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.. Bezpieczenstwo
| higiena pracy

na stanowisku
komputerowym

= Srodowisko pracy informatyka / programisty

W Zagrozenia zwigzane z wykonywaniem zadan zawodowych
= Ergonomia na stanowisku komputerowym

% Zasady bhp na stanowisku komputerowym

Na organizacje kazdego stanowiska pracy wptywaja m.in. zadania zawodowe realizowane
przez pracownika na danym stanowisku, a takze odpowiednie akty prawne. Zaleznie

od rodzaju zadan i specyfiki wyposazenia stanowiska pracy okresla sie réwniez pozycje
pracy pracownika. Wszystkie zadania zawodowe informatyka / programisty wyraznie
wskazujg na to, ze podstawowg pozycjg pracy jest pozycja siedzaca, a stanowisko pracy
zbliza sie specyfikg do stanowiska biurowego wyposazonego w komputer.



I. BEZPIECZENSTWO I HIGIENA PRACY NA STANOWISKU KOMPUTEROWYM

Zagrozenia zwigzane
z wykonywaniem zadan
zawodowych
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= Czynniki tworzace Srodowisko pracy
= Wptyw czynnikéw srodowiskowych na uciazliwos¢ pracy
m Zagrozenia zdrowia i Zycia na stanowisku pracy

= Indywidualne i zbiorowe $rodki ochrony przed zagrozeniami

Na kazde §rodowisko pracy oddziatuje grupa czynnikéw wystepujgcych w jego najblizszym
otoczeniu, z ktérymi styka si¢ kazdy pracownik wykonujacy zadania zawodowe. Na stano-
wisku biurowym, wyposazonym w komputer, mozna wyréznic¢ czynniki: rzeczowe, fizycz-
ne, biologiczne i psychologiczno-spoteczne. Wszystkie czynniki danego §rodowiska pracy
moga by¢ niebezpieczne lub szkodliwie wptywaé na samopoczucie i zdrowie pracownika.

Czynniki rzeczowe to przede wszystkim wyposazenie stanowiska i pomieszczenia,
w ktérym sie ono znajduje. Maja one szczeg6lny wpltyw na komfort i bezpieczetistwo
pracy. Dotyczy to systemu komputerowego i urzadzen peryferyjnych oraz umeblowania
stanowiska i calego pomieszczenia. Szerzej czynniki rzeczowe opisano w rozdziale
dotyczacym organizacji stanowiska pracy.

Czynniki fizyczne sg zwigzane z ergonomia pracy. Na stanowisku pracy z komputerem
zalicza sie do nich: o§wietlenie, hatas, mikroklimat i promieniowanie elektromagnetyczne.

Czynniki biologiczne wystepuja na kazdym stanowisku pracy. Tworzg je bakterie i wiru-
sy roznoszone przez ludzi i zwierzeta.

Czynniki spoteczne wynikaja z organizacji zarzadzania zespotem lub projektem oraz
ze stosunkéw miedzyludzkich zwigzanych z relacjami miedzy pracownikami.

Czynniki tworzace $rodowisko pracy moga wywieraé pozytywny, neutralny lub nega-
tywny wplyw na pracownika, jego wydajno$¢ oraz jako§¢ wykonywanej przez niego pracy.
Ze wzgledu na stopiert oddziatywania wyréznia sie nastepujgce czynniki negatywne:

o ucigzliwe, ktére bezposrednio nie oddziatujg na zdrowie pracownika, ale utrudniajg
wykonanie zadati zawodowych i moga wptywac na wydajnos§¢ pracy;

o szkodliwe, ktére mogg stwarza¢ bezposrednie zagrozenie dla zdrowia pracownika;

o niebezpieczne, ktére stanowia zagrozenie dla zycia i zdrowia pracownika.

Praca na stanowisku pracy z komputerem i monitorem ekranowym w warunkach
odziatywania czynnikéw negatywnych moze prowadzi¢ do powstania wad zdrowotnych,
choréb oraz wypadkéw. Celem nadrzednym jest wlasciwa organizacja stanowiska pracy
z optymalizacjg wszystkich czynnikéw tworzgcych srodowisko pracy.
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Do najczestszych schorzeti bedacych wynikiem dlugotrwalej pracy w pozycji sie-

dzacej z komputerem i monitorem ekranowym w warunkach dziatania niekorzystnych

czynnikéw §rodowiskowych naleza:
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» choroby ukladu mieéniowo-szkieletowego (koriczyny gérne, kregostup, stawy);

wady wzroku i schorzenia oczu (niedowidzenie, wady refrakcji, zesp6t suchego oka
i ogélne zmeczenie wzroku);

e zwyrodnienia w obrebie nadgarstka, wywotujace przewlekla chorobe obwodowego

i

uktadu nerwowego;

choroby uktadu oddechowego i alergie;
klopoty z krazeniem koticzyn dolnych;
wypalenie zawodowe oraz depresja;

o choroby psychiczne zwigzane z obcigzeniem praca i stresem.

Do najczestszych zagrozen wystepujacych na stanowisku pracy wyposazonym w sys-

tem komputerowy z monitorem ekranowym, bedacych przyczyna urazéw i schorzen,

zalicza sie:

Lo
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uderzenia i skaleczenia o przedmioty;
porazenie pradem elektrycznym;
dzialanie promieniowania elektromagnetycznego monitora ekranowego;

o oparzenia o elementy utrwalajace drukarek i kserokopiarek laserowych;

o

Lo

przecigzenia uktadu ruchu i narzgdu wzroku;
zagrozenie czynnikami biologicznymi (bakterie i wirusy).

Przed zagrozeniami na stanowisku pracy majg chroni¢ indywidualne i zbiorowe

§rodki ochrony. Zbiorowe §rodki ochrony muszg zabezpieczaé systemowo caty budynek

lub biuro. Zalicza sie do nich:

i

=]

.
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wylaczniki nadmiarowopradowe — chronia poszczegblne obwody przed przecigzeniem
(odcinaja zasilanie w razie zwarcia);

wylaczniki réznicowopragdowe — reaguja na uptyw pradu w chronionym obwodzie
(np porazenie pracownika pradem); wylaczaja wtedy jego zasilanie;

uziemienie — chroni np. przed pojawieniem si¢ niebezpiecznego napiecia na metalo-
wej obudowie uszkodzonego urzadzenia elektrycznego;

o systemy przeciwpozarowe z detektorami dymu, ognia oraz siatki rur i dysz — zraszaja

Lo

]
e

wodg pomieszczenia w razie pozaru;
systemy wentylacyjne i klimatyzacyjne;
gasnice itp.

Indywidualne §rodki ochrony ograniczajg niekorzystne czynniki panujace na stanowi-

sku pracy, bezposrednio oddziatujace na pracownika. Zalicza si¢ do nich:

i

wyposazenie ergonomiczne stanowiska (zostanie opisane w nastepnym rozdziale);

o okulary do pracy przy komputerze;

2]

szczepienia ochronne i leki antyalergiczne.
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1.1. Organizacja stanowiska pracy w pozycji siedzacej
z komputerem

Przepisy prawne obowiazujace pracodawce, ktére dotycza organizacji stanowisk pracy
z systemem komputerowym, zawarto w Rozporzgdzeniu Ministra Pracy i Polityki Socjal-
nej z dnia 1 grudnia 1998 r. w sprawie bezpieczeristwa i higieny pracy na stanowiskach wy-
posazonych w monitory ekranowe (DzU z 1998 r. nr 148, poz. 973). Maja one zastosowanie
w sytuacji, gdy pracownik uzytkuje monitory ekranowe przez co najmniej cztery godziny
dziennie (nie dotycza one np. ekranéw sterujacych przy maszynach przemystowych czy
kas sklepowych). W tym rozporzadzeniu szczegétowo okreslono wymagania dotyczace
bezpieczenistwa i higieny pracy, ergonomii oraz organizacji pracy dla stanowisk wyposa-
zonych w monitory ekranowe.

Stanowisko pracy to przestrzen pracy wraz z wyposazeniem w §rodki i przedmio-
ty pracy obejmujace: wyposazenie podstawowe (system komputerowy z monitorem
ekranowym i oprogramowaniem), wyposazenie dodatkowe (urzadzenia peryferyjne),
wyposazenie pomocnicze (sté, krzesto, uchwyt na dokument, podnézek).

Celem stworzenia optymalnego stanowiska pracy z monitorem ekranowym jest unik-
niecie wad lub choréb zawodowych wynikajacych z wykonywanych czynnosci. Jak wspo-
mniano w poprzednim podrozdziale, najczestszymi zagrozeniami zwigzanymi z wyko-
nywaniem zadan na stanowisku wyposazonym w monitor ekranowy sa:

» zwyrodnienie kregostupa,

o wady stuchu,

» alergie,

o wady wzroku,

o Dboéle mieéni i zwyrodnienia stawéw,

o klopoty z kragzeniem koriczyn dolnych.

Pracodawca ma obowigzek przygotowac optymalne stanowisko, na ktére beda sie skta-
daly takie elementy, jak:

» odpowiednia powierzchnia pracy;

o ergonomiczne umeblowanie, dopasowane do charakterystyki psychofizycznej pra-
cownika;

» ergonomiczne rozmieszczenie jednostki centralnej, urzadzen peryferyjnych i akcesoriéw;

» wlasciwe o$wietlenie;

o obnizenie poziomu hatasu;

» zapewnienie neutralnej aranzacji wnetrz, zapewniajgcej kazdemu atmosfere odpreze-
nia, domowego ciepta i relaksu psychicznego;

» zastosowanie zabezpieczei stanowigcych ochrone przed porazeniem pradem elek-
trycznym,;

o stworzenie optymalnego mikroklimatu.
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Dodatkowo pracodawca jest zobowigzany do stworzenia organizacji pracy zapewniaja-
cej pracownikom szkolenia stanowiskowe, cykliczne przerwy w pracy (minimum 5 min
na kazdg godzine pracy) oraz profilaktyczng opieke zdrowotng (np. refundacje kosztéw
korekcji wzroku).

Znacznie rozszerzone wymagania w stosunku do pracodawcy wystepuja wtedy, gdy ma
on przygotowac stanowisko pracy dla osoby z niepetnosprawnoécig. W zawodach technik
informatyk i technik programista istniejg warunki do pracy dla oséb z niepelnosprawno-
§ciami lub z przewleklymi chorobami, cho¢ mozliwo§¢ wykonywania zadan wigze sie
wtedy czesto z konieczno$cig zapewnienia dodatkowego wyposazenia lub innych para-
metréw technicznych urzadzen techniki komputerowej. Przyktadowo: osoby z chorobami
narzadu wzroku lub niewidzgce powinny mieé na swoim stanowisku pracy (zaleznie od
stopnia utraty wzroku):
¢ monitor komputerowy o przekatnej powyzej 19”;

o klawiature brajlowska;

o oprogramowanie czytajace tekst;

o wypukle napisy i tablice informacyjne;

o wytyczone specjalne ciagi komunikacyjne bez zbednych przeszkéd;
e przywolywacz dzwigkowy.

Nalezy pamietad, ze wyposazenie stanowiska pracy najlepiej dopasowa¢ indywidualnie
do pracownika, ktéry bedzie z niego korzystal. Tylko wtedy spelni ono zasady ergonomii
pracy i pozytywnie wplynie na jako$¢ i wydajno$¢ zatrudnionego.

Pomieszczenie

Stanowiska pracy z monitorem ekranowym powinny by¢ tak usytuowane, aby zapewniaty
pracownikowi swobodny do niego dostep. Odlegto§¢ miedzy sgsiednimi monitorami musi
wynosic¢ ok. 60 cm, a miedzy uzytkownikiem a tylem sasiedniego monitora — ok. 80 cm.
Nalezy tez zapewni¢ swobodny dostep do innych elementéw umeblowania, przy czym
szeroko$¢ przejécia na jego calej dlugosci powinna by¢ nie mniejsza niz 60 cm.

Wyposazenie

Wyposazenie stanowiska pracy oraz spos6b rozmieszczenia jego poszczegélnych elemen-
téw nie moze powodowaé podczas pracy nadmiernego obcigzenia uktadu migéniowo-
-szkieletowego oraz wzroku pracownika. Dobrg praktyky jest korzystanie z dodatkowych
elementéw wyposazenia, takich jak podnézek.

Monitor ekranowy powinien umozliwia¢ konfiguracje parametréw pracy (jasnosc,
kontrast i czestotliwo§¢ od§wiezania). Monitor musi mie¢ certyfikat CE, ktéry gwaran-
tuje kompatybilno$¢ elektromagnetyczng. Pracownika nalezy wyposazy¢ w taki monitor,
ktéry moze pochyli¢ co najmniej 20° do tytu i 5° do przodu oraz obréci¢ wokét jego osi
co najmniej o 120° (po 60° w obu kierunkach). Ustawienie ekranu monitora wzgledem
zrédet §wiatta powinno ogranicza¢ olénienie i odbicia §wiatla oraz zapewnia¢ wyraZna
ekspozycje znakéw.
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Zaleznie od efektu, jaki uzytkownik chce osiagna¢, na stanowisku pracy z monito-
rem ekranowym mozna zastosowad réznego rodzaju zabezpieczenia filtrujace ogladany
obraz. Jezeli chcemy poprawi¢ wyrazistos$¢ i widoczno$é wyswietlonego obrazu, a jedno-
czeénie zapewni¢ warstwe chronigcg przed kurzem i zarysowaniami, stosujemy filtry
polaryzacyjne rozpraszajace §wiatto odbijajace sie w ekranie. Jezeli natomiast zalezy nam
na bezpieczenstwie danych wy$wietlanych na ekranie, to powinni§my zastosowac filtr
prywatyzujacy, skutecznie zawezajacy kat widzenia monitora.

Klawiatura komputerowa powinna umozliwia¢ pracownikowi przyjecie pozycji, kt6-
ra nie powoduje zmeczenia migéni koniczyn gérnych podczas pracy. Klawiatura musi
mie¢ mozliwo$¢ regulacji kata nachylenia w zakresie od 0° do 15°. Trzeba ja tak umie-
§ci¢, by zachowac odleglo$¢ nie mniejsza niz 10 cm miedzy klawiaturg a przednia kra-
wedzig stotu. Podczas wykonywania zadann wymagajacych dlugotrwatego pisania tek-
stu (np. kodu programu) mozna rozwazy¢ korzystanie z klawiatur ergonomicznych,
dopasowanych do budowy anatomicznej koficzyn gérnych i zmniejszajacych zmeczenie
uzytkownika.

|
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Rys. 1.1. Schemat organizacji pracy w pozycji siedzgcej na stanowisku z komputerem i monitorem

ekranowym

Meble

Na stanowisku wyposazonym w komputer z monitorem ekranowym podstawowe ume-
blowanie stanowig biurko i ergonomiczny fotel. Przepisy okreélajg, ze wysoko$¢ stotu
oraz siedziska fotela powinna by¢ taka, aby zapewniata naturalne polozenie koniczyn
gérnych podczas obstugi klawiatury, z zachowaniem co najmniej kata prostego miedzy
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ramieniem a przedramieniem. Powierzchnia blatu biurka powinna by¢ matowa, najlepie;

barwy jasnej. Jezeli w trakcie pracy trzeba skorzysta¢ z dokumentéw, stanowisko pracy

nalezy wyposazy¢ w uchwyt na dokument, z regulacjg ustawienia wysokosci, pochylenia

oraz odlegtoéci od pracownika.
Ergonomiczny fotel powinien mie¢:

o dostateczna stabilno§¢ (powinien by¢ wyposazony w podstawe co najmniej piecio-
podporows, z kétkami jezdnymi);

» wymiary oparcia i siedziska zapewniajace wygodna pozycje ciata i swobode ruchéw;

» regulacje wysokosci siedziska w zakresie 40-50 cm, liczac od podiogi;

» regulacje wysoko$ci oparcia oraz regulacje pochylenia oparcia: 5° do przodu i 30° do
tytu;

» wyprofilowanie plyty siedziska i oparcia (wladciwe dla naturalnego wygiecia krego-
stupa i odcinka udowego koriczyn dolnych);

» mozliwoé¢ obrotu wokét osi pionowej o 360°;

» regulowane podtokietniki.

Hatas

Technik informatyk i technik programista nie s3 narazeni na halas generowany przez
maszyny przemystowe, budowlane lub pojazdy. Na stanowiskach wyposazonych w sys-
temy komputerowe nie stosuje sie indywidualnych §rodkéw ochrony stuchu, takich jak
wktadki lub nauszniki przeciwhatasowe. Zalecany poziom hatasu dla stanowisk kompu-
terowych w razie wykonywania prac o duzym stopniu trudnoéci powinien wynosi¢ nie
wiecej niz 45-55 dB. Gléwnym Zrédltem halasu sg wentylatory, umieszczone w systemie
komputerowym, dlatego wazne s3 ich okresowa konserwacja lub wymiana. Mozna tez
zastosowac systemy chlodzace pasywne, pozbawione wentylator6w. Przepisy okreslaja, Zze
systemy komputerowe musza zapewnia¢ przekazywanie pracownikom informacji zwrot-
nej o ich dziataniu — dlatego warto kontrolowa¢ poziom hatasu i temperature wewnatrz
jednostki centralne;j.

Mikroklimat

Mikroklimat wplywa bezposérednio na samopoczucie na stanowisku pracy. Temperatura
w pomieszczeniu, w ktérym znajduja sie stanowiska pracy wyposazone w systemy kom-
puterowe, powinna wynosi¢: zimg 20-24°C, a latem 23-26°C, wilgotno§¢ natomiast nie
moze by¢é mniejsza niz 40%. Zr6dta §wiatta dzieli sie na: naturalne, ogélne i miejscowe.
Stanowisko do pracy z komputerem powinno by¢ o$wietlone, wedtug norm, §wiattem
o natezeniu ok. 500 Ix.

Urzadzenia zabezpieczajace

Sprzet elektroniczny jest narazony na awarie spowodowane przepieciami, zasilaniem
pradem o niestabilnych parametrach lub catkowitym brakiem zasilania. Kazdy z wymie-
nionych czynnikéw moze uszkodzi¢ wyposazenie stanowiska pracy lub zniszczy¢ dane
bedace efektem pracy wielu oséb. Z tego powodu do wyposazenia stanowiska pracy
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z systemem komputerowym zalicza si¢ réwniez urzadzenia zabezpieczajace przed ne-

gatywnymi skutkami przepie¢ lub podtrzymujgce napiecie w razie braku zasilania.

W duzych przedsiebiorstwach lub korporacjach stosuje si¢ rozwigzania systemowe.

W mniejszych organizacjach te zabezpieczenia dotycza kazdego stanowiska pracy.
Najpopularniejszymi urzadzeniami zabezpieczajacymi przed przepieciami sg listwy

antyprzepieciowe. Do kluczowych parametréw tego typu urzadzenia zalicza sig:

» absorpcje energii (co najmniej 150 J);

o czas reakcji uktadu przeciwprzepieciowego (maks. 25 ns);

o maksymalny prad impulsu (ok. 6 kA);

o napiecie progowe (ok. 1 kV).

Kiedy dochodzi do naglego, catkowite-
go braku zasilania, idealnie sprawdzaja
sie zasilacze awaryjne UPS (ang. Unin-
terruptible Power Supply). Zasilacz UPS
jest wyposazony w akumulatory. W razie
przerwy lub zakiéceti w dostawie energii
elektrycznej z sieci energetycznej prze-
tacza sie na prace z akumulatora. Czas
podtrzymania napiecia wynosi od kilku

minut do kilkunastu godzin, ale zalezy to
Rys. 1.2. Biurowy zasilacz awaryjny dla jednego  od obcigzenia zasilacza 1 pojemnos$ci aku-
stanowiska komputerowego mulatoréw.

£ SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie wymagania powinno spelnic stanowisko pracy przewidziane dla niedowidzacego
programisty?

2. Jakie zadanie spelniaja zasilacze awaryjne UPS?

3. Ocen prawdziwo$¢ ponizszych zdan.

Stanowisko pracy z komputerem i monitorem ekranowym powinno
by¢ wyposazone w ergonomiczny fotel z regulacjg podtokietnikéw.

Blat biurka musi mieé ciemng barwe.

Kazdy pracownik powinien by¢ wyposazony w nauszniki
przeciwhatasowe.

Klawiatura musi mie¢ mozliwos¢ regulacji kata nachylenia w zakresie
od 0° do 15°.

4. Jakie elementy zalicza si¢ do §rodowiskowych czynnikéw rzeczowych w miejscu pracy?
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Podstawy komunikac;i
w sieci internet

ZAGADNIENIA
m Komunikacja w sieci internet

m Protokoty wykorzystywane przez aplikacje internetowe
m Zasady dziatania protokotu HTTP

Wszystko, co wigze sie z transmisjg danych w sieci komputerowej, wymaga wstepnego
sformutowania zasad, stworzenia schematéw i wypracowania standardéw komunikacji
oraz przesylania i prezentacji danych w sieci.

Jednymi z pierwszych standardéw porzadkujgcych ruch danych w sieci s3 modele ko-
munikacji sieciowej OSI/ISO oraz TCP/IP. S3 to modele odniesienia dla uzytkownikéw
i twércéw sieciowych rozwigzan komunikacyjnych, zapewniajace kompatybilno$¢ komu-
nikacyjng miedzy réznymi protokotami odpowiedzialnymi za przesytanie i prezentacje
danych w sieci. Dzigki temu mozna np. otwierac strone internetowg w r6znych systemach
operacyjnych i na dowolnym urzadzeniu (laptop, PC czy smartfon). Miedzynarodowa
Organizacja Normalizacyjna ISO (ang. International Organization for Standardization)
opracowata model tgczenia tzw. systeméw otwartych OSI (ang. Open Systems Interconnec-
tion Reference Model) zlozony z siedmiu warstw. Kazda warstwa opisuje oddzielny etap
komunikacji miedzy dwoma komputerami w sieci. Warstwy wymieniaja sie jednostkami
danych i tworza narastajace zbiory, zwane segmentami, ramkami lub pakietami danych.
Kazda z poszczegélnych warstw definiuje réwniez konkretne zadania zwigzane z komu-
nikacja sieciows, realizowane przez protokoly i urzadzenia sieciowe pracujgce na pozio-
mie danej warstwy.

Dynamiczny rozwoj sieci Internet sklonit miedzynarodowe organizacje tworzace
standardy sieciowe do opracowania nowego modelu odniesienia, ktéry trafniej opisze
strukture tej sieci. Model przyjety jako powszechny standard opracowano w latach
80. XX w.

Model sieci Internet nazywa sie tez modelem odniesienia TCP/IP lub stosem proto-
kotéw TCP/IP. Na rys. 2.1 pokazano réznice miedzy modelami OSI/ISO oraz TCP/IP,
a takze to, ze w kazdej warstwie modelu TCP/IP wykorzystuje si¢ konkretne protokoty
sieciowe.
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Model OSI/ISO Model TCP/IP Protokoly sieciowe
Warstwa aplikacji
HTTP, FTP, DNS,
Warstwa prezentaciji Warstwa aplikaciji
SMTP, POP3
Warstwa sesji
Warstwa transportu Warstwa transportu TCP, UDP
Warstwa sieci Warstwa internetu IP, ARP, ICMP, APPLE TALK
Warstwa tgcza danych _ _
Warstwa Interfe|su ETHERNET, TOKEN RING
sieciowego
Warstwa fizyczna

Rys. 2.1. Poré6wnanie modeli OSI/ISO oraz TCP/IP

Przygotowanie danych do przestania w sieci komputerowej wyglada nastepujaco: po
zatwierdzeniu wystania danych uruchamia sie dziatanie w warstwie aplikacji. Dane
otrzymuja odpowiedni format, zgodny z ustuga, ktéra wykorzystywali§my. Nastepnie
nasze dane s3 przesytane do warstwy transportu. Tutaj zostanie okre§lony port pozwala-
jacy na zestawienie sesji. Przyktadowo: dla strony internetowe;j i protokotu HTTP bedzie
to port 80. Dane zostaja tutaj podzielone na segmenty i wystane do nastepnej warstwy.
W warstwie internetu sa tworzone pakiety, w ktérych do danych dodaje sie adresy kom-
putera nadawcy i odbiorcy. Odpowiada za to protokét IP. Dodatkowo planuje sie najlep-
sz trase dla tych pakietéw. Tak przygotowana informacja jest przekazywana do warstwy
interfejsu sieciowego. W tej warstwie dane sg dzielone na ramki i przygotowywane do
transportu przez okre§lone medium transmisyjne w danym standardzie sieciowym
(np. ETHERNET). W ramce okre$la sie fizyczny adres karty sieciowej (MAC adres) oraz
koduje sie dane do postaci bitowej (w postaci zer i jedynek). Caly opisany proces nazywa
sie enkapsulacja (ang. encapsulation).

