przez rozne wyszukiwarki
internetowe. Zastanow sie, co zrobi¢, aby podnies¢ pozycje strony w réznych wyszu-
kiwarkach.

9.8.2. Dodawanie strony do indeksu wyszukiwarki

Jedng z metod dodawania strony do indeksu wyszukiwarki jest wypelnienie specjalnego
formularza na stronie wybranej przegladarki (np. dla przegladarki Google jest to strona
www.google.pl/addurl). Nie jest to najlepszy sposob rejestracji strony, poniewaz strona
moze zosta¢ dodana do bazy dopiero po paru tygodniach od daty rejestraciji.

Lepsza metodg jest umieszczenie tacza do nowej strony na innej, dziatajacej juz stronie
lub umieszczenie jej w katalogu stron, tak aby robot wyszukiwarki na nig trafit. Naj-
lepiej, aby tacze do nowej strony znalazio sie na stronie, ktora jest popularna i czesto
odwiedzana.

Poniewaz roboty niezbyt dobrze radza sobie z linkami w skryptach JavaScript i ze strona-
mi dynamicznymi, korzystnie jest zamieszczac linki w postaci znacznika <a href . >,
Niektore wyszukiwarki maja narzedzia do sprawdzania, czy strona jest aktualnie in-
deksowana przez wyszukiwarke. Mozna tez w polu zapytan wyszukiwarki umiescic
polecenie site: adres strony.

Poniewaz o pozycji strony w wyszukiwarce decyduje gtéwnie liczba zewnetrznych linkow,
wazne jest, aby takich linkow byto jak najwigcej. Najprostsza metoda zwigkszania liczby
link6éw jest umieszczenie strony w katalogu, W internecie istnieje wiele roznego rodzaju
katalogow stron internetowych. W wiekszosci z nich umieszczenie wpisu jest bezptatne.
Zadanie 9.8

Dodaj swoja strone internetowa do wyszukiwarki Google. Aby to zrobié, wypelnij
specjalny formularz dostepny na tej stronie.

9.8.3. Mapy strony

[stotnym elementem witryny jest umieszczona na niej mapa strony (ang. Site Map). Mapa
strony to specjalny dokument XML zawierajacy strukture utworzonej witryny interne-
towej. Zawiera ona w hierarchicznej formie liste podstron znajdujacych si¢ w witrynie.

Mapy strony pozwalaja poinformowa¢ uzytkownika o stronach, ktore sg trudne do
odnalezienia dla robotow wyszukujacych. Sa szczegolnie przydatne, gdy witryna:
® jest nowa,

® Zzawiera tresci generowane dynamicznie,

9.8. Pozycjonowanie strory

e zawiera grafike,
® zawiera podstrony, ktore nie sa dobrze potaczone linkami.

Mape strony mozna utworzy¢ samodzielnie, korzystajac z prostego edytora tekstu.

Przyktlad 9.1
<2xml version="1.0" éncoding="UTF-8" 2>
riset xmins="http://www.sitemaps.org/schemas/sitemap/0.9">

<changefreg>mor

<priority>0.7</p

<furlz

“url>
<loczhttp: //www.mo]e podroze.pl/morze.html</lec?
<ghangefregrweekly</changefreqg>
<priority>0,6</priority>

</urls

wirle
<locshttp://www.moje podreze.pl/gory.html</loc>
<changefregedaily</changefreg>
<priority>0.5</priority>

=furls

s/urlset>
Znacznik <1oc> okresla plik, ktory ma zosta¢ uwzgledniony w mapie strony.

Znacznik <priority> okresla priorytet danego adresu w stosunku do innych adresow

witryny. Priorytetem jest wartos¢ od 0.0 do 1.0. Najwyzszy priorytet powinna micc

strona gtowna serwisu, a wartos¢ domyslna to 0. 5.
Znacznik <changefreqg> okresla czestotliwo$¢ zmian na stronie i moze przyjmowac
wartosci:

always — zawsze (przy kazdym otwarciu strony),

hourly — raz na godzing,

daily — raz dziennie,

manthly — raz w miesigcu,

raz do roku,

vagy |l
Year ly

©
)
°
® yeekly — co tydzien,
®
®
L]

never — nigdy.



Rozdzial 9 MW Testowanie i publikowanie strony

Podana czestotliwosc jest tylko wskazowka dla robota. Nie mozna wymusi¢ na nim

okreslonej czestotliwosci indeksowania strony.

W internecie istniejg gotowe narze¢dzia do tworzenia mapy strony (np. http://www.
xml-sitemaps.com/). Rowniez w serwisic Google moZna znalez¢ kreator generowania
mapy strony, ktory przeprowadzi uzytkownika przez proces jej tworzenia. Efektem
dziatania takich narzedzi jest powstanie pliku sitemap.xml, ktory zawiera mape strony

i powinien zosta¢ umieszczony w katalogu gtownym tworzonej witryny.