Tak zakodowane dane s3 transportowane w postaci sygnatu elektrycznego modulo-
wanego warto$§ciami napiecia w taki sposéb, aby tatwo mozna byto rozréznic logiczne 0
oraz 1.

Na komputerze docelowym informacja jest rozkodowywana i przechodzi poszcze-
g6lne warstwy w odwrotnej kolejnoéci. Taki proces nazywa sie dekapsulacjg (ang. de-
capsulation). W aplikacji odbiorcy zostaje odczytane zapytanie dotyczace adresu strony
internetowej i zwrotnie sa wysylane pliki tworzace te strone. Caly proces rozpoczyna
sie od nowa.
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HTTP

MAC/ETHERNET

<: 110100010101000100101001010001010100101010001

Rys. 2.2. Proces wysylania danych w poszczegélnych warstwach

Warstwa aplikacji

Warstwa transportu

Warstwa internefu

Warstwa interfejsu
sieciowego

¥ Medium
transmisyjne

W kazdej warstwie modelu TCP/IP czy OSI/ISO dzialaja okre§lone protokoty sieciowe.

sieciowego przez urzadzenia sieciowe i aplikacje.

Protokét komunikacji sieciowej (ang. network communication protocol) to zbiér regut
i procedur postgpowania, ktére sa stosowane w ramach okreélonej warstwy modelu

W pracy przy stronach i aplikacjach internetowych wykorzystujemy opisane protokoty

komunikacji sieciowe;.

protokotu.

HTTP (ang. HyperText Transfer Protocol) to podstawowy protokét wykorzystywany
do transportu i prezentacji danych w postaci strony internetowej. Obecnie protokét
zaréwno pozwala na przesylanie stron w postaci plikéw, jak i moze obstugiwac
np. strumieniowa transmisje danych. Aplikacjg obstugujaca ten protokét jest kazda
przegladarka internetowa. Kluczowy dla pobierania tresci i ich prezentacji jest ad-
res URL (ang. Uniform Resource Locator), ktéry definiuje lokalizacje pliku i ustuge

PRZYKLAD 2.1

https://sportowefakty.wp.pl/pilka-nozna

Layer).

HTTPS (ang. HyperText Transfer Protocol Secure) to protokét umozliwiajgcy
przesytanie szyfrowanych plikéw stron internetowych. Zwieksza to znacznie
bezpieczenistwo pracy, np. na formularzach wykorzystywanych w aplikacjach
internetowych. Do szyfrowania uzywa sie protokotu SSL (ang. Secure Socket
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FTP (ang. File Transfer Protocol) to protokét umozliwiajacy przesytanie plikéw.
W aplikacjach internetowych pozwala na pobieranie i wgrywanie plikéw mie-
dzy uzytkownikiem aplikacji a serwerem oraz na publikowanie na serwerze pli-
kéw stron internetowych przez administratora. Dostepny jest réwniez protokét
oferujacy szyfrowanie danych SFTP (ang. Secure File Transfer Protocol).

DNS (ang. Domain Name System) to protokét pozwalajacy na nadawanie uzyt-
kownikom internetu alfanumerycznych nazw adreséw logicznych. Protokét
ttumaczy je na odpowiadajacy im adres IP. Dzieki temu uzytkownik tatwo
zapamieta adres naszej strony, nie przejmujac sie zapisem binarnym adresu
IP, pod ktérym strona sie znajduje.

Wszystkie opisane protokoty zalicza sie do protokotéw publikowanych w standardzie
otwartym. Oznacza to, ze ich specyfikacja nie jest ograniczona prawnie i kazdy moze
na ich podstawie tworzy¢ wlasne rozwigzania sieciowe.

PRZYKLAD 2.2

Przyktad dziatania protokotu http podczas wczytywania strony WWW

Uzytkownik, wpisujac adres URL strony internetowej, wysyta do sieci zadanie
pobrania i wy$§wietlenia danego zasobu. Jezeli zostanie odnaleziony odpowiedni
serwer http, pliki strony zostang przestane na komputer uzytkownika. Ten proces
jest powszechnie nazywany tadowaniem strony. Jezeli po domy$lnym okresie nie
zostanie znaleziony okreslony w zadaniu plik, przegladarka wyswietli komunikat
btedu numer 404 (brak pliku lub zta lokalizacja pliku).

Protokot HTTP

. e

«mm  Zadanie strony
WWw

Serwer HTTP

’——-

P iy

7 | Bookmars Tools Help N
\k m http://www.wp.pl )

-'H -
'I-._____-‘

Rys. 2.3. Dzialanie protokotu HTTP
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W systemach informatycznych, w ktérych informacja w formie danych jest przetwa-
rzana za pomocg systeméw komputerowych, gléwnym kanatem komunikacyjnym jest
sie¢ komputerowa wykorzystujaca rézne media transmisyjne — przewodowe i bezprze-
wodowe. Nowoczesne technologie oparte na sieci komputerowej, ktére tacza rézne urzs-
dzenia fizyczne po to, aby swobodnie gromadzi¢, wymieniac i przetwarza¢ miedzy soba
dane, tworza coraz czesciej zintegrowane §rodowiska zwane loT, czyli internet rzeczy
(ang. Internet of Things). Podstawowym celem IoT jest stworzenie inteligentnych prze-
strzeni, takich jak:

e inteligentne domy,
e inteligentne miasta,
e inteligentne sieci zdrowia,
e inteligentne przedsiebiorstwa,
e inteligentny przemyst,
e inteligentne systemy alarmowe i ostrzegawcze.
Nowa technologia coraz czesciej wystepujaca w rozwigzaniach sieciowych jest ustuga
chmury obliczeniowej (ang. cloud computing).

Chmura obliczeniowa to zaséb sieciowy (np. przestrzen dyskowa, moc obliczeniowa

lub aplikacja), ktéry moze zosta¢ udostepniony uzytkownikom w celu jego wyko-
rzystania.

Idea udostepniania zasobéw nie jest niczym nowym w §wiecie internetu, ale dopiero
wysokie przepustowosci tacz abonenckich pozwolily rozszerzy¢ zakres dziatania chmury
i jej mozliwo$ci. Dodatkowymi czynnikami wspierajacymi rozwéj chmury w ostatnich la-
tach s3: technologia wirtualizacji, stale rosnaca moc obliczeniowa systeméw komputero-
wych oraz zwigkszanie przepustowosci sieci bezprzewodowych (np. technologie 4G i 5G).

SPRZET

LUDZIE

loT

Pl
o i

DA?:JE APLIKACJE

Rys. 2.4. Idea Internetu rzeczy
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie protokoty wystepujg w warstwie aplikacji modelu TCP/IP?

2. Co to jest adres URL? Wyjasnij, czym r6zni sie adres URL od bezwzglednej $ciezki
dostepu do zasobu w systemie Windows.

3. Ocenl prawdziwo$¢ ponizszych zdan.

W stosie protokotéw TCP/IP Prawd: m

sg dwie warstwy: IP i TCP.

warstwa transportu odpowiada za przygotowanie danych
do przestania w sieci.

warstwa internetu jest odpowiednikiem warstwy sieci
w modeli OSI/ISO.
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Technologie webowe

ZAGADNIENIA

= Rodzaje technologii webowych

m Historia jezyka HTML

m Podstawowe pojecia dotyczace stron WWW
m Strony i aplikacje mobilne

Aplikacja internetowa (ang. web application), zwana réwniez aplikacja webows, to program
komputerowy, ktéry pracuje na zdalnym serwerze i komunikuje sie przez sie¢ komputero-
wa z komputerem personalnym lub urzadzeniem mobilnym uzytkownika z wykorzysta-
niem przegladarki internetowej. Do tworzenia aplikacji oraz nadzorowania ich przesytania
i prezentacji uzywa sie wielu réznych technologii zwanych technologiami webowymi.

Rodzaje technologii webowych

Jedna z najpopularniejszych ustug sieciowych jest tworzenie i publikowanie w sieci doku-
mentéw hipertekstowych zwanych powszechnie stronami WWW (ang. World Wide Web).
Do tworzenia stron WWW uzywa sie r6znych technologii nazywanych webowymi. Tech-
nologie webowe to wszystkie jezyki programowania i techniki multimedialne oraz sieciowe
pozwalajace na jak najlepsze, kreatywne i uniwersalne tworzenie stron i aplikacji inter-
netowych, interpretowanych zaréwno na urzadzeniach stacjonarnych, jak i na mobilnych.

Poczatkowo strony internetowe zawieraly gtéwnie tekst, hiperlacza oraz grafike sta-
tyczng 1 byly tworzone wylgcznie na podstawie jezyka HTML.

HTML (ang. HyperText Markup Language) to hipertekstowy jezyk znacznikéw wy-
korzystywany do tworzenia dokumentéw hipertekstowych, interpretowanych przez
przegladarke internetows.

Wraz ze wzrostem przepustowosci sieci i mozliwoéci przegladarek zaczeto tworzyé
witryny internetowe korzystajgce z réznych technologii. Obecnie wszystkie technologie
webowe dzieli sie na obszary dziatania:

e front-end - technologie wykorzystujace kod jawny, wykonywany po stronie przegladar-
ki klienta / uzytkownika;

e back-end — technologie wykorzystujace kod ukryty (tajny), wykonywany po stronie
serwera.
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Do gltéwnych technologii front-end zalicza sie: HTML, CSS, JavaScript, grafike wek-
torowg uruchamiang po stronie klienta SVG (ang. Scalable Vector Graphics). Natomiast
back-end opiera si¢ gtéwnie na frameworkach: .NET, Java czy Python oraz skryptach PHP
wspélpracujacych z sieciowymi bazami danych SQL.

® Administrator strony

@ Uzytkownik strony

| |
A

DANE

Rys. 3.1. Podzial technologii webowych

Wybér technologii strony, ktérg zamierzamy stworzy¢, jest bardzo wazny. Okresla
mozliwosci zastosowania poszczegdlnych obiektéw, interaktywnoéci z uzytkownikiem,
szybko$ci dzialania oraz funkcjonalno$ci. Moze w zasadniczy sposéb wptynaé réwniez
na koszt catego projektu. Wybér technologii powinien sie odby¢ na poczatku prac nad
projektem strony WWW. Musi to by¢ wspélna decyzja zleceniobiorcy i zleceniodawcy.

Historia i rozwdj jezyka HTML

Od poczatkéw lat 80. XX w. trwaly prace nad stworzeniem standardu przesytania doku-
mentéw w sieci Internet. Zniesienie zakazu wykorzystywania zasobéw sieci Internet do
celéw komercyjnych w 1991 r. przys$pieszyto rozwéj tej ustugi. W tym samym roku Tim
Berners-Lee zamieécit w sieci dokument HTML Tags, w ktérym opisat 24 znaczniki do za-
pisu dokumentéw udostepnianych w internecie. Kazdy z nich zawierat stowo, ktére byto
otoczone nawiasami ostrymi. Powstal on na podstawie standardu SGML (ang. Standard
Generalized Markup Language), ktéry byl metajezykiem umozliwiajacym definiowanie
dowolnych znacznikéw i zasad ich uzycia. Mozna uzna¢, ze byt to standard HTML 1,
chociaz nie pojawila sie oficjalna, pierwsza specyfikacja tego jezyka.

W 1993 r. Mark Andreessen udostepnil pierwsza graficzng przegladarke stron inter-
netowych — Mosaic. Pierwsza, oficjalna specyfikacje jezyka HTML 2.0 opublikowata IETF
(ang. Internet Engineering Task Force) w 1995 r. Niedtugo potem do czuwania nad roz-
wojem standardéw pisania stron internetowych powotano organizacje W3C (ang. World
Wide Web Consortium).

Po opublikowaniu specyfikacji HTML 3.2 w 1997 r. przystapiono do prac nad specyfi-
kacja jezyka HTML zwigzanego z kaskadowymi arkuszami styléw CSS, ktére przejmowa-
ty gtéwny ciezar formatowania stron internetowych. Tym samym oddzielono strukture
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logiczng tekstu od struktury prezentacji. W 1999 r. ukazata si¢ specyfikacja HTML 4.
Dopiero w 2001 r. udato sie zakoriczy¢ prace nad stabilng, interpretowang przez wszystkie
przegladarki specyfikacja HTML 4.1.

Nastepnym krokiem w rozwoju jezyka HTML bylo podporzadkowanie sktadni stan-
dardom wprowadzonym przez metajezyk XML (ang. Extensible Markup Language).
XML wykorzystuje sie do budowania strukturyzowanych form prezentacji danych
w przegladarkach internetowych i aplikacjach bazodanowych. W ten sposéb powstata
specyfikacja jezyka XHTML 1.0 (ang. Extensible HyperText Markup Language), ktéra jest
prosta ewaluacja HTML 4.1 umozliwiajacg wspotprace z dokumentami XML.

Dynamiczny rozwdj przegladarek internetowych stat sie przyczyna roztamu w plano-
waniu przysziosci jezykéw hipertekstowych. Powstala druga organizacja zajmujgca sie
rozwojem stron WWW — WHATWG (ang. Web Hypertext Application Technology Wor-
king Group). Tworzyli ja gléwnie przedstawiciele Apple, Mozilli i Opery. Jej gléwnym
celem byl rozwdj technologii umozliwiajacych tworzenie na podstawie kodu HTML
bardziej zaawansowanych aplikacji sieciowych.

Po kilku latach trwania réwnoczesnych projektéw W3C oglosita che¢ wspétpracy z or-
ganizacja WHATWG w rozwijaniu jezyka HTML. Efektem wspéipracy jest specyfikacja
jezyka HTML 5, ktéra zaleca sie do tworzenia stron internetowych (bedzie podstawowsa
specyfikacjg przedstawiang w tym podreczniku). Opublikowano jg w 2014 r.

Historia i rozwdj SQL i PHP

W latach 70. ubieglego stulecia nastapit dynamiczny rozwdéj relacyjnych baz danych.
Pojawita sie wéwczas konieczno$¢ opracowania jezyka do manipulacji, wyciaggania i ob-
stugi danych w bazach. Pierwszym oficjalnym jezykiem relacyjnych baz danych byl
SEQUEL (ang. Structured English Query Language), opracowany przez pracownikow
firmy IBM. Nazwa z czasem sie zmienita na SQL (ang. Structured Query Language).
W 1986 r. SQL stat sie oficjalnym standardem, wspieranym przez Miedzynarodowsa
Organizacje Normalizacyjna ISO. SQL jest przede wszystkim strukturalnym jezykiem
zapytan uzywanym do tworzenia, modyfikowania baz danych na sieciowych serwerach
oraz do umieszczania na nich i pobierania z nich danych w formie zapytan. Po przeje-
ciu licencji SQL przez firme Oracle mozna spotkac sie z projektem na otwartej licen-
cji (ang. open source) o nazwie MariaDB. Szczegétowo jezyk SQL omdéwiono w drugie;
cze$ci podrecznika.

Jezyk HTML nie nadaje si¢ do wspétpracy z bazami danych. Dlatego niezbedne stato
sie zastosowanie jezyka, ktérego skrypty moga by¢ interpretowane przez §rodowiska
webowe po stronie serwera WWW i wspétpracowac z bazami danych SQL. Najcze-
§ciej stosowanym jezykiem skryptowym w aplikacjach internetowych jest PHP (ang.
PHP Hypertext Preprocessor). Pierwsza wersje PHP stworzyl Rasmus Lerdorf w 1994 r.
jako zestaw skryptéw w jezyku programowania Perl (jako Personal Home Page Tools).
Obecnie wykorzystuje sie wersje PHP 7. Zastosowanie jezyka PHP pozwala na obstuge
formularzy, zapytan baz danych, wykonywania obliczeti arytmetycznych na stronach
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internetowych, obstugi ciasteczek (ang. cookies) i wiele innych funkcji. Zastosowanie
okre§lonej wersji standardu SQL i PHP moze wptynaé na funkcjonalno$¢ i bezpieczen-
stwo tworzonych aplikacji internetowych. Szczegétowo jezyk PHP oméwiono w drugiej
cze$ci podrecznika.

Baza danych obstugiwana przez jezyk SQL, ustuga serwera WWW oraz jezyk PHP
to obecnie gléwne elementy wiekszoéci pakietéw serwerowych do budowy oraz obstugi
stron i aplikacji internetowych.

Podstawowe pojecia dotyczace stron WWW

W gaszczu pojec¢ odnoszacych sie do stron internetowych warto wyjaénic te, ktére przy-

dadza sie w dalszej nauce:

e statyczna strona internetowa — strona z okre§lonymi na stale parametrami formatowa-
nia jej zawarto$ci; uzytkownik nie ma wplywu na prezentacje tresci;

e dynamiczna strona internetowa — strona generowana dynamicznie przez serwer na
podstawie parametréw przekazywanych przez przegladarke internetows; uzytkownik
ma wplyw na prezentacje i zawarto$c¢ strony;

e witryna internetowa — grupa stron internetowych tworzgca okreslong strukture oraz
jednolita tematycznie;

e portal internetowy — serwis internetowy zawierajacy informacje na rézne tematy
i z r6znych dziedzin;

e wortal internetowy — wyspecjalizowany serwis internetowy;

e system zarzadzania trescig CMS (ang. Content Management System) — system tworze-
nia i zarzgdzania witryng internetowa, sklepem lub blogiem oparty na infrastrukturze
klient—serwer z wykorzystaniem bazy danych, jezyka HTML i skryptéw PHP;

e serwer WWW — ustuga (rola) oferowana przez komputery-serwery z sieciowym syste-
mem operacyjnym; najczesciej takie ustugi sg oferowane przez firmy hostingowe, kt6-
re dysponuja farmami serweréw;

e blog (ang. web log) — dziennik internetowy, najczeséciej o okreslonej tematyce; moze
przybieraé rézne formy, np. fotobloga, wiedeobloga lub audiobloga.

e serwer bazy danych — ustuga oferujaca zasoby do zarzadzania sieciowymi bazami
danych; w technologii webowej istotne jest realizowanie przez serwer zapytan SQL;
przyktadowymi serwerami wykorzystywanymi w tworzeniu stron i aplikacji inter-
netowych sg MySQL i MSSQL;

e hosting — udostepnianie przez dostawce ustug internetowych zasobéw i ustug ser-
werowych;

e cyberbezpieczenistwo — zespét zagadnien zwigzanych z zapewnianiem ochrony
w obszarze cyberprzestrzeni.

Technologie webowe na urzadzenia mobilne

Aplikacje mobilne to specyficzne oprogramowanie uzytkowe do wykorzystania w urza-
dzeniach przenog$nych, takich jak tablety, notebooki lub smartfony.
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Aplikacje mobilne majg inne cechy niz aplikacje desktopowe czy aplikacje internetowe.
Jest to uwarunkowane przede wszystkim ograniczonymi wymaganiami technicznymi,
mniejszym rozmiarem pliku badz prostszym interfejsem uzytkownika. Inng cechg apli-
kacji mobilnych jest ich brak kompatybilno$ci miedzy réznymi platformami systemowy-
mi urzgdzen przenoénych.

Na rynku urzadzen mobilnych przoduja systemy operacyjne iOS oraz Android. Nie-
wielki udzial w rynku majg réwniez urzadzenia z systemem Windows Phone. Istotnym
problemem podczas tworzenia aplikacji dla tych systeméw jest wybér narzedzi programi-
stycznych. Obecnie wykorzystywane narzedzia programistyczne do tworzenia aplikacji
mobilnych mozna podzieli¢ na trzy generacje:

e generacja 1 — rozwigzania dedykowane konkretnej platformie sprzetowej. Podczas
pisania aplikacji na system iOS mozemy zastosowac jezyki Objective-C lub Swift oraz
narzedzie w postaci §rodowiska programistycznego XCode. W systemie Android
jedynym stusznym wyborem bedzie jezyk Java, a Srodowiskiem programistycznym —
Android Studio. Dla systeméw Windows Phone dobrym rozwigzaniem bedzie C#;

e generacja 2 — rozwigzania cross-platformowe, hybrydowe i wykorzystujgce jezyk
HTML oraz JavaScript. Najbardziej popularnymi rozwigzaniami sg tutaj PhoneGap
i Cordova — pozwalajg na generowanie z kodu HTML aplikacji dziatajacych na wszyst-
kich systemach;

e generacja 3 — rozwigzania natywne — cross-platformowe. To polgczenie zalet dwéch
poprzednich generacji (po wyeliminowaniu wiekszo$ci wad). Mamy tu dostepne dwa
narzedzia — Xamarin oraz React Native.

- " Android Developers 4
'.“:— - C @ ) @ hitpsy//developer.android.com e @ gy i O =& =
= L)
I“l Deuebpers Platform Android Studio Google Play Android Jetpack Docs MNews
. s [
build anything on android
Q
25
A" :
¥y > 3
i ]
FEATURED :
Android 2019 countdown to v

the new year

Discover a surprise Android developer resource,
each day until the new year. Check back daily and
learn something new.

START THE COUNTDOWN 6

14

Rys. 3.2. Witryna platformy deweloperskiej Android
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Oprécz tworzenia aplikacji, twérce czeka tez proces jej dystrybucji. Kazdy uzytkownik
urzadzen przenoénych wie, ze podstawowym Zrédlem pozyskiwania aplikacji mobilnych
sg sklepy internetowe nadzorowane przez firmy produkujace systemy operacyjne. Autor
aplikacji mobilnej najczesciej chee ja wprowadzi¢ do dystrybucji w dedykowanym sklepie.
Taka mozliwoé¢ maja tylko zarejestrowani deweloperzy, co wiaze sie z cykliczng oplata
cztonkowska. Poza tym wszystkie aplikacje musza przejs¢ proces certyfikacji, zwlaszcza
wtedy, gdy warunkiem ich pracy jest korzystanie z danych o uzytkowniku czy ingerencji
w konfiguracje urzadzenia.

W procesie tworzenia i dystrybucji aplikacji mobilnych nieoceniong role odgrywaja
platformy deweloperskie. Najwazniejsze z nich to:

e Apple: https://developer.apple.com,
e Android: http://developer.android.com,
e Windows: https://dev.windows.com.

Rozwdj urzadzen mobilnych narzuca projektowanie i tworzenie stron WWW obstugi-
wanych w wielu przegladarkach i wielu rozdzielczo$ciach. Popularne stato sie tworzenie
stron responsywnych, czyli takich, ktérych wyglad i uktad dostosowywaty sie automatycz-
nie do rozmiaru okna przegladarki, na ktérej byty wyswietlane.

Rys. 3.3. Zasada dziatania stron responsywnych
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wejdz na strone organizacji W3C (http://www.w3.org) i odszukaj specyfikacje
dotyczace jezyka HTML. Zapoznaj sie ze strukturg opisu specyfikacji jezyka stoso-
wanej przez W3C.

2. Wyjaénij, dlaczego korzysta sie z tworzenia stron responsywnych.

3. Jakie technologie webowe zastosujesz do tworzenia prostej strony informacyjnej
zakladu zegarmistrzowskiego oraz sklepu internetowego? Swoje propozycje zapisz
w zeszycie w formie tabeli.

Rodzaj strony Proponowane technologie

strona informacyjna

sklep internetowy

4. Wyszukaj w zasobach sieci Internet informacje dotyczace ustug chmury obliczeniowe;.
SporzadZ w zeszycie notatke zawierajacy zestawienie ofert dwéch wybranych dostaw-
c6éw tej ustugi.




|11, Tworzenie stron

internetowych
w jezyku HTML

= Struktura dokumentu HTML

= Podstawowe znaczniki i atrybuty jezyka HTML
= Barwa i grafika na stronie internetowej

u Podziat strony w jezyku HTML

= Grafika i multimedia w dokumentach HTML
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Struktura
=T dokumentu HTML

ZAGADNIENIA

= Sktadnia jezyka HTML

= Struktura dokumentu HTML
m Zasady edycji plikéw HTML

Kazda strona internetowa jest dokumentem tekstowym. W zwigzku z tym mozna ja utwo-
rzy¢ w dowolnym edytorze tekstu, takim jak Notatnik, NotePad++, MS Word, Brackets czy
Aptana Studio. Strony internetowe s3 plikami z rozszerzeniem .hmtl lub .php.
Dokument utworzony w jezyku HTML ma okre$long strukture, czyli kod dokumentu
zawiera elementy niezbedne do poprawnej interpretacji przez przegladarke internetowy.
Ponadto caty dokument musi by¢ napisany zgodnie z regutami sktadni jezyka HTML.

Sktadnia jezyka HTML

Strukture strony w jezyku HTML tworzy sie za pomoca tzw. znacznikéw (z ang. tagéw).
Kazdy znacznik jest ograniczony symbolami < oraz >. Wiekszo$¢ znacznikéw ma atry-
buty, a kazdy atrybut — swoje warto$ci. Znaczniki powinny by¢ pisane matymi literami.

<znacznik atrybut="wartosé”> tekst </znacznik>

Znaczniki dzieli sie na:

e sparowane, czyli pare znacznikéw, z ktérych jeden otwiera element skladni jezyka
HTML, np. <title>, a drugi stuzy do jego zamkniecia, np. </title>;

» niesparowane, sktadajace sie tylko ze znacznika otwierajgcego, np. <b> lub <hr>.

Dodatkowo w sktadni jezyka HTML stosuje si¢ znaki specjalne, np. &nbsp; (pozwalaja-
cy na wstawienie twardej spacji). Sktadnia jezyka HTML dopuszcza réwniez stosowanie
komentarzy. Budowa komentarza wyglada nastepujaco:

<! --komentarz -->

Sktadnia jezyka HTML dopuszcza zagniezdzanie znacznikéw. Nalezy jednak pamie-
ta¢, ze zamykamy je w odwrotnej kolejnosci do tej, w ktdrej je otwieralismy.
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<p><b><i><font color="green”>przyktad zagniezdzenia znacznikow
</font></i></b></p>

Struktura dokumentu HTML

W strukturze prawidtowego dokumentu HTML nalezy wyrézni¢ nastepujace elementy:
deklaracje typu dokumentu — DOCTYPE;

definicje dokumentu — HTML;

nagtéwek dokumentu — HEAD;

L

L

L]

tre§¢ dokumentu, tzw. ciato strony — BEODY.

=] N = W b

O

10
11
L2
13
14
15
16
1)
18
152
20
21
22
A

<!DOCTYPE html>
<!--deklaracja typu dokumentu HTML5-->
BH<html>
<!--znacznik poczatku dokumentu HTML-->
g <head>
E{!--nagléwek zawierajacy parametry dotyczgce wyswietlania strony
toraz dotaczania skryptédw i plikéw zewnetrznych-->
<meta charset="utf-8">
<!--sposéb kodowania polskich znakéw-->
<link rel="stylesheet" href="plik.css">
<!--sposdb dolaczania zewnetrznego arkusza stylow do formatowania strony——>
<title> Tytul strony </title>
<!--tytul strony wyswietlany w zakladce przegladarki-—->
- </head>
<!--zamkniecie nagidéwka strony-->
H <body>
<!--znacznik poczatku tresci strony-->
Tres¢ strony internetowej wyswietlany w oknie giéwnym przegladarki
- </body>
<!--zamkniecie tresci strony-->
~</html>
<!-——zamkniecie dokumentu HTML——>

Rys. 4.1. Struktura dokumentu HTML 5

Deldaracje typu dokumentu definiuje sie przez okreslenie standardu DTD (ang. Document
Type Definition), w jakim tworzy sie strone internetowg. Specyfikacja jezyka HTML 4.01
ma trzy typy dokumentéw: Strict, Transitional i Frameset.

i"l-'}

DRZYKLAD 4.3 |

Wersja Strict definicji typu dokumentu (DTD) wyklucza wszelkie elementy pre-
zentacyjne, ktére specyfikacja HTML 4.01 uznaje za zdeprecjonowane, czyli
przestarzate. Wystepuje ona czesto z dodanym adresem sieciowym wersji DTD,
pomagajacym w pobraniu definicji przez przegladarke.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.01//EN” “http://www.
w3.o0rg/TR/htmld/strict.dtd”>




ITI. TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH W JEZYKU HTML

Wersja Transitional (przej$ciowa lub luzna) zawiera wszystko, co w Strict, a ponad-
to elementy i atrybuty zdeprecjonowane oraz element <iframe>.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.0l1 Transitional//EN">

Wersja Frameset (obstugujagca ramki) zawiera wszystko, co w Transitional,
a ponadto elementy odnoszace si¢ do ramek: <frame>, <frameset> oraz
<noframes>.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN">
W specyfikacji HTML 5 zapis typu dokumentu jest znacznie uproszczony.

<!DOCTYPE html>

W XHTML nie ma zadnego typu deklaracji.

Definicja dokumentu okrefla jezyk, w jakim napisano strone. Najcze$ciej uzywanym
znacznikiem jest <html>. Mozliwe jest takze zastosowanie dodatkowych parametréw
do okreglenia typu jezyka lub ustawier regionalnych.

PRZYKLAD 4.4 |

_ﬂ_

<html lang="pl-PL">

Nagléwek dokumentu zawiera informacje o stronie, ktére nie s3 wy$Swietlane w oknie
przegladarki. Najczesciej stosowanymi znacznikami w nagtéwku sa:
o <title> - okresla tytutl strony;
» <style> - definiuje wewnetrzne arkusze styléw;
» <1link> - odsytacz do innego dokumentu hipertekstowego;
o <meta> - zawiera szczegélowe informacje o stronie, np. kodowanie, stowa kluczowe,
dane autora.
PRZYKLAD 4.5 |

Znacznik <meta> pozwala umiedci¢ w nagltéwku wiele istotnych informacji.
W tym znaczniku korzysta sie z nastepujacych atrybutéw: http-equiv, name
oraz content. Narys. 4.2 przedstawiono przyktady wykorzystania tych atrybutéw.
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<!DOCTYPE html>

1

2 H<html>

3 E <head>

4 <meta charset="utf-8">

5 |<!--sposéb kodowania polskich znakb6w-->

6 <meta http-equiv="Content-Language" content="pl":>

7 <!--s5poséb definiowania jezyka dla zawartoscl strony——>

8 <meta http-equiv="reply-to" content="bbepl.pl">

9 <!--5posdb podania adresu e-mail autora strony-—>
10 <meta http-equiv="refresh" content="30">
11 <!--sposob zdefiniowania odswiezZania strony np. co 30 sek.-->
12 <meta http-equiv="creation-date" content="2017-09-14T12:15:382">
13 |<!--s5posdéb zdefiniowania daty i czasu utworzenia strony-->
14 <meta http-equiv="default-style" content="preferowane stylesheet">
19 <!-—sposob okreslenia preferowanych stylow dla strony——>
le <meta name="description" content="przyktadowa strona WWW">
17 | <!--spos6b opisu tresci strony—->
18 <meta name="keywords" content="html, strona, informatyka":>
19 |<!--sposéb okreslania siow kluczowych-->
20 <meta name="author" content="Bartilini Babacki">
21 <!--sposéb na podanlie autora strony—>
22 <meta name="generator" content="Notepad++">
23 |<!--sposdéb na okreslenie edytora kodu-->
24 <meta name="robots" content="index">
25 <!--sposdéb na indeksowanie strony-->
26 <meta name="copyright" content="(ec)2005 Jan Nowak">
27 |<!--sposdb na zdefiniowanie praw autorskich-->
28 | </head>
29 B <body>
30 |Tresé strony internetowej wyswietlany w oknie giéwnym przegladarki
31 </body>
32 “</html>

Rys. 4.2. Przyklad stosowania znacznika <meta>

Kodowanie polskich znakéw

Podczas tworzenia dokumentu w jezyku HTML nalezy pamietad, aby tre§¢ wyswietlata
sie w przegladarce prawidtowo. Istotnymi etapami tworzenia strony sg deklaracja jezyka
dla strony oraz okreglenie sposobu kodowania znakéw diakrytycznych (np.: z, g, Z). Doko-
nuje sie tego w znaczniku <meta>. Najczesciej uzywane kodowania polskich znakéw to:
o 180-8859-2,
o utf8,
o windows-1250.

Kodowanie utf-8 jest obecnie najczesciej stosowanym standardem na witrynach inter-
netowych.

Tres¢ dokumentu to obszar strony znajdujacy sie miedzy znacznikami <body>
i </body>. Zawiera tre$§¢ dokumentu w postaci tekstu, obrazéw, multimediéw itp.,
wys$wietlang w obszarze roboczym przegladarki internetowe;.

Narzedzia do edycji dokumentéw HTML

Domyélnym plikiem otwierajacym dowolng witryne internetowg jest plik o nazwie index.
tml lub index.php.

Dokument w jezyku HTML mozna edytowac w dowolnym edytorze, zaczynajac od naj-
prostszego notatnika systemowego, ktéry jest jednak rzadko stosowanym programem.
Najczeéciej programisci korzystaja z aplikacji: NotePad++, Brackets badZ Aptana Studio
oraz edytoréw spetniajacych wymagania WYSIWYG.
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W podreczniku bedziemy korzystac z edytora Brackets. Notepad++, ktéry mozna po-
bra¢, korzystajac ze strony https://notepad-plus-plus.org/, natomiast Brackets — ze strony
http://brackets.io/index.html.

@ CAProgrem Files (xB6]\Motepad+ +\changelog - Notepad-++ 0 b
Plik Edycja Szukaj Widek Format Skdadnia Ustawienia Makra Uruchom Wiyczki Okno 7 -
sEHE R GE stGRh| ey ax|BEE|ISTERERNa = | 6 =B @B

Echangzlog B3

1 Notepad++ v6.9.2 new features and bug-fixes:
-
3 1. Add most wanted feature: Log Morniteoring (tail -f).
4 2. Add new feature: Find in Finder.
5 3. Fix status bar display bug in high dpi environment.
& 4. Fix open in explorer problem while path contain unusual characters.
7 5. Fix smart highlighter 1ssue after zoom or code folding change.
B
% Included plugins:
10
11 1. NppExport v0.2.8
12 2. Plugin Manager 1.3.5
12 3. Converter 3.0
14 4. Mime Tool 1.9
15
MNermal text file length : 450 lines: 15 Ln:1 Col:1 5e:0]0 Dos\Windows UTF-8 INS

Rys. 4.3. Okno programu Notepad++

[{l mdex.html (Seybki Start) - Brackets
Plik Edytuj Srukaj Widok Mawigacja Debuguj Pomoc

. IDOCTYFE himla
pliki ) v chtmls

ex.html 1 il
g «neta charset="utf-#"»

¢neta http-eguiva"i-UA-Compatible" content="If=edge®>
<title>SIYEKI START Z BRACKETS</titles
cneta name="description"” content="Interaktymny poradnik szybkiego startu dla Brackets.">
clink rel="styleshest™ href="main.czs">

e fhead>

<body>

<h1>5ZYBKI START Z BRACKETS</hl:
ch2x>0to Twd] przewodnik!c/hza

<t
WYKONAND PRZY URYETU <3 T JAVASCRIPTU

cp
Witaj we wczesnej wersji Brackets, edytorze open-source dla sieci nowej generacii. Jestesmy
wielkimi fanami standarddéw i chcemy budowad lepsze narzedzia dla takich jezykdw jak JavaScript,
HTHL 4 C55 eraz powiazanych z nimi technologii siectowych. Taki byl nasz shromny poczgtek.

<fp>

CZ¥M JEST BRACKETS?

=i @ Lh

Wi AR B BRI
g =4

<em>Patrzysz na wczesng wersjg Brackets.</em>»

Na wiels sposcbdw Brackets jest dnny nii typowy edytor. ledng z réinic jest to, is edytor ten
zostat napisany w jezyku JavaScript. Tak wiec, mimo if nofe on nies by jeszcze gotowy do
codziennego uZzythku, my uiywamy go codzriemnie, by budowac Brackets.

ch2>Testujemy kKilka mowych rzeczye/his

] -

POWIAZAMIE POMIEDZIY HTHL, C55 1 JAVASCRIPT

3
<h3»5zybka edycja €55 1 JavaScript</h3>
<P
Podczas edycii HTHLA uiy] skroty <khd>Cmd/CEtrl + E</khd> aby ntnnrryé szybki whudowany edytor,

e e e PR £ Rt e A i e N e PR s 0 o e i e

limia 1, kolumna 1l Spacje: 4

Rys. 4.4. Okno programu Brackets
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| [=3 Web - Untitled HTML 1 - Aptana Studio 3 = O b4
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5 wee Local Filesystem 2= Lhtml lang="en">
=] <head:
4 <meta charset="utf-g8%»
5
B> <I-- Always force latest IE rendering engine (even in intranet) & Chrome Frame
T Remowve this if you use the .htaccess --»
g <meta http-equiv="X-UA-Compatible™ content="IE=-edge,chrome=1"»
9
ig ctitle>HTML< tit]le>
11 <meta name="description™ content=""3
12 <meta name="author” content="Agnieszka™»
13
14 <meta name="viewport® content="width=device-width; initial-scale=1.8%>
15
16 <!-- Replace favicon.lco & apple-touch-icon.png in the root of your domain and delete these references -->
17 <link rel="shortcut icon” href="/favicon.ico™>»
13 <link rel="apple-touch-icon™ href="/apple-touch-icon.png™>»
19 <fheads
i
21= <bady >
23 Ldivs
23- theaders
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2= ip»
28 £a href="/":Home{ a>
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S0 P
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36
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38 W
% Outl.. 32 |[sni. = O || O problems 32 s
B8 = ||| Ditems =
|type filter text || Description Resource Path Location Type
5 3] htmi

| ige = | Wiitable SmertInset | Line: 39 Column: 13

Rys. 4.5. Okno programu Aptana Studio

) SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Co oznacza skrétowiec DTD?
2. Scharakteryzuj znane ci edytory jezyka HTML.

£) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Pobierz, z podanej w tresci rozdziatu lokalizacji, program Notepad++ i zainstaluj go na
swoim stanowisku komputerowym. Po instalacji uruchom aplikacje i zapoznaj sie z jej
budowg oraz wyglagdem.

2. Skorzystaj z dowolnego edytora kodu HTML i utwérz dokument zawierajacy prawi-
dlowa strukture w jezyku HTML 5. W nagléwku strony zdefiniuj kodowanie polskich
znakéw w standardzie iso-8859-2, autora strony, od$wiezanie strony co 65 sekund oraz
umie$¢ dane dotyczace daty i czasu utworzenia strony. Utwérz réwniez nazwe strony
,Pierwsza strona”, ktéra bedzie wyswietlana w zaktadce przegladarki. W tresci strony
napisz pelng nazwe swojej szkoty. Zapisz dokument pod nazwa index.html, a nastep-
nie otwérz go w dowolnej przegladarce internetowe;j.

Sprawdz, czy polskie znaki wyswietlaja sie wtasciwie. Jezeli nie, zastosuj inny standard
kodowania.
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— Podstawowe
znaczniki i atrybuty
ot/ W jQZqu HTM L

ZAGADNIENIA

= Sktadnia polecen w jezyku HTML
= Formatowanie tekstu

= Elementy liniowe i blokowe

= Znaczniki formatowania tekstu

= Okreslanie barwy w kodzie HTML

Sktadnia polecen w jezyku HTML

Jak wspomniano w poprzednim rozdziale, elementy jezyka HTML nazywa sie znaczni-
kami lub tagami. Opis wszystkich znacznikéw, atrybutéw oraz ich wartoéci jest dostepny
na stronach internetowych W3C.

Niemal kazdy znacznik ma przynajmniej jeden atrybut, ktéremu mozna przypisaé
okre$lone wartoéci. Atrybut to jeden z podstawowych elementéw sktadni jezyka HTML.
Atrybuty okreslajg cechy wybranego znacznika. Umieszcza sie je zawsze w znaczniku
otwierajagcym. W celu nadania danemu tagowi wybranego atrybutu stosuje sie nastepu-

jacy zapis:

<nazwa atrybutu="wartosé atrybutu”>

PRZYKLAD 5.1 |

<p align="center”>Moja pierwsza strona internetowa</p>
Polecenie spowoduje utworzenie akapitu, w ktérym zostanie wys$rodkowany

tekst.

W tabeli 5.1 podano najczesciej stosowane atrybuty znacznikéw jezyka HTML, ktére
opisano wczesnie].
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Tabela 5.1. Wybrane atrybuty HTML

Znacznik, z ktérym
jest stosowany

charset <meta> okresla typ kodowania znakéw

content <meta> stuzy do okreslania warto$ci zwigzanej
z atrybutami name i http-equiv

download <a> okresla, Ze rozpocznie sie pobieranie zasobu
po nacisnieciu przez uzytkownika tego linku

href <a> opisuje adres URL dla danego odnos$nika
lang atrybut globalny | okresla jezyk dla danego elementu

name <meta>iinne | okresla nazwe dla danego elementu strony
rel <a> <link> | definiuje powiazanie z okreslonym zasobem

lokalnym lub sieciowym

Liste wszystkich atrybutéw dla znacznikéw HTML mozna znalez¢é na stronie W3C
(https://www.w3schools.com/tags/ref attributes.asp).
Wszystkie znaczniki jezyka HTML dzieli si¢ na grupy:
» znaczniki edycji i formatowania tekstu;
o znaczniki do tworzenia list i wykazéw;
o znaczniki do tworzenia odsytaczy;
o znaczniki podziatu strony;
o znaczniki tworzace tabele;
¢ znaczniki tworzace formularze;
o znaczniki do wstawiania elementéw multimedialnych oraz API.

Co nowego w HTML 5

W najnowszej specyfikacji jezyka HTML 5 wprowadzono zmiany w stosunku do

HTML 4.01. Do najwazniejszych z nich zalicza sie dopisanie nowych elementéw doty-

czacych:

o podziatu strony, np.: <header>, <footer>, <nav>, <article> oraz <section>;

e atrybutéw znacznikéw do tworzenia formularzy, np.: number, date, time, calendar
oraz range;

» obstugi grafiki na stronie, np.: <svg> oraz <canvas>;

o obstugi multimediéw, np.: <audio> oraz <video>.

Zmiany dotycza réwniez sktadni jezyka, deklaracji typu dokumentu oraz poszerzenia
listy elementéw zdeprecjonowanych (ang. deprecated), ktére wychodzg z uzycia.
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PRZYKLAD 5.2

W HTML 5 wyszly z uzycia znaczniki tworzace ramki: <frame>, <frameset>,

<noframes>. W zwiazku z tym obecnie nie mozna dokonywaé podziatu strony
wedlug ponizszego przyktadu.

Edit This Code: Result:

<IDOCTYPE html» - - s
<html> 404 [I404H 404 - H
eyl itaesatil | K 0 The
s i 7 The The | page
</frameset> page pag Cannot
R cannc | can | be

be be | found
found | foul | somy, we

cannot find

sorry, Sorry, the page
we - | we -~ | http://www.w3¢ ~
<« [ v [ ¢ 4 3

Try it Yourself - @ w3schools.com

Rys. 5.1. Niepoprawne uzycie znacznikéw <frameset> oraz <frame>w HTMLS.

HTML 5 jest bardziej otwarty na wspétprace w ramach API (ang. Application Program-
ming Interface). Pozwala to na wykorzystanie nowych technologii, np. geolokalizacji. Do-
datkowo HTML 5 nie ma zadnych elementéw prezentacyjnych. Prezentacja tresci strony
zajmuje sie catkowicie CSS (ang. Cascading Style Sheets), czyli kaskadowe arkusze styléw,
o ktérych bedzie mowa w dalszej czesci podrecznika.

Znaczniki formatowania tekstu

Znaczniki do wy$wietlania i formatowania tekstu uzywa si¢ w sekcji <body>. Mimo ze
wiekszo$¢ znacznikéw prezentacji tre$ci wycofano ze specyfikacji HTML 5, nadal mozna
korzysta¢ z elementéw okreglajacych proste formatowanie tekstu w oknie przegladarki
internetowej. W tabeli 5.2 przedstawiono podstawowe znaczniki do formatowania tekstu.

Tabela 5.2. Znaczniki formatowania tekstu

<b>tekst</b> pogrubienie
<i>tekst</i> kursywa
<u>tekst</u> podkreslenie
<s>tekst</s> przekreslenie
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B

<mark>tekst</mark> podswietlenie
<font>tekst</font> definiowanie czcionki
<em>tekst</em> wyréznienie tekstu
<sub>tekst</sub> indeks dolny
<sup>tekst</sup> indeks gérny
<strong>tekst</strong> czcionka mocno pogrubiona
<dfn>tekst</dfn> znacznik uzywany do oznaczenia definicji
<small>tekst</small> tekst pisany czcionkg zmniejszong o 1
<big>tekst</big> tekst pisany czcionkg zwiekszong o 1

B UWAGA

Przedstawione znaczniki pozwalajg na proste formatowanie wy$wietlanego tekstu na
stronie internetowej. Wraz z rozwojem jezyka HTML liczba tych znacznikéw systema-
tycznie si¢ zmniejsza. Wigze sie to z zatozeniem, ze za prezentacje tresci strony powinny
by¢ odpowiedzialne kaskadowe arkusze styléw.

PRZYKLAD 5.3

Na rys. 5.2 przedstawiono dzialanie poszczegdlnych znacznikéw do formatowania

tekstu.
@ = ﬁ @ O m Result Size: 577 x 416
< | DOCTYPE html> Znaczniki formatowania tekstu:
<html: Tekst pogrubiony
<head: . ’ Tekst pochylomy
<meta charset="utf-8"» Tekst podkreslony
</head> 5
cbody> Tekst prze}l;re_slony
Znaczniki Tormatowania tekstu: Iﬁksr“ﬂﬂtt”“ﬂ”y
<br><b>Tekst pogrubiony</b>» X
cbr><i>Tekst pochylony</iz X2
<br><usTekst podkreslony</uz Tekst pogrublony
¢br><s>Tekst przekreslony</ss Tekst pisany mniejsza czcionky

:?Tf;:ﬂ:;:kalgrinmny e Tekst pisany wiekszg czcionks
<brrx<sup>2</sup>

¢! --TIndeks gorny--»

cbre>x<subr2</sub>

chre<strong:>Tekst pogrublony</strong>

cbr><small>Tekst pisany mniejsza czcionkg</small:

<br><big»Tekst pisany wiekszg czcionka</big>

</body>

<fhtml>

Rys. 5.2. Zastosowanie znacznikéw do formatowania tekstu

Znacznik <font> bez uzycia atrybutéw nie sformatuje wybranego tekstu. Aby sforma-
towac czcionke danego obszaru tekstu, trzeba okre§li¢ kolor, styl, a takze rozmiar czcionki.
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PRZYKLAD 54

Jesli zastosuje sie znacznik <font> bez zadnych atrybutéw, dany tekst zostanie

wy$wietlony za pomoca domy$lnych ustawien czcionki. Nadanie tagowi atrybutu
color="blue” spowoduje, ze wybrany tekst zostanie napisany niebieska czcion-
k3. Jezeli zamierza sie okre§li¢ rozmiar czcionki, nalezy zastosowac atrybut size
i przypisa¢ mu np. warto§¢ w pikselach. Aby okre$li¢ rodzaj kroju pisma, trzeba
uzy¢ atrybutu face. Mozna oczywiscie wszystkie cechy wpisa¢ dla jednego znacz-
nika — oddzieli¢ je za pomoca spacji i zapisa¢ w dowolnej kolejnosci.

« = 8 ¢ o

Result Size: 625 » 462

<!DOCTYPE html> Uczymy sig jezvka HTML,

<html: Uczymy sig jeryka HIML.

<head> - -

<meta charset="utf-8"> k HTML
cmeta c Uczymy si¢ j¢zyka ,
<body > Uezymy sie jezyka HTML.