Zadanie 9.9

Korzystajac z narzedzi dostepnych w internecie, utworz mape swojej witryny i dotacz

ja do projektowanej strony internetowej.

N PYTANIA | POLECENIA KONTROLNE

1. Na czvm polega sprawdzenie poprawnosci strony internctowe;j?
2. Do czego stuzg walidatory strony internetowej?
3. Jakie narzedzia mozna stosowaé do walidacji strony internetowej?

4. Dlaczego utworzona strong internetowa nalezy testowa¢ w roznych prze-
gladarkach?

5. Jakie znasz metody publikowania strony internetowe;j?

6. Od czego zalezy szybkos¢ wezytywania strony internetowej?

7. Na czym polegaja testy funkcjonalnosci strony internctowej?

8. Na czym polega optymalizacja strony internetowe;j?

9. Podaj zasady dziatania automatow wyszukiwarek internetowych.
10. Na czym polega pozycjonowanie strony internetowej?

11. W jakim celu tworzy si¢ mapy strony internetowe;j?

Na podstawie projektu graficznego otrzymanego po zrealizowaniu zadania pod-
sumowujacego w rozdziale 6 oraz materiatlow zgromadzonych po wykonaniu
pozostatych zadan podsumowujacych uczestnicy projektu utworza witryng in-
ternetowy zawierajaca informacje na temat szkoty. Podczas tworzenia witryny
zostang wykorzystane poznane wczesniej narzedzia (np.: jezyk HTML, arkusze
stylow CSS, edytor WYSIWYG).

Po utworzeniu witryny zostanie sprawdzona jej poprawnos¢ i witryna zostanie
umieszczona na wybranym serwerze. Zostanie przeprowadzona walidacja witryny
1 dz‘ia{anic strony bedzie przetestowane w roznych przegladarkach. Uczestnicy
projektu przetestuja szybkos¢ tadowania witryny i zoptymalizujg jej dziatanie.
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Kwalifikacja E.14 Czesc 1
Tworzenie
stron internetowych

Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk

Technik informatyk nie jest zwyktym uzytkownikiem komputerow. Jesli uczen wybiera szkotle o takim
profilu, z czasem staje sie prawdziwym komputerowym ekspertem.

Kwalifikacja E.14 skupia sie na tworzeniu aplikacji internetowych oraz pracach zwigzanych z bazami danych,
Opracowany z mysla o przysziych technikach informatyki podrecznik Tworzenie stron internetowych stanowi
pierwsza z grupy ksiazek przygotowanych pod katem tego materiaiu. Podrecznik ten jest zgodny z najnowsza
podstawa programowa. To kompletne kompendium, zawierajace teorie poparta licznymi przyktadami, lecz prowo-
kujace takze do samodzielnej pracy i zdobywania praktycznych umigjetnosci tworzenia dobrych stron WWW czy
ulepszania ich szaty graficznej. Dzieki zdobytej wiedzy kazdy z uczniow zaprojektuje wiasng witryne internetowa,
pozna zasady jezyka HTML oraz wykorzysta kaskadowe arkusze stylow. Dodatkowe informacje dotyczace
architektury stron internetowych czy wykorzystania elementow graficznych i animacji przyczynia sie do tego, ze
szkolne projekty osiagna profesjonalny poziom. Strony beda nie tylko estetyczne, lecz takze przyjazne dla
uzytkownika, czytelne i zgodne z regutami walidacii.

Technik informatyk to doskonaty, charakteryzujacy sie wysoka jakoscia, kompletny zestaw edukacyijny, przygo-
towany przez dysponujacego ogromnym doswiadczeniem lidera na rynku ksiazek informatycznych — wydaw-
nictwo Helior,

W skiad zestawu Technik informalyk wchodza takze:

Kwalifikacja E.12. Montaz i eksploatacja komputeréw osobistych oraz urzadzen peryferyjnych.
Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk

Kwalifikacja E.13. Projektowanie lokalnych sieci komputerowych i administrowanie sieciami.
Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk

Kwalifikacja E.14. Czesc 2. Tworzenie baz danych | administrowanie bazami.
Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk

Kwalifikacja E.14. Czesc 3. Tworzenie aplikacji internetowych.
Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk

Podreczniki oraz inne pomoce naukowe nalezace do tej serii zostaly opracowane z myslg o wyksztatceniu kom-
petentnych technikow, ktorzy bez trudu poradza sobie z wyzwaniami w swiecie wspotczesnej informatyki. Wedtug
nowych przepisow, aby otrzymaé dyplom w zawodzie technik informatyk, nalezy zdac szereg egzaminow
potwierdzajacych kolejne kwalifikacje w zawodzie. Ksiazka ta powstata po to, by utatwic to zadanie zarowno
uczacym sie, jak i pedagogom. Wiedza w niej zawarta pomoze zda¢ egzamin i zyskac¢ wiedze praktyczna, przy-
datng w przysztej pracy.
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