<font: Uczymy sie jezyka HTML.</font:

<brr<font color="blue"> Uczymy sie jezyka HTML.</font»

<bre<font size="Bpx"» Uczymy sie jezyka HTML.</font:

cbre<font face="Verdana"» Uczymy sig jezyka HTML.</font>

¢bre<font size="8px" color="blue" face="Verdana":» Uczymy sie jezvka
HTML</ font >

< /body >

<fhtml>

Uczymy sie jezyka HTML

Rys. 5.3. Zastosowanie znacznika <font>

Znaki specjalne

Skiadnia jezyka HTML wymaga czasem wprowadzenia dodatkowych znakéw, zwanych
znakami specjalnymi. Mozna je wprowadza¢ do dokumentu hipertekstowego w postaci
kodu dziesietnego, szesnastkowego oraz nazwy wlasnej.

Tabela 5.3. Znaczniki edycji znakéw specjalnych

| Nama | opis | Koddesietny | Kodszesnastkowy
&quot; znak zapytania &#34; &#x22; i
(ang. quotation mark)
&amp; ampersand &#38; & #x26; &
&nbsp; spacja nietamalna &#160; &#xA0;
(ang. non-breaking space)
&plusmn; | plus minus &#177; &#xB1; +
&sect; paragraf &#167, &#xAT, §
&euro; znak euro &#8364; &#x20AC; €
&lt; mniejszy niz &#60; &#x3C; <
&gt; wiekszy niz &#62; &#x3E; >
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Na rys. 5.4 zaprezentowano przyklad uzycia poszczegélnych znacznikéw do edycji
znakéw specjalnych.

[ — ‘\ H -
A — ® m Result Size: 364 x 357

<!DOCTYPE html>
<html>

<body>
&quot;<br />
&amp;<br />
A&nbsp;B<br />
&plusmn;<br />
&sect;<br />
&euro;<br />
&lt;<br />
&gt;<br />
</body>
</html>

V A Mewn s e
v

Rys. 5.4. Znaczniki do edycji znakéw specjalnych

Elementy blokowe i liniowe

Znaczniki jezyka HTML mozna podzieli¢ na liniowe i blokowe. Elementy blokowe to frag-
menty, ktére nie moga zosta¢ umieszczone obok siebie w jednej linii. Elementy liniowe
za$§ mogg wystepowac obok siebie w jednym wierszu.

Do elementéw blokowych naleza:
¢ znaczniki nagléwkéw <h1l>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5>, <h6>;
o znacznik paragrafu (akapitu) <p>;
o znacznik korica wiersza <br>;
o znacznik poziomej linii <hr>;
» znacznik bloku preformatowanego <pre>;
¢ znacznik bloku cytowanego <blockquote>;
o znacznik <div>;
o znaczniki wykazéw <ol>, <ul>;
o znacznik <fieldset>;
o znacznik <€igure>.

Do elementéw liniowych naleza:
e znacznik <span>,
o znacznik krétkiego cytatu <gq>,
o znacznik tworzenia odsylacza <a>,
o znaczniki formatowania czcionek.
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Przykladem elementu liniowego jest znacznik <a>, ktéry stuzy do wstawiania
odsyltacza do innej strony.

<a href="kontakt.html”>Przejdz dalej </a>

Innymi elementami liniowymi sg znaczniki: <b> — pogrubienie tekstu na stronie,
<i> - pochylenie tekstu (kursywa) oraz <u>— podkre§lenie tekstu.

<b>Ten tekst zostanie pogrubiony</b>
<i>Ten tekst zostanie pochylony</i>
<u>Ten tekst zostanie podkreslony</u>

Przykladem elementu blokowego jest znacznik <p>, ktéry powoduje umieszczenie na
stronie nowego paragrafu (akapitu).

<p>

to jest tresé pierwszego

akapitu tekstu strony

</p>

<p>Teraz umieszczamy nowy akapit</p>

Podczas tworzenia strony internetowej trzeba zadbac o jej czytelng zawartos¢. Oprécz
zaprojektowania szablonu strony, nalezy tez podzieli¢ tre§¢ na okreglone bloki tekstu.
Do tego stuzy celu grupa znacznikéw, ktére zostang przedstawione.

Przetamanie wiersza

Znacznik przelamania wiersza <br> spelnia prostg funkcje przeniesienia wyswietlania
tekstu do nowej linii. Dzieki niemu mozna kontrolowad szeroko$¢ wiersza tekstu.

PRZYKLAD 5.6

fa = @ m Result Size: 364 x 357

<!DOCTYPE html> Przy uzyciu znacznika lamania wiersza
<html> mozemy w dowolny
<body> sposdb

Przy uzyciu znacznika
tamania wiersza <br />
mozemy w dowolny <bfr />
sposéb <br />
kontrolowac wyswietlanie
bliku tekstu <br />
</body>

</html>

kontrolowaé wyswietlanie bliku tekstu

Rys. 5.5. Przyklad uzycia znacznika <br>
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Akapit
Jest to cze$¢ dtuzszego tekstu, skladajaca sie z jednego lub wielu zdanh stanowigcych

pewna logiczna calosé tresci lub myé$l. Tekst tworzacy akapit umieszcza sie wewnatrz
znacznika <p> oraz </p>. Kolejne akapity zawsze umieszcza sie jeden pod drugim.

a8 = QA .
g — ® m Result Size: 565 x 327

<!DOCTYPE html>»

chtnls o jest tre$é plerwszego akapitu to jest tresé prerwszego akapitu to jest tresé

<body> plerwszego akapitu to jest tresé plerwszego akapitu to jest tresc pierwszego
<p> akapitu

to jest tresc pierwszego akapitu _ ) )

to jest tresc pierwszego akapitu to jest drugi akapit

to jest tresc pierwszego akapitu _ ) )

to jest tres¢ pierwszego akapitu to jest trzeci akapit

to jest tresc pierwszego akapitu

</p>

<prto jest drugli akapit</p>
<p>to jest trzeci akapit</p:>
</body>
</html>

Rys. 5.6. Przyklad tworzenia akapitu

Nagtéwki tekstu

Nagléwek dzieli tre$¢ strony na logicznie wyodrebnione czeéci: nadaje im okre$lone for-
matowanie, zalezne od uzytego znacznika. Znacznik nagtéwka ma sze$¢ stopni: od <h1>
do <h6>. Nalezy jednak pamieta¢, ze nagltéwek pierwszego stopnia definiuje najwieksza
czcionke, a széstego stopnia — najmniejsza.

T R A e
PRZYKLAD 5.7

& — n @ @ m Result Size: 577 x 418

<!DOCTYPE html:»
h 1 Ld - -
A Naglowek pierwszego stopnia
<body >

<hl>Magtiwek pierwszepgo stopniac</hls

<h2>MNagltdwek pierwszego stopnia</hZ: N aglﬂ'w‘Ek PIErWSZEgo stupma
¢<h3sMagldwek pierwszepgo stopnia</h3s

chdr>Nagiéwek plerwszego stopnia</h4a» Naglowek pierwszego stopnia
<h5:Magtowek pierwszego stopnia</hS5:

:?E;:;Elnw\gk pierwszego stopniac</hs> Naglowel: plerwinigo stopnia

< /html>
Nagliwek plerwszego stopnia

Magliwek piernszego stopmia

Rys. 5.7. Nagtéwki w dokumencie HTML

Znacznik linii poziome;

Linia pozioma jest linig ciggnaca sie przez calg szeroko$¢ okna lub bloku, w ktérym zo-
stata umieszczona. Atrybuty tego znacznika, tj. noshade (bez cieniowania), width (sze-
roko$c), size (grubo$¢) oraz align (poziome wyréwnanie), stosowano jeszcze w wersji
HTML 4, natomiast w HTML 5 formatowanie przeniesiono do CSS.
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PRZYKLEAD 5.8

Przyklad utworzenia linii poziomej o grubodci 1 px, szerokoéci 400 px oraz wyréw-
nanej do lewej krawedzi strony:

<hr size="1lpx"” width="400px” align="left”>

Bloki preformatowane

Tekst wpisany wewnatrz znacznikéw <pre> i </pre> zachowuje podczas wyswietlania
w przegladarce internetowej wszystkie spacje, tabulacje i ztamania wiersza. Umozliwia to
wymuszenia formatowania dla danego bloku tekstu.

PRZYKLAD 5.9

Edit This Code: et Sl Result:

<!DOCTYPE html> to jest przykiad
<html> bloku tekscu preformatowanego
<body>

<pre>»

to jest przyklad

bloku tekstu preformatowanego

<fprex»

</body>

</html>

Rys. 5.8. Przykiad tekstu preformatowanego

Wykazy
Wykaz umozliwia tworzenie usystematyzowanych grup informacji. Mozna tworzy¢
wykazy nieuporzadkowane (wypunktowane) oraz uporzadkowane (numerowane).

Aby utworzy¢ wykaz uporzadkowany, nalezy zastosowad znacznik <ol> ..</ol>,
ktéry spowoduje otwarcie nowej listy elementéw. Dodanie elementéw listy odbywa sie
za pomocg znacznika <1i> ..</1i>.

Znacznik <ol> ma atrybut type, ktéry umozliwia okreélenie rodzaju stosowanego
punktora w wykazie. Istniejg nastepujace warto$ci parametru type:

» A -—numerowanie wedtug wielkich liter;

¢ a-—numerowanie wedtug matych liter;

o I -—numerowanie wedlug wielkich liczebnikéw rzymskich;
o i —numerowanie wedlug matych liczebnikéw rzymskich;
¢ 1 -numerowanie wedtug liczebnikéw arabskich.

Domyélng warto$cia jest numerowanie wedtug liczebnikéw arabskich.
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PRZYKLAD 5.10

« =8 ¢ ol

<IDOCTYPE html>

<html>

<head»

<title»Page Title¢/title:

< /head>

<body>

<brWykaz uporzadkowany z numerowaniem wg liczebnikdw arabskich </b>
<ol:

Result Size: 506 x 522

Wykaz nporzadkowany z numerowaniem wg liczebnikow arabskich

1. Element 1
2. Elcment 2
3. Element 3

Witkaz uporzgdkowany z numerowaniem wg wielkich liczebnikdw roymskich

¢lisElement 1</1is L. Element A

¢lisElement 2</1i> II. Element B

<li>Element 3</1i> III. Element C

<fol>

<isWykaz uporzadkowany z numercwaniem wg wielkich liczebnikow Wykaz uporzadkowany z numerowaniem we wielkich liter
rzymskich</fix

<ol type="I"» A Element A

<li>Element A</fli> B. Element B

<li>Element B</flix C. Element C

¢lizElement C</f1li>

<fol>

<urkykaz vporzadkowany z numerowaniem wg wielkich liter</fus
<ol type="A">

<li>Element A</flix

<li»Element B</fli>

<li»Element C</f1liz

<fol»

</body>

</html>

Rys. 5.9. Przyklad wykazu uporzagdkowanego

Dla znacznika <ol> mozna réwniez zastosowac atrybut start, ktéry okresla wartos¢,
od ktérej ma si¢ rozpocza¢ numerowanie listy. Ponadto znacznik <1i> ma atrybut
value, ktéry umozliwia okreélenia wartosci dla wybranego elementu listy.

b b r

Na rys. 5.10 pokazano przyklad zastosowania wykazu uporzadkowanego.

a =8B & 0 m Result Size: 431 x 522
<1DOCTYPE html>

<html> Wykaz (lista) uporzadkowana numerowana wg wiclkich liter,
<head> rozpoczynajaca sic od litery C.

<title>Page Title</title> Pigty element listy bedzie numerowany od litery A.
</head>

<body> C. Element 1

<brsWykaz (lista) uporzadkowana numerowana wg wielkich liter, D. Flement 2

rozpoczynajaca sie od litery C. E. Element 3

<br>Pigty element listy bedzie numerowany od litery A. F. Element 4

<ol type="A" start="3"» A. Elemeni 5

<lirElement 1</li» B.El t6

<lizElement 2</1i> C. Element 7

¢lisElement 3</1i: DI Flement §

<lirElement 4</li> ;

<1i value="1">Element 5<f1li>

<li>Element 6¢/1i>

<li>Element 7</li>

<lixElement B</flis

</ol>

</body>

</html>

Rys. 5.10. Zastosowanie atrybutéw start oraz value dla wykazu uporzadkowanego

Aby utworzy¢ liste nieuporzadkowanga, nalezy zastosowac znacznik <ul>. .</</ul>.
Kolejne elementy listy dodaje sie za pomocg znacznika <1i>..</1i>. Znacznik <ul>,
podobnie jak znacznik <ol>, ma atrybut type, ktéry moze przyjmowac wartos$¢ disc,
circle lub square. Domyslng wartos$cia jest warto$¢ disec.
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PRZYKLAD 5

Na rys. 5.11 pokazano przyktad zastosowania wykazu nieuporzadkowanego.

ﬁ E n @ 0 Result Size: 472 x 68

<!DOCTYPE html> ‘Wykaz nienporzadkowany z punkitorem typu DISC
<html>

<head>» ¢ Element 1

<titlesPage Title</title> # Element 2

</head> # Element 3

<body>

<b»Wykaz nieuporzgdkowany z punktorem typu DISC</b> Wykaz nieuporzqdikowany z punktorem typu CIRCLE
<ul type="disc">»

<li>Element 1</1i» # Element A

¢li>Element 2¢</1i> + Element B

<lizElement 3<¢f1i> & Element C

<ful>

<isWykaz nieuporzadkowany z punktorem typu CIRCLE</i> Wykaz mieuporzadkowany z punktorem typu SQUARE
<ul type="cirlce">»

<li>Element A</1i» = Element a

¢<li>*Element B</1li» s Elementb

<li>Element Ce¢flix = Element ¢

<ful>s

<uskykaz nieuporzgdkowany z punktorem typu SQUARE</u>
<ul type="square”>»

<li»Element a</li»

<li»Element b</li»

<li»Element c</li»

<ful>

</body>

</html>

Rys. 5.11. Przyklad wykazu nieuporzadkowanego

Oprécz wykazéw uporzadkowanych i nieuporzadkowanych, mozna tworzy¢ wykazy
zagniezdzone, czyli listy punktéw z podpunktami. Podpunkty beda przesuniete bardziej
w prawo w stosunku do punktéw nadrzednych, dzieki czemu wykaz bedzie czytelny
i zgodny z zasadami edycji tekstu.

4 =8 O o1

Result Size: 408 x 43

<!DOCTYPE html:> ® Przyklad listy zagnizdZonej:
<html>

<head> 1. Element I

<title>Page Title</title> 1, Element I.1
<fhead> 2.Element 1.2
<body>» 3. Element [.3
<b>Przyklad listy zagnildionej:</b> o Flement 1.3.a
<ol type="1I"> o Element L.3.b
<li>Element I 4. Element 1.4

<ol type="1"> 11. Element I1

<lizElement I.1</1i>
¢li>*Element I.2< 11>
<li*Element 1.3

<ul type="circle":
<li>Element I.3.a</li>
<li>Element I.3.b</1lis
<ful>

<f1li>

<li>Element I.4</1i>
<fols

<flis

<lirElement II</1i>
<li*Element III</1i>
<fols

</body>»

</html>

III. Element ITI

Rys. 5.12. Przyktad wykazu zagniezdzonego




5. PODSTAWOWE ZNACZNIKI T ATRYBUTY W JEZYKU HTML

Innym rodzajem wykazéw sg wykazy definicyjne. Umieszcza sie w nich opisy okreglo-
nych pojec. Wykaz definicji rozpoczyna si¢ znacznikiem <d1> (ang. definition list). Pojecia
w tego rodzaju li§cie wstawia si¢ za pomocg znacznika <dt> (ang. definition term), nato-
miast opis pojecia umieszcza sie za pomocg znacznika <dd> (ang. definition description).

PRZYKLAD 5.14

a = = @ 0 m Result Size: 349 x &4

<IDOCTYPE html>
<html>

<head» et
<titlesPage Title</title> Pojecienr2
</head> Opis pojecianr 2
<body> Pojecie m:‘.? .
<dl> Opis pojecianr 3
<dt>

<iz<font color="blue">Pojecie nr 1</fonts></fi>

</fdt>

<dd>0pis pojecia nr 1l</fdd»

<dt>

<iz<font color="blue">Pojecie nr 2</fonts></fi>

</fdt>

<dd>0pis pojecia nr 2</dd»

<dt>

<iz<font color="blue">Pojecie nr 3</fonts><fis>

<fdts

<dd>0pis pojecia nr 3¢/dd»

</dl>

<fbody>

<fhtml:>

Pojecie nr 1
Opis pojecia or 1

Rys. 5.13. Przyktad wykazu definicyjnego

Wszystkie oméwione wykazy: uporzadkowany, nieuporzadkowany i definicyjny, moz-
na w dowolny sposéb zagniezdzad, ale trzeba pamieta¢ o zachowaniu prawidlowej sktadni
kazdego z nich. Taki rodzaj wykazu nazywa sie mieszanym.

PRZYKLAD 5.15

A = B @ 0 m Result Size: 353 x 495

<IDOCTYPE html:

Seeles I.Rﬂzdz?II
St II. Rozdziat 2 _
<titlesPage Title</title> = Rozdzisf 1.1
</head» s Rozdzial 1.2
<body> Defnicja .1 i
<ol type="I"> Opis definicji nr 1
<1li>Rozdzial 1</1i> Defnicja 2 L
<li>Rozdzial 2 Opis definicji nr 2
<ul type="square":> = Rozdzial 1.3
<li>Rozdzial 1.1</1i> III. Rozdzial 3
<li»Rozdzial 1.2
<dl>
<dt><b>Defnicja 1</b></dt>
<dd>0pis definicji nr 1</dd>
<dtr<h:Defnicja 2¢/br<fdt>
<dd>0pis definicji nr 2</dd>
<fdl>
<f1iz
¢lirRozdzial 1.3</1i>
<ful»
<fli>
¢<li>Rozdzial 3</1i:
<fol>
</body>
</html>

Rys. 5.14. Przyklad wykazu mieszanego
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ITI. TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH W JEZYKU HTML

Odsytacze (linki)

Zadaniem odsylaczy jest utworzenie potgczenia umozliwiajacego przejscie do innej stro-
ny internetowej, podstrony lub pliku. Rozréznia sie odsytacze absolutne — do adresu
internetowego w postaci formatu URL, oraz odsytacze wzgledne — do zasobu okre§lonego
$ciezky dostepu. Znacznikiem odsylacza jest <a> (ang. anchor).

Przyktad odsylacza absolutnego:

<a href="http://www.wsip.pl”> Wydawnictwo Szkolne I Pedagogiczne
</a>

Przyktad odsytacza wzglednego:

<a href="C:\folder strony\index3.html”> Aktualnosci</a>

Znacznik <nav>tres$é</nav> reprezentuje sekcje strony, ktéra zawiera odnoséniki
nawigacyjne do innych stron albo do okreslonych fragmentéw na tej samej stronie.
Nie wszystkie linki na stronie powinny by¢ umieszczane w tym znaczniku. Przewidziano
go przede wszystkim do oznaczania nim podstawowej nawigacji witryny.

Na rys. 5.15 przedstawiono przyktad zastosowania omawianych znacznikéw do
tworzenia wykazéw i odsytaczy.

e 3 ‘\ T .
@ = Q m Result Size: 318 x 469

<!DOCTYPE html> Przydatnie linki
<html>
e Strona startowa

<body> ¢ Spis tresci
<b>Przydatnie linki</b>
<nav>»

<ul>

<li»><a href="index1.html">Strona
startowa</a></11i>

<li><a href="index2.html">Spis
tresci</a></1i>

</ul>
</nav>
</body>

</html>

Rys. 5.15. Przyklad zastosowania odsylaczy




5. PODSTAWOWE ZNACZNIKI I ATRYBUTY W JEZYKU HTML

Znacznik <a> umozliwia réwnieZ tworzenie odsytacza do skonfigurowanej skrzynki
e-mail. W takiej sytuacji atrybut href uzupelnia si¢ wyrazeniem ,mailto:”, a po nim
wpisuje adres e-mailowy, na ktéry zamierza sie wysta¢ wiadomos¢ e-mail.

PRZYKLAD 5.17

<a href="mailto:akowalski@wp.pl”>Napisz do nas</a>

Po kliknieciu w link na ekranie pojawi sie okno umozliwiajace wystanie wiadomosci.
Odsyltacz pozwala takze na przejécie miedzy kolejnymi elementami na tej samej stronie.
W tym celu nalezy umiesci¢ tzw. kotwice w tresci strony, a odsylacz tam, gdzie chcemy,
aby klikniecie w niego spowodowato przejécie do danego miejsca na stronie.

g ™
]‘j:]__;_iﬁ;ﬁ_i (LAL }Eﬂh B

e e

Ustawienie kotwicy bedzie wynikiem polecenia:
<a name="nazwakotwicy”>Stowo kluczowe</a>

Umieszczenie odsylacza odbywa sie przez wpisanie nazwy kotwicy poprzedzone
znakiem # do atrybutu href.

<a href="{nazwa kotwicy”>Opis odsytacza</a>

Grupowanie elementéw liniowych

Znacznik <span> stuzy do zgrupowania elementéw liniowych, takich jak tekst badz
grafika. Grupowanie elementéw ultatwia przypisanie do nich okre§lonego stylu.

PRZYKLAD 5.19

a = O m Result Size: 318 x 276

<IDOCTYPE html> Moja pierwsza strona
<html>

<body>
<li><span>

<a href="index.html"
target="_blank"”>Moja pierwsza
strona</a>
</span></1i>
</body>

</html>

Rys. 5.16. Zastosowanie grupowania elementéw liniowych
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SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

Utwoérz dokument HTML wy$wietlajacy w przegladarce internetowej pogrubiony
i pochylony tekst:

Zegarek meski "A.Langeq S6hne” © 2017 Model Langel cal.L901.0™" Cena +31000 €

. W dowolnym edytorze utwérz dokument HTML o nazwie index.html, ktéry pokaze

dzialanie znacznikéw formatujacych tekst zgodnie ze wzorem pokazanym na rysun-
ku. Po zakoniczeniu pracy wy$wietl gotowy plik w przegladarce i poré6wnaj wynik ze
wzorem.

To jest poprawnie sformatowany bardzo wazny tekst

To jest poprawnie sformatowany tekst wyrozniony

To jest poprawnie sformatowany ingeks dotny

To jest poprawnie sformatowany ndeks gorny

To jest poprawnie sformatowany tekst przekreslony

To jest poprawnie sformatowana czes¢ definicji

To jest poprawnie sformatowany przykladowy tekst pogrubiony
To jest poprawnie sformatowany tekst podkreslony

To jest poprawnie sformatowany tekst pochylony

. Utwérz dokument HTML wys$wietlajacy wykaz w postaci spisu tresci wedtug wzoru.

Zastosuj wykaz zagniezdzony.

A. Punktl
a. Punktl1.1
b. Punkt1.2
c. Punktl1.3
i. Punkt 1.3.1
ii. Punkt 1.3.2
B. Punkt 2
C. Punkt 3
a. Punkt 3.1
1. Punkt 3.1
1. Punkt 3.1.1



5. PODSTAWOWE ZNACZNIKI I ATRYBUTY W JEZYKU HTML

P

ey

o
“wy

4. Utwérz dokument HTML wy$wietlajacy wykaz w postaci spisu tre$ci wedtug wzoru.
Zastosuj wykaz mieszany.

A. Logika
o Teoria modeli
o Teoria dowodu
B. Algebra
®  Teoria liczb
Co to jest liczba pierwsza?
Jesli poza dzielnikami trywialnymi liczba naturalna N wigksza od jednoSci
nie ma innych dzielnikow naturalnych, to nazywamy ja liczba pierwsza.
= Teoria ciat i wielomianéw
® Teoria grup
C. Analiza
a. Teoria funkcji rzeczywistych
b. Teoria miary i catkowania
c. Rownania rozniczkowe zwyczajne
d. Analiza funkcjonalna
D. Geometria
* Geometria plaszczyzny i przestrzeni
E. Statystyka
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Barwa jako warto$¢
\J atrybutéw HTML

ZAGADNIENIA
= Model RGB

= Model HSV

u Model CMYK

= Kodowanie barw w HTML 5 i CSS 3

Barwy sg wykorzystywane niemal na kazdym etapie tworzenia dokumentu hiperteksto-
wego oraz cyfrowego przetwarzania obrazéw. Prezentacja tredci strony, a co za tym idzie
— barwy jej réznych elementéw, definiuje si¢ wewnatrz arkuszy styléw (CSS). Nie jest
jednak zabronione uzywanie wartos$ci barwy w atrybutach znacznikéw jezyka HTML.
W tym rozdziale pokazemy, w jaki sposéb z tego korzystac.

Barwa jest wrazeniem wzrokowym powstatym na skutek oddziatywania fal elektro-
magnetycznych z pasma czestotliwosci §wiatta widzialnego (miedzy 700 nm a 400 nm).

Modele barw

Aby jednoznacznie okre§li¢ dang barwe na stronach internetowych, stosuje sie okreglone
modele barw oraz metody ich zapisu. Modele barw stuzg do opisania okre§lonych palet
koloréw. Do podstawowych modeli barw stosowanych w grafice komputerowej oraz
tworzenia stron internetowych zalicza sie:

o model RGB — barwa jest tworzona przez zlozenie z trzech podstawowych koloréw:
R — czerwony (red), G — zielony (green) oraz B — niebieski (blue). Model jest stosowany
podczas prezentacji na ekranie monitora badZ obrazu z projektora. Modelu RGB uzywa
sie zaréwno do zapisu barwy w kodzie HTML 5, jak i CSS 3. W specyfikacji CSS 3 do-
puszczono do stosowania réwniez pokrewny model RGEA z dodatkowym wspélczyn-
nikiem kanatu alfa. Zostanie on dokladnie opisany w rozdziale po§wieconym CSS 3;

Rys. 6.1. SzeScian w przestrzeni parametréw R, G, B




6. BARWA JAKO WARTOSC ATRYBUTOW HTML

o model HSL — kazda barwe w tym modelu mozna opisac za pomocg trzech atrybutéw:
— odcienia (H) — powiazanego z okre$long dtugoscia fali;
— nasycenia (S) — okre§lajacego moc barwy;
— jasnosci (L) — intensywno$ci $wiatta w danej barwie.
Ten model powstat na potrzeby telewizji. Uzywa sie réwniez modelu HSLA, ktéry jest
rozwinigeciem omawianego wcze$niej modelu barw HSL (uzupelniony o obstuge
przezroczystosci). Oba modele s3 akceptowane przez arkusze CSS 3;

o model CMYK — barwa jest tworzona z czterech koloréw: C — cyjan, M — magenta, Y —
261ty (yellow), oraz K — czarny (blacK). Model stosowany do przygotowania wydrukéw;

magenta o] [V]=!

Rys. 6.2. Model CMYK

o model HSV — oparty na trzech parametrach: H — odcierr (Hue), S — nasycenie (Satura-

tion), V — warto$¢ (Value). Model jest rozpatrywany jako stozek, ktérego podstawg jest
koto barw.

Rys. 6.3. Stozek przestrzeni barw HSV
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Kodowanie barw w HTML 5 i CSS 3

Zapis kodéw koloréw w dokumentach HTML 51 CSS 3 przeprowadza si¢ za pomocg okre-
§lonych notacji. W jezyku HTML stosuje sie zapisy nazw barw oraz warto$ci zapisane
kodem szesnastkowym lub kodowaniem palety koloré6w RGB. W arkuszach styléw CSS
3 dodatkowo dopuszcza sie stosowanie zapiséw w notacji palety RGBA, HSL oraz HSLA.

1. Zapis stowny

<body bgcolor="red”> tresé strony </body>
2. Zapis barwy w kodzie szesnastkowym
<body bgcolor="#FF0000”> tresé strony </body>
3. Zapis w kodzie RGB
<body bgcolor="rgb(255,0,0)”> tresé strony </body>
4. Zapis w kodzie RGBA
<div style="background-color:rgba(0,255,0,0.1)> tresé bloku</
div>
5. Zapis w kodzie HSL

<div style="background-color:hsl(0,100%, 50%)>tresé bloku</
div>

B uwAaGA

Zapis w notacji szesnastkowej mozna czasami skréci¢ — podaé np. warto$é #0F0 zamiast
wartosci #00FF00.

Do sprawdzenia warto$ci kodowej okre§lonej barwy mozna uzy¢ dowolnego edytora
graficznego. Na rys. 6.4 przedstawiono okno edytora koloru programu GIMP, w ktérym
mozna odczyta¢ kod wybranej barwy.

4@ Zmiana aktywnego koloru
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Rys. 6.4. Okno edycji barw
w edytorze GIMP




6. BARWA JAKO WARTOSC ATRYBUTOW HTML

Specyfikacja HTML 4.01 zawiera zestawienie 16 barw wedtug nazw i kodu szesnastko-
wego. Na rys. 6.5 przedstawiono tabele zawierajgca mozliwe notacje tych barw.

Nazwa Zapis Nazwa Zapis
po angielsku szesnastkowy po angielsku szesnastkowy

cyjan aqua #0C | granatowy navy #000080

czarny black DDV oliwkowy #808000

niebieski blue LD fioletowy #800080

fuksja fuchsia 30 czerwony #FF0000

zielony green ODEDDIE srebrny silver #cococo
szary grey EDEDEDE morski #008080
limonka lime #00FF00 WIELY white #FFFFFF
wisniowy maroon #800000 PZSEY yellow #FFFF00

Rys. 6.5. Barwy w HTML 4.01

W specyfikacji HTML 5 dostepno$¢ barw jest o wiele wieksza. Na stronie organizacji
W3C (https://www.w3schools.com/html/html_colors.asp) jest dostepny mik-
ser barw RGB. Kazdy moze tam utworzy¢ whasny kod, ktéry bedzie najlepiej pasowat do
danego elementu strony internetowe;.

W dokumencie HTML definiuje si¢ barwe — wpisuje jej nazwe lub kod jako wartosc¢
okreg§lonego atrybutu znacznika.

PRZYKLAD 6.2
ﬂ. E @ Result Size: 418 x 327

<!DOCTYPE html>
<html> £z
<body bgcolor="silver" text="#3300FF" :
link="black" vlink="blue">

Przykiad wykorzystania barwy jako wartosci
atrybutow znacznikow:<br />

<font color="red">czerwona czcionka</font><br

F i

tekst w kolorze zdefiniowanym w znaczniku body.
</body> |

</html>

Rys. 6.6. Przyklad zastosowania kodowania barw w dokumencie HTML 4.01
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Przeanalizuj zatgczony kod i wskaz ewentualne btedy w sktadni jezyka oraz popraw-
noéci uzycia znacznikéw.

7| Bez tytulu — Notatnik - 0O ¥
Plik Edycja Format Widok Pomoc

<!DOCTYPE html> 2
<html lang=:pl-PL”>

<heed>

<meta charset="pl">

<meta name="author" content>"mis">
<title>Strona testowa</title>
</head>

<body>

<p>Tresé dokumentu</p>
<p>Wykaz<br>

<ul>

<1li>Punkt pierwszy</li>

<1li>Punkt drugi</1li>

<li>Punkt trzeci</1li>

</ol>

</body bgcolor="red">

</html>

L

2. Poszukaj w dostepnych Zrédtach (np. https://www.w3schools.com) informacji
na temat poprawnosci stosowania atrybutéw color, bgcolor, align w skiadni jezyka
HTML 5. W zeszycie przedmiotowym przygotuj zestawienie najwazniejszych danych
na ich temat.

3. W zeszycie przedmiotowym narysuj i wypelnij tabele. Podaj nazwe modelu barw zapi-
sanego w kodzie HTML.

(0,100%, 50%)
#FFOOFF
(255,0,0)
(0,255,0,0.1)

4. Czym charakteryzuje si¢ odsytacz wzgledny?
5. Co to s3 znaczniki zdeprecjonowane?




7. PODZIAL STRONY I OBSLUGA DANYCH W JEZYKU HTML

Podziat strony i obstuga
danych w jezyku HTML

= Podziat strony na bloki i sekcje
= Tabele w dokumentach hipertekstowych
» Obstuga danych za pomocg formularzy

Istotnym etapem tworzenia strony internetowej jest zbudowanie jej struktury z wydzie-
leniem poszczegélnych blokéw, konteneréw lub czeséci speiniajacych okreélong funkcje.
W obecnych czasach, kiedy duzg czeé¢ witryn projektuje sie na podstawie filozofii zarza-
dzania CMS (ang. Content Management System), stworzenie jednolitej struktury, z ktére;
korzystaja wszystkie strony danej witryny, jest kluczowe dla sukcesu catego projektu.

W starszych standardach HTML do podziatu strony uzywano najczedciej ramek. Z cza-
sem staly sie one przestarzale, a obecnie znaczniki tworzenia ramek znalazly sie w gru-
pie elementéw zdeprecjonowanych. Do podziatu strony na czeéci tematyczne stosuje sie
znacznik <div> (ang. division — ‘oddzial, sekcja’). W HTML 5.0 znacznik <div> zastg-
piono znacznikami: <header>, <article>, <aside>, <nav>, <section>, <footer>.

Bloki

W HTML 4 do podziatu strony na czesci funkcjonalne stosowano elementy zwane blo-
kami, pudetkami lub kontenerami. Elementy wpisane miedzy znacznikami <div>
i </div> fatwo mozna wypelnic trescig — zatadowac okreslong podstrone oraz zastoso-
waé wewnetrzne lub zewnetrzne formatowanie za pomocg styléw (tworzy sie wtedy tzw.
kontenery CSS).

Elementy <div> s3 elementami blokowymi, tak jak np. znacznik <p>. Zajmujg one
calg szeroko$¢ strony. Ponadto s3 to elementy, ktére domyélnie nie s3 sformatowane,
tj. nie s3 nadane zadne obramowanie, kolor wypelnienia czy szerokos$¢.

Aby okre§li¢ format znacznika <div>, mozna skorzystac z jego nastepujacych atrybutéw:
At 4 outy (o D s [ znacznik

class klasa CSS

id identyfikator elementu
style styl elementu

title tekst do wyswietlenia po najechaniu myszka
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Opis [ znacznik

align wyréwnanie zawartosci elementéw blokowych w poziomie;
nie jest wspierany przez standard HTML 5

dir okre$la kierunek tekstu w bloku; wartoéé 1tr oznacza kierunek
od lewej krawedzi strony do prawej, a warto$¢ rtl — odwrotnie

PRZYKLAD 7.1

Zastosowanie znacznika <div> bez atrybutéw nie przynosi zadnych spektakular-
nych efektéw. Jego dzialanie jest wéwczas zblizone do tego po uzyciu znacznika
<p-.

a = B @ o m Result Size: 404 x 6@

<html> Pierwszy blok
<head> Drugi blok
<title>Page Title</title> Trzeci blok
</head>

<body>

<divgpieruszy blok</div>
<div>Drugi blok</div>
<div>Trzeci blok</div>
</body>

</html>

Rys. 7.1. Zastosowanie znacznika <div> bez atrybutéw

Za pomocy atrybutu style okre§la sie wyglad poszczegélnych blokéw. Kazdy z nich
moze mie¢ inny kolor tla (wlasciwo$¢ background-color), szeroko$¢ (whasciwoscé
width), wysoko$¢ (wlasciwo$¢ height) badZ inng dowolng ceche.

)

<html>

<head>

<title>Page Title</title>

</head>

<body>

<div style="background-color:#aab899;
height:10%;width:50%;">Pierwszy blok</div>
<div style="background-color:grey;
height:10%;width:40%; ">Drugi blok</div>
<div style="background-color:#66cceo;
height:10%;width:368%;">Trzeci blok</div>
</body>

</html>

ﬂ @ O m Result Size: 464 x 6@¢

Rys. 7.2. Przyklad formatowania blokéw za pomocg atrybutu style
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Nie jest to jednak najlepszy sposéb formatowania bloku. Kod Zrédla strony staje sie

mato czytelny. Lepszym sposobem jest stosowanie atrybutéw id oraz class, czyli wyod-

rebnianie poszczegélnych blokéw przez nadanie im identyfikatora lub klasy.

PRZYKLA

Do tworzenia layoutu wspélczesnej witryny internetowej stosuje sie tzw. znacz-

niki strukturalne, takie jak <div>. Domy$lnie element blokowy uktada sie pod

poprzedzajacym go elementem. Jezeli chcieliby§my umiesci¢ dwa bloki obok sie-
bie, nie wystarczy okregli¢ ich szeroko$ci na 50%. Mimo ze zmiescitby sie obok,

to i tak utozg sie jeden pod drugim. Mozemy jednak spowodowad, ze bloki beda

ukladad sie jeden obok drugiego. W blokach, ktére chcemy umiesci¢ obok siebie,

nalezy zastosowad metode £float:left.

a =8 & ol

Result Size: 586 x 6089

<html> Pierwszy blok
<head>
<titledPage Title</title»

<meta charset="utf-8">
<style>
#ibaner

Drugi blok

background-color: blue:

height:168%;

color:white; f*kolor czcionki*/
text-align:center; /*wyrdwnanie tekstu do Srodka*/

.blokl

{

background-color:#eeeeee;

width:49.5%; f*szerokos¢ bloku*/
height:80%;

float:left; /*oplywanie elementu do lewej*/
border:1px solid blue; /*obramowanie*/
}

<fstyle>

</head>

<body>

<div id="baner”>Pierwszy blok</div>
<div class="blok1">Drugi blok</div>
<div class="blok1">Trzeci blok</div>
</body>

</html>

Trzeci blok

Rys. 7.3. Przyklad zastosowania metody £float:left

W przyktadzie 7.2 zastosowano identyfikator i klase. Réznica miedzy nimi polega na

tym, ze atrybut id o takiej samej warto$ci (w tym wypadku — nazwie) mozna wykorzystac

tylko raz w obrebie jednej strony. Natomiast atrybut class o danej nazwie mozna zasto-

sowal wielokrotnie w obrebie jednej strony internetowe;j.
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PRZYKLAD 7.3

¢html> ‘To jest naghiwek strony

<head>

<titlexPage Title</title>
<meta charset="utf-8">
<styler

header

i
background-color:#dddddd;
height:18%;
text-align:center;

¥

section

background-coler :#ccff33;
height:86%;

width:58%;
text-align:center;
float:left;

}

aside

i
background-color : #6633ff;
height:80%;

width:56%;
text-align:center;
float:left;

1

footer

i
background-coleor:#dddddd;
height:16%;
text-align:center;
clear:both;

¥

<fstyle>

</head>

<hody>

<header>To jest nagldwek strony</header>
¢section»>To jest lewy panele</section>
<asiderTo jest prawy panel<fasider -
¢footer>To jest stopka stromy</footers To jest stopka strony
</body>

</html >

Rys. 7.4. Przyklad podziatu strony za pomocg <div> z zastosowaniem metody clear:both

Wszystkie bloki, ktére maja by¢ utozone obok siebie, bedg miaty w swoich stylach CSS
atrybut £loat:left. Blok, ktéry juz ma sie nie uklada¢ obok, musi mieé zapis — tzw.
blokowe oplywanie: clear:both.

Sekcje

Wraz z opublikowaniem specyfikacji HTML 5 wprowadzono nowe elementy blokowe,
ktére maja zastapi¢ opisywany wczeéniej znacznik <div> i sprecyzowac role okres§lonych
fragmentéw dokumentu hipertekstowego. Tego typu elementy jezyka HTML nazywa sie
znacznikami semantycznymi. S3 one jednoznacznie interpretowane przez przegladarke
i nie wymagajg uzycia dodatkowych atrybutéw definiujacych ich role.

Do najczeéciej wykorzystywanych znacznikéw sekcji zalicza sie: <article>,
<header>, <nav>, <section>, <aside> oraz <footer>. Na rys. 7.5 zilustrowano
funkcje poszczegdlnych znacznikéw sekcji w strukturze strony.

Opis poszczegblnych znacznikéw sekcji mozliwych do wykorzystania w standardzie
HTML 5 znajduje si¢ w tabeli 7.1.
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<article>

<header> <fheader>

<nav> <fnav>

<section> <fsection>

<section> <fsection>

<gside> <faside>

<section> <fsection>

<footer> <ffooter>

<farticle>

Rys. 7.5. Rola poszczegélnych znacznikéw sekcji

Tabela 7.1. Opis znacznikéw sekcji

NdZIWd LZINTACLIIKA

Opis znacznika

<header> znacznik nagtéwka; moze by¢ wielokrotnie stosowany na stronie; moze by¢
zaréwno nagtéwkiem strony, jak i nagtéwkiem okres$lonej czesci strony

<section> znacznik sekcji; cze$¢ strony, ktéra zazwyczaj zawiera grupe innych
znacznikéw

<footer> znacznik stopki; moze by¢ stosowany wielokrotnie na stronie

<article> znacznik artykutu

<aside> znacznik elementu pobocznego; najczesciej umieszcza sie w nim co$
dodatkowego, np. dodatkowe menu

<main> znacznik gtéwnej czesci strony; umieszcza sie w nim najwazniejszg tresc
na stronie

<nav> znacznik nawigacji; umieszcza sie w nim tylko gtéwne menu strony

<details> definiuje interaktywne sekcje widoczne, np. po naci$nieciu na dang pozycje
menu

<summary> | definiuje widoczny element dla sekcji <details>

<time> definiuje blok daty i czasu

<figure> znacznik sekcji dla obiektéw graficznych

<mark> zaznacza lub uwydatnia tekst w jednym dokumencie, by odwotac sig

do niego w innym kontekscie
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PRZYKLAD 74

Definiowanie stopki za pomocg znacznika <div>:

<div id="stopka”> Stopka strony </div>
Definiowanie stopki za pomocg znacznika <footer>:

<footer> Stopka strony </footer>

| PRZYKLAD 7.5

Na rys. 7.6 przedstawiono przyklad zastosowania znacznika <nav>.

4 = o B

<!DOCTYPE html> CPU | ZASILACZ | HDD | DVD
<html>

Result Size: 424 x 448

<body>
<nav>
<a href="/procesor/">CPU</a> |
<a href="/zasilacz/">ZASILACZ</a> |
<a href="/HDD/">HDD</a> |
<a href="/DVD/">DVD</a>
</nav>
</body>

</html>

Rys. 7.6. Zastosowanie znacznika <nav>

Identyczny uktad jak w przykladzie 7.3 mozna uzyskaé za pomocg znacznikéw
sekcji zgodnych z HTML 5.0.

<html>

<head>

<title>Podziat na sekcje</title>

<meta charset="utf-8">

<style>

header {background-color: #dddddd; height:10%; text-align:center;}
section {background-color:iccf£33; height:80%; width:50%;
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text-align:center; float:left;}

aside {background-color:#6699ff; height:80%; width:50%;
text-align:center;

float:left;}

footer { background-color:#dddddd; height:10%; text-align:center;
clear:both;}

</style>

</head>

<body>

<header>To jest nagléwek strony</header>

<section>To jest lewy panel</section>

<aside>To jest prawy panel</aside>

<footer>To jest stopka strony</footer>

</body>

</html>

To e maowel

Rys. 7.7. Przyklad podziatu strony za pomoca znacznikéw sekcji
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Tabele

Tabele pozwalajg na tatwg i czytelna prezentacje danych, obrazéw, tekstu i innych ele-
ment6w na stronach internetowych. Stuza do przedstawiania danych w postaci tabela-
rycznej. Informacje umieszczane na stronie staja sie czytelniejsze i tatwiejsze do analizy.
W tabelach mozna umieszcza¢ takie elementy, jak: obrazy, teksty, linki itp.

Do tworzenia tabeli wykorzystuje sie znaczniki opisane w tabeli 7.2.

Tabela 7.2. Znaczniki tworzenia tabel

T T

<table> </table> znaczniki okreslajace obszar tabeli

<tr> </tr> | znaczniki wiersza tabeli

<td> </td> | znaczniki komérki tabel

<th> </th> komérka nagtéwkowa w tabeli (zawiera sie wewnatrz wierszy)

<caption> </caption> | tytuttabeli

Kazda tabele nalezy rozpoczaé od znacznika <table>, a nastepnie wstawi¢ w niej
poszczegblne wiersze, a w kazdym z nich — komérki.

PRZYKLAD 7.7
(1) E ﬁ @ 0 Result Size: 484 x 75¢
<html> Imie Nazwisko Ocena

<head>

<title>Tworzenie tabel</titles Anna Kowalska 4
<meta charset="utf-8"> Joanna Nowak 3
ii:?:} Jerzy Grzegorezyk 3
e 4% Jan  Piotrowski 5

<tr>
<td>Imie</td>
<td>Nazwisko</td>
<td>Ocena</td>
<ftr>

<tr>
<tdrAnna</td>
<tdrKowalska</td>
<tdrd</td>

<ftr>

<tr>
<td»Joanna</td>
<td>Nowak</td>
<tds3<¢/td>

</tr>

<tr>»
<td»Jerzy</td>
<td>Grzegorczyk</td>
<td>3</td>

</ftr>

<tr>

<tds»Jan</td>
<td>Piotrowski</td>
<td»5</td>

<ftr>

</table>

</body>

</html>

Rys. 7.8. Tworzenie tabeli w HTML
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Zastosowanie znacznikéw tworzenia tabeli nie zapewnilo wstawienia obramowania
tej tabeli. Aby doda¢ obramowanie tabeli badz tez okresli¢ jej inne style formatowania,
nalezy zastosowac¢ odpowiednie atrybuty.

Najwazniejsze atrybuty znacznikéw tworzacych tabele opisano w tabeli 7.3.

Tabela 7.3. Atrybuty znacznikéw do tworzenia tabel

colspan scalenie kolumn
rowspan scalenie wierszy
cellpadding marginesy komérek
cellspacing rozmiar odstepéw miedzy komérkami
border rozmiar obramowania <table>, <tr>, <td>
width szeroko$¢ elementu <table>, <tr>, <td>
height wysokos$¢ elementu tabeli <table>, <tr>, <td>
valign wyréwnanie tekstu w pionie w komérkach
W wierszu
align wyréwnanie tekstu w poziomie w komdrkach
W wierszu
bgcolor kolor wypetnienia

Wyglad tabeli mozna okresla¢ takze za pomocy stylow wewnetrznych lub zewnetrz-
nych, co zostanie opisane w nastepnych rozdziatach.

PRZYKLAD 7.8

Na rys. 7.9 przedstawiono przyklad tabeli prostej ztozonej z 3 kolumn i 5 wierszy,
z ktérych jeden jest wierszem nagltéwkowym. W wierszu nagtéwkowym elementy
s3 domy$lnie wysrodkowane, a tekst jest pisany pogrubiona czcionks. Ponadto
w tym wierszu okre§lono zielony kolor tta. Cala tabele obramowano, jej szerokog¢
ustawiono na 300 pikseli, a wysoko$¢ — na 200 pikseli. Kazdy kolejny wiersz ma
ustawione wysrodkowanie tekstu.
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Result Size: 484 x 754I

Anna

Eowalska 4

« =B C oIl

<html>

chead>»

<title>Tworzenie tabel</title>

<meta charset="utf-8">»

</head>

<body>

<table border="1" width="380px" height="208px">
<tr bgcolor="green"»

<th>Imie</th> Jerzy Grzegorczyk 3
<th>Nazwisko</th>
<th>Ocena</th> Jan Piotrowski 5
<fers I ! i

<tr align="center™>

<td>Anna</td>

<td>Kowalska</td>

<td>4</td>

<ftr>

<tr align="center"»

<td>»Joanna</td>

<td>Nowak</td>

<td>3¢/td>

ftr>

<tr align="center">

<td>Jerzy</td>

<td>Grzegorczyk</td>

<td>3</td>

<ftr>

<tr align="center">

<td>Jan</td>

<td»Piotrowskic</td>

<td>5</td>

<ftr>

</table>

</body>

</html>

Joanna Nowak 3

Rys. 7.9. Przyklad formatowania tabeli w HTML

Oczywiscie, przedstawiony sposéb formatowania tabeli nie jest zgodny z dzisiejszymi
standardami tworzenia stron internetowych. Nalezy pamietac, ze wyglad poszczegdlnych
elementéw strony nalezy formatowac za pomoca styléw CSS.

Atrybuty colspan i rowspan sg wlasciwosciami, ktére stosuje si¢ bezposrednio
w kodzie HTML. Stuzg one do tgczenia okreslonych komérek w jedng wieksza.

Aby potaczy¢ kolumne Imie z kolumna Nazwisko w tabeli z przyktadu 7.8, nalezy
zastosowal zapis colspan="2" w pierwszej komérce kazdego wiersza. Ponadto
szeroko$¢ i wysokos$¢ tabeli oraz wy§rodkowanie tekstu w kazdym wierszu usta-
wiono w stylach wewnetrznych.
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‘ﬂ‘ E ﬂ @ 0 Result Size: 484 x 75

<html> [

<titler»Tworzenie tabel</title> A
<meta charsets"utf-8"> Anna Kowalska 4
<style>

table

Joanna Nowak 3

{ .
width:388px;

height : 28@px; Jerzy Grzegorczyk 3
1
?‘ Jan Piotrowski 5

text-align:center;

«fstyle>

</head>|

<body>

<table border="1":

<tr bgcolor="preen">

<th colspan="2":Imie i nazwiske</th>
<th>Ocena</th>

<ftr>

<tr>

<td colspan="2":Anna Kowalska</td>
<tdx4</td>

<ftr>

<trr

<td colspan="2">Joanna Nowak</td>
<td»3¢/td>

<ftre

<tr>

<td colspan="2"3:Jerzy Grzegorczyk</td>
<td»3¢/td>

<ftry

<tr>

<td colspan="2":Jan Piotrowski</td>
<td»5</td>

<ftr»

</table>

<fbody>

</html>

Rys. 7.10. Przyklad zastosowania atrybutu colspan

PRZYKLAD 7.10

Oprécz taczenia komérek w poziomie, mozna potaczyc¢ kilka komérek w pionie za

pomocy atrybutu rowspan.

) — ﬁ @ 0 m Result Size: 352 x 565

<html>

<head>

<titlextgczenie wierszy</title>
<meta charset="utf-8">

<style>

E“‘ﬂ' B2 A3 +B3+C3

width:388px;

height:288px; BL+El
text-align:center; o)
}

</style>»

<fhead>

<body>

<table border="1">

<tr>

<td»AleStd>

<td»A2</td>

<td rowspan="3"»>A3 + B3 + (3</td>
<ftr>

<tr

<td rowspan="2"3»B1 + Cl</td>
<td»B2</td>

<ftr>

<tr>

<td»C2</td>

<oftr>

</table>

</body>

</html>

Al A2

Rys. 7.11. Przyklad zastosowania atrybutu rowspan
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Atrybuty colspan i rowspan mozna stosowac jednocze$nie i wielokrotnie w obrebie
jednej tabeli.

PRZYKLAD 7.11

ﬂ E ﬁ @ O m Result Size: 364 x 640

<html>»

<head>

<titlextaczenie wierszy</title»
<meta charset="utf-8">

<style>

;able |B2)| A3+B3+C3 |B4 |B5 |B6

width:308px; +C1
height:208px; et

text-align:center; C2 C4+C5 | C6
}

</style>

</head>

<body>

<table border="1">»

<trs»

<td>Al</td>

<td>A2</td>

<td rowspan="3">A3 + B3 + C3</td>
<td colspan="3">A4+A5+A6</td>
</tr>

<tr>»

<td rowspan="2">B1 + C1</td>
<td>B2</td>

<td>Bd¢/td>

<td»B5</td>

<td»Be</td>

<ftr>

<tr>»

<td»>C2</td>

<td colspan="2">C4+(5</td>
<td>»C6¢/td>

</tr>

<ftable>

</body>

</html>

Al |lA2 A4+A5+A6

Rys. 7.12. Przyktad wielokrotnego zastosowania atrybutu colspan i rowspan

Mozliwe jest takze zagniezdzanie tabel w komérkach nadrzednej tabeli. W tym celu
nalezy zdefiniowac tabele w wybranej komérce tabeli nadrzedne;.

| PRZYKLAD 7.12

<html>
<head>
<title>Kalendarz</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
table

{

text-align:center;

}
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img

{

width:150px;

height:150px;

}
</style>
</head>
<body>
<table border="1">
<tr>
<td><font color="green”><b>LIPIEC</b></font><br><img src="1la.
JPG" >
<table bgcolor="#eeceecee”>
<tr>
<td>Pn</td><td>Wt</td><td>Sr</td><td>Czw</td><td>Pt</
td><td>Sb</td>
<td><font color="red”>Nd</font></td>
</tr>
<tr>
<td></td><td></td><td>1</td><td>2</td><td>3</td><td>4</td><t-
d><font color="red”>5</font></td>
</tr>
<tr>
<td>6</td><td>7</td><td>8</td><td>9</td><td>10</td><td>11</
td><td><font color="red”>12</font></td>
</tr>
<tr>
<td>13</td><td>14</td><td>15</td><td>16</td><td>17</
td><td>18</td><td>
<font color="red”>19</font></td>
</tr>
<tr>
<td>20</td><td>21</td><td>22</td><td>23</td><td>24</
td><td>25</td><td>
<font color="red”>26</font></td>
</tr>
<tr>
<td>27</td><td>28</td><td>29</td><td>30</td><td>31</td><td></
td><td></td>
</tr>
</table>
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<td><font color="green”><b>SIERPIEN</b></font><br><img src="2a.
JPG">

<table bgcolor="#FFFF99">

<tr>
<td>Pn</td><td>Wt</td><td>Sr</td><td>Czw</td><td>Pt</
td><td>Sb</td><td>

<font color="red”>Nd</font></td>

</tr>

<tr>
<td></td><td></td><td></td><td></td><td></td><td>1</td><td>
<font color="red”>2</font></td>

</tr>

<tr>
<td>3</td><td>4</td><td>5</td><td>6</td><td>7</td><td>8</
td><td>

<font color="red”>9</font></td>

</tr>

<tr>
<td>10</td><td>11</td><td>12</td><td>13</td><td>14</
td><td>15</td><td>

<font color="red”>16</font></td>

</tr>

<tr>
<td>17</td><td>18</td><td>19</td><td>20</td><td>21</
td><td>22</td><td>

<font color="red”>23</font></td>

</tr>

<tr>
<td>24</td><td>25</td><td>26</td><td>27</td><td>28</
td><td>29</td><td>

<font color="red”></font></td>

</tr>

</table>

</tr>

</table>

</body>

</html>
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Pn Wt Sr Czw Pt Sb Nd

1 234, 5
6 7 8 9 H0I112
131415 16 1718 19
20 21 22 23 242526
27 28 29 30 31

Pn Wt Sr Czw Pt Sb Nd
1 2
3 45 6 78 9
10 11 12 13 1415 16
17 18 19 20 2122 23
24 25 26 27 2829

Rys. 7.13. Przyklad zagniezdzania tabel

Formularze

Jednym z elementéw interaktywnych w dokumentach HTML jest formularz. Na stronach
internetowych stuzy on do zbierania i wysytania okre§lonych danych w celu zalozonym
przez autora. Wykorzystuje sie go réwniez do zamawiania ré6znych towaréw w sklepach
internetowych, ale wtedy trzeba zadba¢ o bezpieczenistwo przesytanych danych.

Wprowadzone dane mozna przestac na adres poczty mailowej lub wykorzystaé¢ w uru-
chomionym skrypcie zaréwno po stronie uzytkownika (klienta), jak i zdalnego serwera.

Kazdy formularz umieszcza sie miedzy znacznikami <form>i</£form>. Podstawowe
znaczniki wprowadzajace dane przedstawiono w tabeli 7.4.

Tabela 7.4. Znaczniki tworzenia formularza

<input> tworzy pola formularza

<select> tworzy listy rozwijane

<textarea> tworzy pola opisowe

<fieldset> obramowanie pél formularza

<legend> opis pola formularza

<label> tworzy etykiete pola dla znacznika <input>

Najczesciej wykorzystywane atrybuty znacznikéw do tworzenia formularzy umiesz-
czono w tabeli 7.5.
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Tabela 7.5. Lista atrybutéw znacznikéw do tworzenia formularzy

type="text” pole tekstowe

type="password” pole na hasto (*¥%*%*%)

type="radio” pole wyboru jednej opgji

type="checkbox” pole wyboru wielu opgji

type="submit” pole tworzgce przycisk do wysytania danych

type="reset” pole tworzace przycisk czyszczacy pola
formularza

type="£file” pole wyboru pliku do przestania

type="image” pole tworzace przycisk pod postacia
zewnetrznego rysunku z podaniem Zrédta
src=,,$ciezka dostepu do pliku”

name="nazwa"” nazwa pola

value="wartosé” wartos¢ poczatkowa pola

action="adres URL”

miejsce docelowe przetwarzania danych,
np. adres e-mail lub skrypt

method="get/post” metoda przesytania danych: get (domysina)
lub post
maxlength="x" stuzy do ograniczania dtugosci tekstu

wprowadzonego w pole tekstowe

enctype="typ kodowania”

spos6b kodowania informacji przed
przestaniem

rows="x"

cols="x"

type="email”

wysokos$¢ liczona liczbg wierszy w znaczniku
<textarea>

szerokos¢ liczona liczbg kolumn w znaczniku
<textarea>

Atrybuty wprowadzone w HTML 5.0

pole stuzy do wprowadzania adresu e-mail,
wprowadzany tekst musi zawieraé znak @,
nie moze sie koriczy¢ ani zaczynac kropka

type="url”

pole stuzy do wprowadzania adresu URL,
adres musi zaczyna¢ sie protokotem

(np. http://, https://, czy ftp://)
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type="number” pole stuzy do wprowadzania liczb; zakres
liczb mozna okresli¢ za pomocg atrybutéw
max. i min., ponadto atrybut step pozwala
okresli¢ zwiekszenia warto$ci liczby w polu

type="date” pole stuzy do wprowadzania daty
type="time” pole stuzy do wprowadzania godziny
type="week” pole stuzy do wyboru tygodnia w danym

roku (wybiera sie numer tygodnia i rok)

type="month” pole stuzy do wyboru miesigca roku
(wybiera sie numer miesigca i rok)

type="tel” pole stuzy do wprowadzania numeru
telefonu, format wprowadzania numeru
mozna okresli¢ za pomocg atrybutu pattern

type="search” pole stuzy do wprowadzania szukanego
wyrazenia na danej stronie; tego typu pola
uzywa sig podczas budowy wyszukiwarki

type="color” pole stuzy do wybierania koloru

type="range” pole stuzy do wybierania liczby z podanego
zakresu

required umozliwia wymuszenie — na uzytkowniku —

wypetnienia lub zaznaczenia pola

pattern pozwala okresli¢ wzorzec, wedtug ktérego
uzytkownik bedzie musiat wypetnic dane
pole; wzorzec tworzy sie za pomoca
tzw. wyrazen regularnych

Nie wszystkie przegladarki wspierajg podane pola formularza. Brak wsparcia ze strony
przegladarki spowoduje, ze dane pole zostanie wy$wietlone jako zwykle tekstowe

Podczas przetwarzania danych wpisanych do formularza istotne jest, w jaki sposéb
przeslemy je do bazy danych czy aplikacji. W formularzach korzystamy z dwéch metod:
formacji. Dlatego wykorzystuje si¢ ja do przesylania mniej istotnych, krétkich pakietéw
danych. Metode POST przyjmujemy na potrzeby przesylania danych uwierzytelniajacych,
osobowych, drazliwych lub catych plikéw.
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PRZYKLAD 7.13

Na rys. 7.14 przedstawiono przyktad prostego formularza z opcja przestania da-
nych na adres e-mail podany w kodzie.

1) = E @ 0 m Result Size: 673 x 587

<1DOCTYPE html: [mie

<html> |

Chend> MNazrwisko:

<meta charset="utf-8"» —“-'-'-'-'--—-l
</head>

chody > Pled _

<form action="mailto:wspisfwsip.pl™> & Kobieta &Mezezyzna
Imig: Wick
<brr<input type="text" name="imie"> 0-17 -
<br»Nazwiskao: Uwagi:

<brx<input type="text" name="nazwisko"> Wplsz uwagl
<br:Pec

<brx<input type="radio" name="plec":kobieta
<input type="radio” name="plec”:Meiczyzna
Lhrxuiek

<brr<select name="wiek">
<opticn»@-17</aption?
<optien>18-48</aption:
<opticn»4l-68</aption>

<fselect>

<br:Uwagi:

¢brr¢textarea rows="6" cols="17"»wWpisz uwagli
</textarea>

<br»<input type="submit" value="Wyslij"»

</ form:

<fbodyr

</html>

Rys. 7.14. Formularz w HTML

Do przestania danych — co jest widoczne w przyktadzie — tworzy sie przycisk za pomo-
cg typu submit z etykietag wy$1ij. Metode i miejsce docelowe przesytania danych z for-
mularza definiuje sie atrybutami action i method w znaczniku <form> tworzacym
blok formularza.

Formularz w przykladzie 7.13 zawiera pole listy utworzone za pomoca znacznika
<select>. Ten znacznik ma nastepujace atrybuty:

o Required;
e multiple="multiple” — umozliwia wybranie kilku pozycji z listy;
o size="wartos$é” — okredla, ile pozyciji listy ma by¢ wy§wietlane (domy$lna warto$¢ 0).

PRZYKLAD 7.14

@ E ﬁ @ 0 m Result Size: 284 x 367

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">»
¢titlerFormularze¢/title> Wybierz jezyk: |).rosyjski
</head>

<body>

<form method="post" enctype="text/plain™ action="">

Wybierz jezyk:

<select name="jezyki" multiple="multiple">

<option value="angielski">J.angielski</option>

<option value="niemiecki">J.niemiecki</option>

<option value="francuski">»J.francuski</option>

<option value="hiszpanski”>J.hiszparnski</option>

<option value="rosyjski"»J.rosyjski</option>

</=elect>

</form>

</body>

</html>

l.niemiecki

Rys. 7.15. Tworzenie listy <select> z mozliwoscig dokonywania wyboru kilku elementéw
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Kazda liste mozna podzieli¢ na grupy opcji. W tym celu nalezy zastosowa¢ znacznik

<optgroup>.

PRZYKL/

AD 7.15

Rys. 7.16. Przyklad zastosowania znacznika <optgroup>

a =8 O o3

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Formularz</title>
</head>
<body>
<form method="post" enctype="text/plain®
action="">
¢<select name="klasa”™ size="8">
<optgroup label="Dziewczeta">
<option value="pozycja 1">12-14 lat</option>
<option value="pozycja_2">15-17 lat</option>
<option value="pozycja_3">powyzej 18
lat</option>
</optgroup>
<optgroup label="Chopcy”>
<option value="pozycja_4">12-14 lat</option>
<option value="pozycja 5"»>15-17 lat</option>
<option value="pozycja_6">powyzej 18
lat</option>
</optgroup>
</select>

</Torm>
</body>
</html>

Result Size: 236 x 46:

Dziewczeta
12-14 lat
15-17 lat
powyiej 18 lat

Chiopcy
12-14 fat
15-17 fat
powyzej 18 lat

Jesli nie zostang zastosowane zadne metody sprawdzania wprowadzonych danych,

do formularza nalezy zalaczy¢ atrybut novalidate (np. <form action="kontakt.

php” novalidate>). Trzeba jednak pamietad, zeby sprawdzi¢ poprawno$é wprowadza-

nych danych. Brak sprawdzania poprawnog$ci danych po stronie serwera moze spowodo-

waé wiele powaznych zagrozeniem bezpieczenistwa dla danej aplikacji.

Oprécz atrybutéw sprawdzajacych wprowadzanie danych istnieja tez:

o atrybut placeholder — pozwala na wprowadzenie tekstu tymczasowego do danego

pola formularza; ta warto$§¢ zostaje usunieta, gdy uzytkownik wprowadzi dang do pola;

o atrybut autocomplete — pozwala na wylgczenie funkcji autouzupetniania dla danego

pola;

o atrybut autofocus — pozwala, by wybrane pole byto ustawiane jako aktywne zaraz

po zaladowaniu strony.
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PRZYKLAD 7.16

Na rys. 7.17 przedstawiono formularz
<input>w HTML 5.

« = O ER

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<form method="PO5T">

¢label>E-mail: <input type=email
placehoclder="Wpisz adres e-mail">

</label><br>»

¢label>S5zukaj <input type="search”
placeholder="Wpisz szukany tekst"»</label><br:
¢label:lybierz wartesc od 1 do S5<input
type="range" name="" min="1" max="5" value="1"
/e<br>

lub<br>

<input type="number" name="quantity" min="1"
max="5">»</label><br>

<label>Wybierz kolor<input type="color":
</label><br>

<label>WprowadZ date urodzin<input type="date"
max="2815-81-81">»</label><br>

</form:

</body>

</html>

wykorzystujacy nowe typy znacznika

Result Size: 424 x 448

E-mail: Wpisz adres e-mail |
Srukaj |'|.I"."|:|isz szukany tokst |

Wybierz wartosc od | do 5 v
lub

| e

Wybierz kﬂlul‘_:l

Wprowadz date umdziu"_

S

u4

ek I Come. 0|
Mas: IE A El
Wty Fely Jain':ll}_ hlehu

Diads) o ok rbemancacowecn |

=
T

q
T

EN; BEEDOO;
EEEENN?
EEEETT
NTEEEER
THEEER

|

mni EEmEEn; ;
EE: EEEET]
| NN EEEEEE

i

4
£l
e
+

-

Rys. 7.17. Przyktad typ6éw znacznika <input>w HTML 5

PRZYKLAD 7.17

Przykladowy formularz rejestracyjny ma pola obowigzkowe (atrybut required),

czyli pole, ktére musi zosta¢ uzupelnione. Za pomoca atrybutu placeholder

zostala wprowadzona warto§¢ tymczasowa, ktéra odgrywa role podpowiedzi dla

uzytkownika. Natomiast za pomocg atrybutu pattern wprowadzono wzér nu-

meru telefonu. Pod formularzem znajduja sie dwa przyciski: submit oraz reset.

Pierwszy z nich spowoduje wystanie danych do pliku index.php, a drugi wyczy-

L)

$ci dane wprowadzane do formularza.
<html>

2 ¢ oEH
chead>»

<meta charset="utf-8">

<titlerFormularz rejestracyjny</titles

</head>

<body >

Formularz rejestracyjny:

<form method="post™ enctype="text/plain™ action="index.php™>
<tablez

<tre

<td>Podaj imie:</tdr<td><input type="text™ name="imie"
placeholder="Jan" requireds></td>

<ftr>

Result Size: 382 x 54

Formularz rejestracyjny:

Podaj imie: Jan

Podaj nazwisko  Kowziski

Nr telefonu 000-000-000
Podaj login

Podaj hasto:

[ Wyczyié dane || Wyd§ dane |

<trr<td>Podaj nazwisko</tdr<td><input type="text™ name="nazwisko”

placeholder="Kowalski" required></td></tr>

<tre<tdsNr telefonu</td><td><input type="tel" pattern="~\d{3}-

\d{3}-\d{3}3" placeholder="000-000-0060"></td>

</tr>

<trr>ctd>Podaj legin</td><td»<input typestext™ name="login™
required></td>

</tr>

<trr<td>Podaj haslo:</tdr<td><input type="password” name="haslo"

requireds></td>

<ftr>

<trrctd><input types"reset” values"Wyczyic dane”>»«</td>
<td»<input type="submit" value="Wy£lij dane">¢/td>
</t

</table>

</form>

</body>

</html>

Rys. 7.18. Przyklad formularza rejestracyjnego
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Nowy element datalist umozliwia tworzenie listy podpowiedzi do wypelnianego
pola typu <input>. Za pomocy tej listy ulatwia sie uzytkownikowi wypelnianie formu-
larza. Nawet jezeli uzytkownik po raz pierwszy wypelnia formularz, od razu zobaczy
podpowiedzi, ktére moze wpisa¢ w okreslonych polach.

PRZYKLAD 7.18

‘ﬂ E ﬁ @ 0 m Result Size: 321 x 54¢

<html> Wybierz owoc: |j
<head> Jabiko
<meta charset="utf-8"»
<title»Formularz rejestracyjny</title>
</head>
<body>
<form method="post™ enctype="text/plain”™
action="index.php™>»
Wybierz owoc:
<input type="text" name="przedmiot" walue="" list="owoce">
<datalist id="owoce”>
<option value="Ananas”>Ananas</option>
<option value="Gruszka">Gruszka</option>
<option value="labtko">Jabtko </option>
<option value="Winogrono">Winogrono</option>
<option value="Banan">»>Banan</option>
</datalist>
</form>
</body>
</html>

Rys. 7.19. Zastosowanie elementu <datalist>

Pola formularza mozna grupowac dzigki nadaniu im okreélonej nazwy. Stuzy do tego
znacznik <fieldset>. Aby nada¢ tytut danej grupie pél, nalezy zastosowac znacznik
<legend>, ktéry ma atrybut align okreslajacy potozenie tytutu wzgledem krawedzi ram-
ki grupujace;j.

‘ﬁ} EEE Iil ES; (]' II:!HIII Result Size: 682 x 648

<htmls Formularz logowania
<head> ) )

¢<meta charset="utf-8"> Podaj login: |admn |
¢<title>Formularz</title> . i

</head> Podaj haslo: lti . |
<body> Zalogu)

<form method="post” enctype="text/plain” action="index.php”>
«fieldset style="width:38@px;"»<legend align="center”»Formularz
logowania</legends
<table><tr><td>Podaj login: </tds><tde<input type="text"»</tdr»<ftr>
<trr¢td>Podaj hasio:¢/tdr<td><input type="password"»</td><ftr>
<trex<tds<input type="submit” wvalue="Zaloguj"></td></tr:
< /table>
</fieldset>
</form>
<«/body>
<fhtml>

Rys. 7.20. Zastosowanie znacznika <fieldset>
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£) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Znacznikami niesemantycznymi sg np. <div> lub <span>, poniewaz nic nam nie
moéwig o roli, jaka maja odgrywac na stronie.

Do znacznikéw semantycznych zalicza sie takie znaczniki, jak <table> czy <header>,
poniewaz zaréwno twdérca strony, jak i przegladarka wiedzg, jaka role odgrywaja
w strukturze strony.

Wypisz w zeszycie nazwy pigciu znacznikéw semantycznych i pieciu niesemantycz-
nych. Uzasadnij na forum klasy ich wybér.

2. Utwoérz dokument hipertekstowy, w ktérym zdefiniujesz tabele zgodng ze wzorem po-
danym ponizej. Pamietaj, ze kolor obramowania tabeli ma by¢ szary, a szerokos$¢ obra-
mowania powinna wynosi¢ 2 px. Gotowy plik zapisz pod nazwg tabela.html i otwérz
w dowolnej przegladarce internetowe;.

Pamblla) g e gl Ny LA ._...__:,--.:'
Rozkiad zajecC dodatkowych z informatyki

rok szkolny miesiac dzieri godzina sala
| wrzesiefi—styczen wtorek 8.00
2017/2018 | luty—kwiecieri czwartek . 14.00 . 116
| maj—czerwiec | wtorek 16.00 |

. Jakie zmiany w mozliwo$ciach tworzenia formularzy wprowadzono w specyfikacji

L

jezyka HTML 5 w stosunku do poprzednich wersji?
4. Jaka role odgrywaja znaczniki <nav>, <input>, <td>?
. Utwérz dokument hipertekstowy, ktéry zdefiniuje podziat strony internetowej wedtug
podanego wzoru. Do wykonania zadania wykorzystaj znaczniki zgodne ze specyfikacja
HTML 5. Gotowy plik zapisz pod nazwa szablon.html.

L

STRONA INTERNETOWA 5ZKOtY

MENU:
WAENE LINKI: 0O NAS:

MNasza szkota jest najlepsza, s
www.men.gov.pl najtadniejsza i najlepiej polozona Dla uczniow
www.ore.gov.pl Dla nauczycieli
www.wsip.pl Dla kandydatow
www.dobraszkota.pl Dla rodzicow

STRONA ZARZADZAMNA PRZEZ SAMORZAD UCZNIOWSKI
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6. Utwoérz plik o nazwie index.html, a w drugiej kolejnosci stwérz w nim nastepujaca
tabele:

Wpisz swoje imie i nazwisko

Element 1.1 Element 1.2 Element 1.3 I
Element 2.1-2.3 |
|

Element 3.1 ~ Element 3.3

4243 Al |A2 ||A3
41-5.1 Element 3.2 - :
5.2HS.S| B1||B2||B2| |
: |
|
|

Tabela zewnetrzna ma szeroko$¢ 400 px i wysoko$¢ 400 px, natomiast dwie mniejsze
maja szeroko$¢ i wysokos§¢ po 100 px. Pierwszy wiersz tabeli jest wierszem nagtéwko-
wym. Umie$¢ w nim swoje imie i nazwisko.

7. Utwérz ponizszy formularz.

— Dane osobowe
Imaie:
Nazwisko:

Data urodzenia: dd . mm . rrrr

Miejsce urodzenia:

— Pozostate informacje
Wyksztatcenie: O podstawowe O érednie O wyzsze
Zawod

wykonywany:

Dodatkowe

umiejetnosci
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Grafika i multimedia
w dokumentach HTML

— o
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= Wstawianie obrazéw do dokumentéw hipertekstowych
= Wstawianie obiektéw multimedialnych do dokumentéw hipertekstowych

Pierwsze strony internetowe stuzyly gléwnie do prezentacji tresci tekstowych. Na poczat-
ku lat 90. XX w. rozpoczeta sie dyskusja nad wprowadzeniem znacznika, ktéry wstawitby
na strone bitmape lub pixmape (popularne wéwczas formaty graficzne) przez pobranie
przez przegladarke okreslonego pliku z podanej w atrybucie znacznika lokalizacji. Obec-
nie nie wyobrazamy sobie strony internetowej bez elementéw grafiki statycznej, animacji,
dzwiekéw badz nawet krétkich filméw.

Whasciwe zastosowanie znacznikéw multimedialnych w dokumentach hipertekstowych
zalezy od rodzaju i wersji przegladarki internetowej. Dlatego przed uzyciem konkretnych
technologii jest konieczne ustalenie przegladarek i urzadzen, na ktérych ma pracowaé dana
strona internetowa.

Grafika statyczna

Do osadzania obrazéw statycznych (zdje¢, rysunkéw, symboli lub wykreséw) stuzy znacz-
nik <img>. W dokumencie hipertekstowym nie wkleja sie jednak gotowego obrazu, tylko
wskazuje §ciezke URL do pliku, ktéry otworzy sie w oknie przegladarki po jego uprzed-
nim pobraniu. Dlatego tez poza samym znacznikiem niezbedne jest zastosowanie atry-
butu sre="adres URL do pliku”.

<img src="C:\folder\obraz.jpg”>

Z czasem mozliwo$¢ osadzania réznych formatéw plikéw graficznych znacznie sie
poszerza, a stare, poczciwe bitmapy (bmp) coraz rzadziej wykorzystuje sie w technologii
tworzenia stron internetowych.

Do najczeéciej uzywanych rozszerzen plikéw dla statycznych obrazéw cyfrowych zali-
cza sie: jpg, jpeqg, png oraz gif.

Aby zdecydowac sie na najlepszy format do stosowania na stronach internetowych,
trzeba poznad réznice wystepujace miedzy poszczegélnymi formatami.

Format |PC ma mozliwo§¢ kompresji obrazéw z ptynnymi przejéciami tonalnymi.
Nadaje si¢ idealnie do osadzania na stronie wielobarwnych zdje¢, zawierajacych plynne
przejécia miedzy kolorami.
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Format GIF jest dobry do prezentacji tworzonych rysunkéw, baneréw badz przyciskéw,
korzystajgcych z palety 256 koloréw. Warto pamieta¢, ze ten format obstuguje przezroczy-
sto$¢ 1 animacje.

Format PNC jest przeznaczony do zastosowan internetowych. To nastepca formatu
GIF. PNG nie ma limitu 256 koloréw i dysponuje lepsza kompresja. Wspiera on takze
przezroczysto$¢ kanatu alfa, czyli moze by¢ cze$ciowo przezroczysty, catkowicie przezro-
czysty lub zupelnie nieprzezroczysty.

Znacznika <img> uzywa sie réwniez z atrybutami. Jednym z nich jest atrybut alt,
ktéry pozwala na dodanie tekstu alternatywnego, wyswietlanego, gdy grafika nie moze
zosta¢ zaladowana na stronie. Dodatkowo atrybutami width (szeroko$¢) oraz height
(wysokoé¢) mozna wykonac skalowanie obrazu do wymaganego na stronie rozmiaru.

Zastosujemy tu dwa przyktady osadzania obrazu w kodzie HTML. Wynik i réznice
w prezentacji obrazu przedstawiono na rys. 8.1.
Fragment kodu:

<img src="giewont.jpg” alt="Giewont”>
<img src="giewont. jpg” alt="Giewont” width="200" height="200">

Wynik dziatania kodu:
- 0 x
[CUsers/Tomek/Desktoplzdi™ > ==
& @ filey//C:/Users/Tomek/Desktop/zdjeda do ksiazkifindex_img.htm e Qg + 7 B + & =

Rys. 8.1. Zastosowanie znacznika <img>
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Mapa obrazu

Z grafiki umieszczonej na stronie mozna wykona¢ mape odsytaczy, czyli utworzy¢ od-
noénik z wybranego obszaru grafiki. Danym obszarom obrazu przypisuje si¢ okres§lony
odsylacz i dzieli na wyznaczone czeéci. Po najechaniu kursorem myszy na dany obszar
mozna uruchomic odsytacz zdefiniowany w kodzie.

Standardowe mapowanie ma nastepujacg postac:

<img src="nazwa pliku.jpg” usemap="#nazwa">
<map name="nazwa’”>
<area shape="rect” coords="1, 1,50,50” href="strona.html”>

</map>

W tym przypadku opieramy sie na znaczniku <img>; definiuje on nazwe mapy atrybu-
tem usemap="#nazwa”. Znacznik <map> stuzy do stworzenia mapy obrazu po stronie
przegladarki internetowej. Znacznik <area> zawsze umieszcza si¢ wewnatrz znacznika
<map>. Stuzy on do tworzenia obszaréw na mapie obrazu.

Atrybut shape okre§la ksztalt mapy odno$nika. Moze przyjmowac nastepujace wartosci:
» rect — obszar prostokatny,
o circle — obszar w postaci okregu,
o poly — obszar w postaci wielokata,
o default — obszar obejmuje calg grafike.

Atrybut coords stuzy do okres$lenia wspéirzednych aktywnego obszaru. Dla kazdego
z typéw obszaru moze przyjmowac okreslone wartosci:
o dla rect przyjmuje cztery warto$ci: od lewej, od géry, szerokos¢, wysokos$¢;
o dla circle przyjmuje trzy wartoéci: od lewej, od géry, promien okregu;
o dla poly warto§ciami beda wierzchotki wielokata, czyli jego wspétrzedne.

PRZYKIAD R 2 |
PRZYKLAD 8.2

Na rys. 8.2 przedstawiono kod HTML tworzacy podzial rysunku kwadrat.jpg
na cztery obszary, dla ktérych zdefiniowano odnog$niki.

1 <IDOCTYPE html>

2 <html>

3 B <body>

4 <img src="kwadrat.jpg" alt="dkwadraty" uscmap="#kw" width="200px" height="200px">
i

£ H<map name="kw">

T <area shape="rect" coords="0,0,100,100" alt="gérny lewy" href="1.htm">

2 <area shape="rect" coords="0,100,100,200" alt="dolny lewy" href="2.htm">

5 <area shape="rect" coords="100,0,200,100" alt="gérny prawy" href="3.htm">

0 <area shape="rect" coords="100,100,200,200" alt="dolny prawy" href="4.htm">
1 (</map>

12 | </body>

13 “</html>

Rys. 8.2. Przyklad tworzenia mapy obrazu
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Kontener grafiki SVG

Specyfikacja jezyka HTML 5 pozwala na zastosowanie znacznikéw, ktére nie tylko wsta-
wiaja pliki formatu svg na strone internetows, lecz takze umozliwiaja dynamiczne ry-
sowanie w oknie przegladarki obrazu zdefiniowanego w kodzie za pomoca znacznika
<svg>. Skalowalna grafika wektorowa — SVG (ang. Scalable Vector Graphics) jest jezykiem
opracowanym na podstawie XML-a, stuzacym do opisu dwuwymiarowej grafiki wekto-
rowej. Pliki SVG moga by¢ w HTML 5.0 zamieszczone na stronie.

Znacznik <svg> okre$la obszar rysowania wektorowej na stronie i mozna w nim
umieszcza¢ nastepujace obiekty graficzne:
e <rect> - prostokat,
o <circle> - okrag,
o <ellipse> - elipsa,
o <line> -linia,
e <polyline> - linia tamana,
e <polygon>— wielokat,
o <path> - §ciezka.

Podstawowymi atrybutami znacznika <svg> sa wiasno$ci width i height, ktére
okres$laja szeroko$¢ oraz wysoko$¢ grafiki svg. Te atrybuty mozna zastosowac podczas
tworzenia szczeg6lnych obiektéw graficznych, np. prostokata.

Na rys. 8.3 przedstawiono przyklad rysowania czerwonego kwadratu z czarnym
obramowaniem. W znaczniku <rect> uzyto atrybutéw x oraz y, ktére okresla-
ja wspétrzedne gérnego lewego wierzchotka rysowanego prostokagta, natomiast
atrybuty height oraz width okres$laja jego wymiary. Atrybut stroke okresla kolor
obramowania, a atrybut £111 ustala kolor wypelnienia danej figury.

1) ﬁ @ O m Result Size: 466 x 831

<html>»

<head>

<meta charset="utf-8">
<title»Grafika wektorowa</titles
¢/head>

<body>

<svg width="280px" height="200px">
<rect x="40" y="40" width="150" height="158"
stroke="black” fill="red"3|

</svg>

</body>

</html>

Rys. 8.3. Rysowanie kwadratu w <svg>
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Na rys. 8.4 pokazano przyktad zastosowania znacznika <svg>. W oknie przegla-
darki zdefiniowano kontener svg o wymiarach 200 na 200 px, w ktérym naryso-
wano okrag o podanych parametrach cx, cy i r oraz nadanym kolorze wypelnienia
i ustalonej krawedzi za pomocg atrybutu stroke. Ze wszystkimi atrybutami znacz-
nika <svg> mozna zapoznac sie na stronach W3C.

L = o —
a = O m Result Size: 371 x 440

<IDOCTYPE html>

<htmlz>

<body>

<svg width="288" height="206">
<circle cx="1688" cy="186" r="52"

stroke="red" stroke-width="4"

fill="silver":

¢fsve>

</body>

</html>

Rys. 8.4. Przyklad rysowania okregu w <svg>

| PRZYKLAD 8.5

Oprécz rysowania prostokatéw badZ okregéw, jest tez mozliwe rysowanie linii

tamanych i prostych. Dla linii tamanych okresla si¢ poszczegélne wspéirzedne
wierzchotkéw, wypisujac je w atrybucie points. Linia prosta wymaga czterech atry-
butéw: x1, y1, x2, y2, okreslajacych odpowiednio poczatek i koniec rysowane;j linii.
Za pomocy elementéw grafiki <svg> mozna utworzy¢ prosty rysunek skladajacy
sie z podstawowych figur geometrycznych (rys. 8.5).

#A = B @ q ) m Result Size: 537 x 831

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">

<title>Grafika wektorowa</title>

</head>

<body>

<svg height="580px" width="588px"»

<polyline points="48, 180, 168, 60,300,188" stroke="black"™ />
<rect x="48" y="188" width="268px" height="15%8" stroke="black"
fill="#cccccc™ />

<rect x="98" y="280" width="48px" height="48" stroke="black™
fill="#cccccc"f>

<rect x="218" y="2080" width="48px" height="48" stroke="black"
fill="#cccccc™f>

<rect  x="158" y="278" width="48px" height="68" stroke="black"
fill="brown"/>

<line x1="158" y1="380" x2="168" y2="388" stroke="black"” stroke-
width="3px" style="fill:none;"/>

<line x1="168" y1="380" x2="168" y2="318" stroke="black" stroke-
width="3px" />

<fsvg>

</body>
<fhtml>

Rys. 8.5. Prosty rysunek w<svg>
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Element Canvas

Innym elementem umozliwiajgcym rysowanie grafiki bezposrednio w oknie przegladar-
ki jest znacznik <canvas>. Definiuje on kontener, ktéry mozemy wypeinic kolorem, tek-
stem, figurami geometrycznymi lub innym obrazem.

Dzialanie znacznika <canvas> jest oparte na dynamicznym, skryptowym rende-
rowaniu ksztaltéw i obrazéw bitmapowych. Dlatego musimy pamigtaé, ze znacznik
<canvas> definiuje tylko kontener do rysowania grafiki. Dzieki temu znacznikowi
za pomocy skryptéw JavaScript mozna tworzy¢ zaawansowane aplikacje graficzne.

Jezykiem skryptowym zajmiemy si¢ w dalszej czesci podrecznika, dlatego na
rys. 8.6 pokazano tylko definiowanie kontenera do tworzenia grafiki.

‘ﬁ% E @ m Result Size: 371 x 448

<!DOCTYPE html:>

<html>

<body>

<canvas id="kontener" width="3@8"
height="288"

style="border:2px solid #FF@geo;">
<fcanvasy

</body>

</html>

Rys. 8.6. Zastosowanie znacznika <canvas>

Multimedia na stronach internetowych

Multimedia reprezentuja grupe plikéw zawierajacych dzwiek i wideo. Najczesciej obstu-
guja one nastepujace formaty:

o pliki dZzwiekowe — wav, mid, midi, mp3, ogg;

o pliki wideo i animacji — avi, mpeg, mp4, asf, swf.

Niektére z nich wymagajg zainstalowania w przegladarce specjalnego rozszerzenia
zwanego plug-in lub wtyczka.

Do umieszczania na stronie internetowej plikéw multimedialnych stuzy znacznik
<embed>. Niestety, nie jest on obstugiwany przez wszystkie przegladarki internetowe.
Jedynym wymaganym przez znacznik <embed> atrybutem jest src, ktéry definiuje
$ciezke dostepu do pliku multimedialnego. Dodatkowo mozna wykorzystaé standardowe
atrybuty okre$lajace obszar wy$wietlania.
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<embed src="animacja.swf” width="100px” height="50px”>

Na rys. 8.7 przedstawiono zastosowanie znacznika <embed> z zastosowaniem sie-
ciowego pliku multimedialnego do wy$wietlenia na stronie.

o ™ e
.ﬁk — Q m Result Size: 371 x 440

( ! mCTYPE html > Wk ’.I”IJH'[ LS | ezt JHEN Wl Hﬂ'ﬁj Ariawtwe w s,
<html> 15 575

<body> mm;m.m

<embed src="https://prezi.com/embed i’“:“,““!m
/béckbhh5sge6/ ?bgcolor=ffffffé&amp; f g
lock_to_path=0&amp;autoplay=0&amp; .«{ ‘< o ffaf /f ff
autohide ctrls=08&amp; 5” ; .f
landing_data=bHVZZmNaNDBIWnNjdEVENDRhZDFNZG it s i et 1 s
NIUE43MHdLNWpsdFJILb2ZHanI5K3dTdmdzZjRWeDVVQ i
UhIcW5pSDcwNGFnPTO&amp; é - o (|
landing sign=fCzNeFE-

Qyae9vYsIBg@OUhPzFY8m1kQ7WmIkMHO WU™

width="250" height="200">

</body>

1718 1340
l i

</html>

Rys. 8.7. Zastosowanie znacznika <embed>

Jezeli przegladarka nie obstuguje znacznika <embed>, mozna zastosowac znacznik
<object>. Pozwala on na osadzanie w dokumentach hipertekstowych plikéw audio,
wideo, apletéw Javy, animacji Flash, a nawet dokumentéw PDF. Podczas wykorzystania
znacznika <object> nalezy pamietaé, ze wiekszo$¢ jego atrybutéw nie jest obstugi-
wanych przez HTML 5. W najnowszej specyfikacji jezyka HTML stosuje si¢ atrybuty:
o data - definiujacy $ciezke URL do pliku;

o form - definiujacy jedng lub wigcej form nalezgcych do obiektu;
¢ name - okre§lajacy nazwe obiektu;
o width oraz height — okreslajace wymiary okna wys$wietlania obiektu.

<object width="100px” height="50px” data="animacja.swf”>
</object>
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W jezyku HTML 5 wystepuja dodatkowe znaczniki pozwalajace na osadzanie plikéw
multimedialnych w kodzie dokumentu hipertekstowego. Nie kazda przegladarka jednak
obstuguje wszystkie formaty plikéw audio i wideo. Nalezy o tym pamietaé podczas
projektowania witryny.

Do umieszczania plikéw audio stuzy znacznik <audio>. Moze zawieraé jedno
lub kilka zZrédet dzwieku reprezentowanych przez uzycie atrybutu src lub elementu
<source>. Okre$lona przeglgdarka wybierze wéwczas najbardziej odpowiedni dla niej
zapis. Dzieki uzyciu MediaStream znacznik moze stuzy¢ réwniez jako destynacja dla
mediéw strumieniowych.

e
PRZYKLAD 8.9 I

sty el o St e T

Na rys. 8.8 przedstawiono przyktad zastosowania znacznika <audio>. W oknie
przegladarki jest widoczny panel sterowania odtwarzaniem pliku dzwigkowego.

[ ] ‘\ . ‘
a = ® Run » Result Size: 371 x 30€
I
:thEFPE remt> > o 0:00/000 ) @
<body>

<audio controls="controls">
<{source src="muza.wav" type="audio/wav">
</audio>
</body>
</html>

Oczekiwanie na www.w3schools.com...

Rys. 8.8. Zastosowanie znacznika <audio>

Do umieszczania plikéw wideo stuzy znacznik <video>. Do standardowych atrybu-

téw tego znacznika zalicza sie m.in.:

o src - definiuje $ciezke URL do pliku;

» poster — definiuje $ciezke do obrazka, ktéry bedzie wyswietlany w trakcie tadowania
filmu;

» autoplay — automatyczne odtwarzanie podczas tadowania filmu;

¢ controls — wyéwietlanie panelu sterowania;

o loop - petla odtwarzania filmu.
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Na rys. 8.9 pokazano kod strony wykorzystujgcej publikacje pliku wideo za pomo-
ca znacznika <video>. Zastosowano tutaj definicje dwéch plikéw z r6znymi roz-
szerzeniami, do wyboru przez przegladarke obstugiwanego rodzaju multimediéw.

<IDOCTYPE html>

2 B<html>

3 & <body>

4 B <video width=500" height="400" controls>

5 <source src="animacja.mpd" type="video/mpd">
(3] <source src="animacja.mov" type="video/mov":>
71 F</video>

8 </body>

9 lL</html>

10

1T

12

13

Rys. 8.9. Zastosowanie znacznika <video> w kodzie HTML

Efektem zatadowania omawianego kodu jest widoczny na rys. 8.10 obszar z wy$wietla-
nym plikiem multimedialnym oraz panelem sterowania wy§wietlaniem.

= O 7
we Tryit Editorv3,5 ¥ /C/Users/Tomek/Desktopfinds X | =4 :

- (D fite: /i UsersTomek/Desktop/index_v.html c 2, konwerter mov na mpd > ﬂ' B O 4+ #

Rys. 8.10. Efekt dzialania kodu ze znacznikiem <video>

Do odtwarzania filméw wideo przez przegladarke internetowa sg czesto niezbedne
kodeki lub wtyczki. Pozwalajg na sprawne przeprowadzenie procesu kodowania lub
dekodowania plikéw multimedialnych. Do popularnych kodekéw zalicza si¢ Real Player
i Adobe Flash Player.

Zainstalowanie wladciwych wtyczek umozliwia publikacje na wtasnych stronach inter-
netowych materiatéw wideo z popularnych portali, takich jak YouTube. Wykorzystuje si¢
woéwczas znacznik <iframe>. W $ciezke URL wystarczy wpisa¢ identyfikator filmu
(np. XGSy3_Czz8k) oraz atrybuty parametréw wyswietlania obrazu. Przyktad zastoso-
wania tego elementu pokazano na rys. 8.11.
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Result Size: 371 x 367

« = © KB

<IDOCTYPE html> —
<html>» MD] plerwszy domek 1 cz

<body>

<iframe width="420" height="345"
src="https://www.youtube.com/embed
/05kHei3MHzM" >

</iframe>

</body>
</html>

Rys. 8.11. Przyktad osadzania filmu w dokumencie hipertekstowym

£4 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Przygotuj rysunek w aplikacji MS Paint wedlug podanego wzoru. Zapisz go pod na-
zwa kwadrat.jpg. Nastepnie utwérz dokument hipertekstowy tworzacy mape obrazu
(wykorzystaj przyklad z rys. 8.2). Zmodyfikuj kod. Zamiast nazw 1.htm, 2.htm, 3.htm,
4.htm podaj adresy URL dowolnych stron internetowych. Efekt dziatania pliku przete-
stuj w dowolnej przegladarce.

2. Skorzystaj z dowolnej metody osadzania plikéw multimedialnych i utwérz dokument
hipertekstowy publikujacy wybrany film z portalu spotecznosciowego YouTube. Efekt
swojej pracy zapisz pod nazwa wideo.html. Otwérz swéj plik w trzech przegladarkach:
Opera, IE, Firefox. Zwr6¢ uwage na poprawnos$c i sposéb wyswietlania filmu. Wnioski
z wykonanego zadania oméw na forum klasy z nauczycielem.

3. Sprawdz, ktére z wymienionych ponizej formatéw plikéw dzwiekowych sg obstugiwa-
ne w przegladarce internetowej Internet Explorer. Informacji szukaj w dokumentacji
przegladarki i specyfikacji jezyka HTMLS.

Formaty plikéw dzwiekowych: mp3, wav, ogg.

4. Do czego stuzy znacznik <object>?

5. Zmodyfikuj kod Zrédtowy z rys. 8.9 w taki sposéb, aby w trakcie tadowania filmu
wys$wietlal sie obraz o nazwie rys.jpg, ktéry znajduje sie w katalogu gtéwnym strony
internetowe;.
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6. Utwoérz formularz zgodny z ponizszym rysunkiem.

Podaj swoje mmie: |

Podaj swoje nazwisko | |

Ile masz lat? | S
Wybierz plec: (OKobieta (O Mezczyzna
[]Heavy Metal
.. . [IRock
Jaks ki1 shuchasz?
ej muzyki s 2? 5 s
[ Techno

| Wysli

Pierwsze dwa pola sg typu tekstowego, nastepne pole jest typu numerycznego, ktérego
warto§cia minimalng jest 1. Wybér plci ma sie odbywaé za pomoca pola typu radio,
w ktérym mozna wybrac tylko jedng moliwo§¢. Ostatnie pole ma by¢ typu checkbox.
Formularz bedzie miat przycisk z napisem Wyslij.

Caly formularz ma by¢ wstawiony do tabeli o sze$ciu wierszach i trzech kolumnach,
w ostatniej kolumnie tabeli wstaw grafike przedstawiajacg dowolng roéline. Tto tabeli
jest koloru #eeeeee. Tabela ma by¢ szerokosci 600 px i wysokosci 300 px. Obrazek
obramuj linig ciaggly grubosci 3 px, koloru #993399.

7. Utworz tabele przedstawiong ponizej. Tabela ma cztery wiersze i trzy kolumny. Pierw-
szy wiersz tabeli jest wierszem nagtéwkowym. Obramowanie tabeli jest koloru jasno-
brazowego (dowolny odcier)). Tabele wypelnij zdjeciami starych pojazdéw (skorzystaj
7 zasobéw internetowych).

MUZEUM POJAZDOW
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arkusze styléw CSS

u Kaskadowos¢ styléw w dokumentach CSS
m Selektory, wtasciwosci oraz wartosci w CSS
® Model blokowy w CSS

® Pozycjonowanie elementéw w CSS

® Praktyczne zastosowania CSS i HTML
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Kaskadowos¢ styléw
w dokumentach HTML

ZAGADNIENIA

u Definicja CSS

m Kaskadowos¢ styléw

m Struktura arkusza styléw

Wraz z rozwojem budowy stron internetowych pojawila sie potrzeba rozdzielenia czesci
kodu obejmujacej strukture i tre$¢ strony oraz czedci odpowiedzialnej za prezentacje tej
tre$ci. Po powstaniu specyfikacji HTML 4 zaczeto rozdziela¢ kodowanie treéci i jej pre-
zentacje. Role prezentacji tresci przejety kaskadowe arkusze styléw CSS (ang. Cascading
Style Sheets).

CSS jest jezykiem przeznaczonym do tworzenia arkuszy (plikéw), za ktérych pomocy
okresla sie cechy poszczegélnych znacznikéw, czyli po prostu wyglad strony. Od wersji
4.0 HTML stuzy tylko do okre$lania zawartosci strony, natomiast arkusze styléw stosuje
sie do okre§lania tzw. layoutu strony.

Struktura arkusza styléw
Style CSS sktadaja sie z listy regut (dyrektyw) okreslajagcych, w jaki spos6b zostanie
wy$wietlony wybrany element dokumentu HTML. Definiowanie styléw CSS podlega
zasadom okre$lonym w specyfikacji W3C. Styl sktada sie z regut (sekcji), a kazda regu-
ta — z selektora i deklaracji. Deklaracja sklada si¢ z wtasciwosci, ktérym przypisuje sie
okre§lone wartosci.

Ponizej przedstawiono sktadnie pojedynczej reguly kaskadowego arkusza styléw.

selektor {

wlasdciwos$él: wartosél;
wlasciwos$é2: wartosé2;
wiasciwosé3: wartosé3;

}

Selektorem moze by¢ wybrany element strony lub grupa elementéw, ktére zamie-
rza sie sformatowaé. Wewnatrz nawiaséw klamrowych deklaruje sie cechy danego ele-
mentu w postaci elementarnych witasciwosci. Kazdej wlasciwoéci przyporzadkowuje
sie warto$¢ (wpisuje sie jg po dwukropku). Zapis kazdej deklaracji wlasciwos$ci koriczy
sie §rednikiem.
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PRZYKLAD 9.1

Ponizszy kod CSS spowoduje, ze wszystkie akapity (paragrafy) na stronie beda
wysrodkowane i zapisane niebieskg czcionka.

P{
text-align:center;

color:blue;

}

Zalety stosowania arkuszy styléw:

e W prosty i przejrzysty sposéb mozna okresli¢ wyglad poszczeg6lnych znacznikéw;

e kazdemu uzytkownikowi mozna zdefiniowac strone o tej samej tresci, lecz innym
wygladzie;

e kod strony staje si¢ bardziej czytelny, a strona szybciej si¢ wczytuje.

Metody dotaczania styléw do dokumentu HTML

Istnieja trzy metody dotaczania kaskadowych arkuszy styléw do dokumentéw HTML.
1. Metoda inline (styl wpisany, lokalny). W tej metodzie stosuje sie atrybut style dla
wybranego znacznika jezyka HTML.

PRZYKLAD 9.2
A = B @ O m Result Size: 320 x 658

<html> Tekst pierwszego akapitu
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>»Style CS5</title>
<fhead>
<body>
<p style="text-align:center; color:blue; font-size:28px;">
Tekst pierwszego akapitu
</p>|
</body>
</html>

Rys. 9.1. Przyklad zastosowania stylu w linii

2. Metoda osadzenia w nagléwku <head> (styl wewnetrzny). Taki arkusz styléw definiuje
sie w nagtéwku dokumentu HTML, wewnatrz znacznikéw <style> oraz </style>.
Przyklad wykorzystania takiej metody pokazano na rys. 9.2.

PRZYKLAD 9.3

W ponizszym przykladzie znacznik p sformatowano w stylach wewnetrznych oraz

w linii. Mimo Ze kolor paragrafu okre§lono w dwéch miejscach, to i tak na stronie
wys$wietlono tekst w kolorze niebieskim. Znaczniki h1 oraz hé nie majg formato-
wania liniowego — ich wyglad okreg§lono w stylach wewnetrznych.
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A = B @ (] Result Size: 379 x 658

<html> Tekst pierwszego akapitu
<head»
<meta charset="utf-8">

ctitlesStyle C5Scftitlas Nﬂ glfiwek pierwszegﬂ
<style»

Pl stopnia

color:green;

¥

hl Nazbiwek scoatexn stopnia

{

color:orange;

¥
h6

{

color:magenta;

¥

<fstyle>»

</head>

<body >
<p style="text-align:center; color:blue; font-size:i8px;">
Tekst pierwszego akapitu
<fpr
chl>Nagidwek pierwszego stopnia</hlxs
<hb»Nagtiwek szostego stopnia</ha»

< fbody>

</html>

Rys. 9.2. Przyklad zastosowania stylu wewnetrznego oraz w linii

PRZYKLAD 9.4

W przyktadzie jest widoczny styl wstawiony w nagltéwku strony internetowej. De-
finiuje on cztery elementy strony: body, hl, p i nav, odnoszace sie do znacznikéw
jezyka HTML o tych samych nazwach. Oznacza to, Ze jezeli w obrgbie strony uzy-
jemy znacznika <h1>, to formatowanie tego elementu bedzie pobierane ze stylu
CSS, a doktadniej — z deklaracji wla§ciwos$ci selektora hl. Efektem dziatania tego
selektora bedzie wy$wietlenie tekstu w nagléwku pierwszego stopnia w kolorze
bialym z wyréwnaniem do §rodka strony.

aﬂ- = @ Result Size: 564 x 625

<html>
<head> : :
i) Moja pierwsza strona
body {
background-color: silver;
1
hl {
color: white;
text-align: center;
1
p{
font-family: verdana;
font-size: 18px;
}
nav {
float: left;
width: 288px;
1
</stylex
</head>
<body»

<hl=Moja pierwsza strona</hlx

<p»Przyklad tekstu umieszczonego w paragrafie</p»

<nav>

<ul>

<1i» <a href="http://fwsip.pl”>Link do strony wydawnictwac/a»</1ix
<ul>

</navs

</body>

</htmlx>

Rys. 9.3. Przyktad zastosowania CSS
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3. Metoda t3czenia z plikiem zewnetrznym (styl zewnetrzny). Polega na utworzeniu
oddzielnego pliku, ktéry zawiera liste regul. Plik zapisujemy z rozszerzeniem .css,
a nastepnie definiujemy potaczenie z nim za pomocg znacznika <1ink> w nagtéwku
dokumentu HTML.

Ta metoda pozwala na definiowanie arkuszy styléw dla wielu dokumentéw HTML
i jest najpopularniejszym oraz najbardziej efektywnym sposobem zbiorczego for-
matowania wielostronicowych witryn internetowych i systeméw zarzadzania trescig
(CMS).

Gdybyémy w przyktadzie 9.4 dopisali link do pliku css, to wszystkie cechy formatowa-
nia w nim zamieszczone bytyby zastosowane po uzyciu styléw w linii oraz wewnetrz-
nych. Na samym koricu zostajg zastosowane style okre§lone w danej przegladarce.
Aby powiaza¢ plik CSS z plikiem HTML, do nagléwka strony nalezy wpisa¢ nastepu-
jacy kod:

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

Oprécz tego kazda z przegladarek ma dodatkowo wlasne wbudowane arkusze styléw.
Ponadto kazdy uzytkownik moze dopisa wlasne style za pomocg narzedzia inspektor,
wbudowanego w przegladarke.

K3 Podreczniki szkolne, e-bocl %+

€& F O sklepwsippl/Tgclid=EAlaIQobCHMIToC99 a1 gIVTa-yCh2lsnMEAAYASAAEG VMVD_F C  Q Szukaf T e @ 3 & =

Strona uzywa plikow cookies (tzw. ciasteczka). Wiecej informacji.

PORTAL WSIP «  POMOC =« KOMNTAKT ZAREIESTRLUI SIE

EEU WYDAWNICTWA "
STKOLME WSZYSTEIE 7
i PEDAGOGICIME
HEIUHWE"IIE TaawansCravansa >
ﬁ - NDWD';CJ = FAPOWIEDAT = BRANI.!E =  TECZEI DO PRZEDSZKOLA - DOTACIA n
Wvbierz nalleoszv ﬁ-' = i .

@ O inspektor [ Konsola O Debuger (@ Wydajnosé R Pamie¢ = Sie¢ B Dane B8 A & O £ x
+ & 2] 1+ [* default styles for extension “tx_felogin_pil® */ [a
e — - : 2. Ax-felogin-pil label {
o stylesheet fad97d0aaZ.css 3 display: block;
51 regud. £apisz 4 by
5« [* default styles for extension "tx_cssstyledcontent® =/
Main.5Ccss e -
Lo & /* Captions */
L main.css 1631 regut. ER DIV.csc-textpic-caption-¢ .csc-textpic-ception { text-align: cemter; 7
jqueryfancyboess B DIV.csc-textpic-caption-r .csc-textpic-caption { text-align: right; }
= 33 reguiy =R DIV.csc-tewtpic-caption-1 .csc-textpic-caption { text-align: left; }
' 1a
& jquery-ui-1.10.3.custom.min.css 11« /* Meeded for noRows setting */
&2 raguly. 12 = DIV.csc-textpic DIV.csc-textpic-imagecolumn { float: left; display: inline; }
ST L 13
fo <arkusz stylow inline #5> 14 = /* Border just around the image */
&3 reguk 15« DIV.csc-textpic-border DIV.csc-textplc-imagewrap .csc-textpic-image IMG, DIV.csc-textpic-border DIV.csc-textpic-single-
; e 18 border: 2px solid black;
<arkusz stylaw inline 20 : s
& ¥ 17 padding: Bpx @px;
O regud, 18 }
& ZLaFrmHVNAT, cs5 19
592 requiy e DIV.csc-textpic-imagewrap { padding: @; }
21
o WUTMNPCesOkd.cos 22 . DIV.csc-textpic IMG { border: none; }
422 reguhy. 3
2 - f* DIV: This will place the 'Jrnages side by side =/
25 « DIV.csc- tE)tp c DIV.csc-textpic-imagewrap DIV.csc-textpic-image { float: left; }
26
27 - F* UL: This will place the 1|rdEE5 side by side #/
28 - DIV.csc- tsxtr c DIV.csc t-|.—>’1.'|‘:1C nage.-ra':- uL { 1151‘ style: none; margin: 8; pan:h:nng B; } g
2':'1' TR — e L. _2_ inTL s o i i Sty T [ o, WANPEY GO Ly A __..__'_. o T R
bl >

Rys. 9.4. Widok narzedzia Inspektor w przegladarce Firefox
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Kaskadowos¢ arkuszy stylow

Kaskadowos¢ arkuszy styléw okresla kolejno$¢ oddziatywania stylu zaleznie od metody
dolaczenia jego kodu do formatowanego dokumentu HTML. Dlatego style o wyzszym
priorytecie wazno$ci maja pierwszenistwo w modyfikowaniu elementéw dokumentu
HTML. Style o nizszym priorytecie mogg zmieni¢ formatowanie jakiego§ elementu tyl-
ko wtedy, jezeli style o wyzszym priorytecie nie definiujg formatowania tego elementu.
Dzigki temu mozna pracowac z r6znymi metodami tworzenia arkuszy styléw bez obawy,
ze bedzie to powodowac bledy formatowania elementéw na stronie.

CSS w zewnetrznym
pliku

CSS definiowany
w
nagtowku

strony CSS
inline

CSS definiowany
przez
przegladarke

Rys. 9.5. Kaskadowo$c¢ arkuszy stylow

Komentarze w dokumentach CSS
Podobnie jak w dokumentach HTML, kaskadowe arkusze styléw mozna komentowa¢ za

pomocg odpowiedniej sktadni kodu:

/* komentarz do arkusza CSS */

Dziedziczenie

Struktura kazdego dokumentu hipertekstowego opiera si¢ na hierarchicznej budowie
drzewa dokumentu. Mozna to poréwnac do zaleznos$ci wystepujacych w hierarchii spotecz-
nej. Kazdy element w drzewie dokumentu ma doktadnie jednego rodzica, oprécz elementu
gtéwnego, czyli korzenia (ang. root) drzewa, ktérym jest zawsze element <HTML> (rys. 9.6).

HTML
HEAD/ B/UDY
META TITLE TABLE UL
TR LI LI LI
/ \
D D

Rys. 9.6. Drzewo dokumentu HTML
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Na rys. 9.6 jest widoczna struktura: przodkowie (rodzice, dziadkowie), bracia i po-
tomkowie (dzieci). Pozycja w danej hierarchii decyduje réwniez o dziedziczeniu pew-
nych cech (np. wygladu) od elementéw znajdujacych sie wyzej oraz o przekazywaniu
cech elementom znajdujacym sie nizej w hierarchii. Hierarchie ustala si¢ zawsze na
podstawie miejsca, w ktérym znajduje sie dany element dokumentu. Za prezentacje
dokumentu hipertekstowego odpowiadajg kaskadowe arkusze styléw — dlatego elemen-
ty HTML moga dziedziczy¢ réwniez wlasciwoéci CSS od przodka lub przekazywac je
swoim potomkom.

Nalezy jednak zwréci¢ uwage na to, ze nie wszystkie wiasciwosci CSS sa dziedziczone
automatycznie. Niektdre elementy HTML maja domy$lne wiasciwosci (np. <h4>) lub nie
obstugujg wszystkich wlagciwogci. W takim przypadku nie bedg przyjmowac formatowa-
nia od przodka.

PRZYKLAD 9.5

Dla elementéw wyswietlanych w oknie strony internetowej rodzicem jest element

<body>. Dlatego nadamy mu okre$lone wtasciwosci formatowania i zobaczymy,
czy wszystkie elementy wewnatrz znacznika <body> odziedzicza te same cechy.

zﬁl. — n @ m Result Size: 331 x 363

<!'DOCTYPE html>

<html> element - h3
<head>
<style>

body { element - p

font-size:18px; ;

} . element - div
</style>
</head>
<body>

<h3>element - h3</h3>
<p>element - p</p>
<div>element - div</div>
</body>
</html>

Rys. 9.7. Przyklad dziedziczenia styléw CSS

Element <h3> nie odziedziczyl formatu z rodzica (elementu <body>), poniewaz
ma swdéj nadrzedny styl formatowania.

Dziedzicznie mozna tatwo zaobserwowac w strukturze blokowej. Na rys. 9.8 pokaza-
no przykiad, jak mozna programowac elementy blokowe, opierajac si¢ na tej przydatnie;
metodzie przejmowania cech w hierarchii drzewa dokumentu, jaka jest dziedziczenie.




IV. KASKADOWE ARKUSZE STYLOW CSS

f; = ﬁ @ m Result Size: 331 x 480
ziigiIYPE html> Paragraf 1
::i:’i;} Paragraf2
d:;:l;)p R vehild Paragraf 3
—
<di::Paragraf 1</p> Paragraf 5
mi;ZFaragr*aF 2</p> Paragraf 6
<fdivs

<p»Paragraf 3</p>
<psParagraf 4</p>
<p>»Paragraf 5</p>

<fdive

<p>Paragraf 6</p>

< /body>

</html>

Rys. 9.8. Przyklad dziedziczenia styl6w CSS przez elementy blokowe

Tego typy selektor6w uzywa sie czesto podczas tworzenia styléw opartych na zalezno-
§ciach zwigzanych z dziedziczeniem i hierarchig drzewa.

Innym przykiadem selektora braci (braci — poniewaz leza w tym samym rzedzie hierar-
chii) jest tylda. Dzigki temu symbolowi mozna nada¢ okre§lone atrybuty wszystkim bra-
ciom, ktérych nazwe w deklaracji podano jako drugg. Zwykly tekst znajdujacy sie miedzy
bra¢mi nie ma wplywu na dziatanie selektora, czyli jest ignorowany (rys. 9.9).

& = 8 ¢ Kl

Result Size: 581 x 553

<style> Ten tekst jest czerwony poniewaz dziedziczy kolor z elementu rodzica,
body { czyli "body" oraz nie jest elementem "p", ktéry bytby jednym z elementéw
" color: red; braci elementu "div".
div ~ p { Ten tekst znajdujacy si¢ w zawartosci tego elementu "p" nie jest koloru
color:blue; niebieskiego, poniewaz nie jest bratem tylko dzieckiem elementu "div".
h Dziedziczy natomiast kolor czerwony od elementu nadrzednego jakim jest
<fstyle> "body".
</head>
<body> Ten tekst jest kolor niebieskiego, poniewaz ten element "p" jest bratem
<div>

Ten tekst jest czerwony poniewaz dziedziczy kolor z
elementu rodzica, czyli "body"™ oraz nie jest elementem
</div>
<div>
<p>
Ten tekst znajdujgcy sie w zawartosci tego elementu "p"
nie jest koloru niebieskiego, poniewaZ nie jest bratem
tylko dzieckiem elementu "div"., Dziedziczy natomiast

kolor czerwony od elementu nadrzednego jakim jest "body".

</p>
<fdivy
<p>
Ten tekst jest koloru niebieskiego, poniewaz ten element
"p" jest bratem elementu "div" a jego formatowanie jest
nadrzedne niz formatowanie z elementu "body”.
</p>
</body>

Rys. 9.9. Przyklad zastosowania symbolu tylda

p", ktory byilby jednym z elementéw braci elementu "div".

elementu "div" a jego formatowanie jest nadrzedne niz formatowanie z
elemenm "body".

Podczas tworzenia tego stylu uzyto selektora ,+”. Spowodowat on, ze beda formatowa-
ne tylko elementy blokowe znajdujace sie bezposrednio w elemencie <div>. Dlatego efekt
dziedziczenia ograniczono do paragraféw 3 1 6.
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Kazdy element HTML moze dziedziczy¢ wiasciwos$ci CSS od swojego ,przodka”. Nalezy
jednak pamieta¢, ze nie wszystkie wlasciwoséci CSS moga by¢ dziedziczone.

Whasdciwosci, ktére nie sg dziedziczone:
background,

border,

margin,

padding,

width,

height.

® © ¢ © o o

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

Do czego stuzy selektor?

. Oméw metody dotaczania do dokumentu HTML.
Na czym polega kaskadowosc¢ stylow CSS?

W jaki sposéb wstawia sie komentarze w CSS?

1.
2
3
4.

97
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Selektory, wtasciwosci
oraz wartosci w CSS

ZAGADNIENIA

= Rodzaje selektoréw

m Podstawowe wilasciwosci i ich wartosci
m Przyktady zastosowan wtasciwosci CSS

Selektory

Selektory CSS moga sie odnosic¢ do elementéw HTML, takich jak: konkretne znaczniki,
identyfikatory (id), klasy (class) oraz inne atrybuty.

Jezeli selektorem jest dowolny znacznik jezyka HTML, oznacza to, Ze mamy do czynie-
nia z tzw. selektorem prostym. Formatowanie znacznikéw polega na definiowaniu selek-
toréw za pomocg ich nazw.

PRZYKLAD 10.1
h2 {
color: red;

Mozna réwniez grupowac selektory znacznikéw, ktére maja by¢ identycznie for-
matowane.

PRZYKLAD 10.2
hi, P, 3 ¢
color: red;

Do identyfikacji poszczegélnych elementéw w jezyku HTML uzywa si¢ identyfikato-
16w, zapisywanych skrétem id. Czesto stosuje sie je zwlaszcza w definiowaniu elementéw
blokowych <div>. Kazdy identyfikator ma unikalng nazwe w obszarze jednego doku-
mentu. Te nazwe mozna wykorzystac jako selektor do formatowania elementu, ktéry ona
identyfikuje. Nalezy pamietad, ze zapis selektora identyfikatora jest zawsze poprzedzony
znakiem #.




PRZYKLAD 10.3

Dla elementu <div id="stopka”> </div> definiowanie formatowania w arku-

szu styléw CSS wyglada nastepujaco:

#stopka {
text-align: center;
color: green;

}

Inng metoda definiowania selektora jest uzycie klasy, ktéra réwniez stuzy do rozréz-
niania elementéw jezyka HTML. Klasy definiuje si¢ atrybutem class. Selektor klasy
odszukuje kazdy element w dokumencie HTML, ktéry ma ten atrybut o takiej same;
nazwie. Poniewaz atrybutu klasy mozna uzywac wielokrotnie w obrebie jednego doku-
mentu, to dzieki wykorzystaniu go jako selektora jeste$Smy w stanie formatowac wiele
elementéw jednocze$nie. Aby uzy¢ atrybutu class jako selektora, nalezy przed jego nazwa
postawi¢ znak ,,.”.

PRZYKLAD 10.4

Dla elementu <div class="stopka”> </div> definiowanie formatowania

w arkuszu styléw CSS wyglada nastepujaco:

.stopka {
text-align: center;
color: red;

}

Jezeli chcemy sformatowac cze$¢ takich samych znacznikéw na stronie internetowej,
mozemy réwniez uzy¢ atrybutu class. Pozwoli to na zréznicowanie formatowania takich
samych znacznikéw.

PRZYKLAD 10.5

Dla elementu <p class="inny”> Tekst </p> definiowanie formatowania

w arkuszu styléw CSS wyglada nastepujaco:

p.inny {
color: red;

W CSS stosuje sie réwniez selektory uniwersalne, oznaczone znakiem *. Maja one taka
samg wazno$¢ jak definiowany styl elementu najwyzszego poziomu, czyli body.

Hierarchiczny uklad elementéw HTML pozwala takze na stosowanie selektoréw za-
leznych od elementéw umieszczonych wyzej w hierarchii, na tym samym poziomie lub
nizej. Méwimy wtedy o selektorach potomka (ang. descendant selector), selektorach dziecka
(ang. child selector) lub selekiorach braci (ang. adjacent sibling selector).
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| PRZYKLAD 10.6

ul 1i {color:red; font-size:20px;}

W tego typu zapisie wykorzystano selektor potomka. Oznacza to, ze elementy wyka-
zu na drugim poziomie zagniezdzenia beda przedstawione w kolorze czerwonym oraz
czcionky o wielko$ci 20 px, podczas gdy elementy wykazu pierwszego poziomu beda
miaty domy$lne kolor i rozmiar czcionki.

Witasciwosci

Podczas doboru wiasciwosci CSS pierwsza rzeczg, na jaka nalezy zwr6ci¢ uwage, jest
to, czy przegladarki, na ktérych bedzie wyswietlana strona, poprawnie interpretuja dang
wilasciwos$é. Moze sie zdarzy<¢, ze whasciwos$ci ze specyfikacji CSS 3 nie beda poprawnie
interpretowane przez niektére przegladarki. Jest to spowodowane ciggltym rozwijaniem
tej wersji specyfikacji.

Wszystkie wlagciwoéci CSS mozna podzieli¢ na kilka kategorii. Kazda z kategorii jest
odpowiedzialna za zmiane wygladu okre§lonego elementu HTML. Wyréznia sie naste-
pujace kategorie wlasciwosci CSS:

o tekst — wlasciwosci odpowiedzialne za formatowanie cech wygladu tekstu;

e czcionka — wlasciwosci odpowiedzialne za formatowanie wygladu czcionki tekstu;

e skalowanie — wlagciwos$ci odpowiedzialne za formatowanie szerokoéci i wysokoéci
elementu;

e tlo—wiasciwosci odpowiedzialne za formatowanie cech wygladu tla w danym elemencie;

e obramowanie — wla$ciwoéci odpowiedzialne za formatowanie cech wygladu obramo-
wania danego elementu;

e wykazy — wla$ciwo$ci formatujace listy;

e tabela — wlasciwosci formatujace cechy komérek tabeli.

Ze wzgledu na duza liczbe wlasciwosci mozliwych do wykorzystania zostang opisane
tylko niektére z nich.

Formatowanie tekstu w CSS

Do czesto uzywanych wlasciwos$ci formatujacych tekst zalicza sie:

e color — pozwala na okreslenie koloru danego elementu; kolor czcionki okreéla sie
za pomocg nazwy koloru w jezyk angielskim, kodu szesnastkowego lub rgb;

e text-align - definiuje wyréwnanie tekstu; domyé$lnie tekst jest wyréwnany do lewe;
krawedzi strony; pozostate wartosci tej wlasciwosci to:
— right - wyréwnanie do prawej,
— center — wy$rodkowanie tekstu,
— justify - wyjustowanie tekstu;
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e text-decoration — pozwala na dekoracje (wyrdéznienie) fragmentéw tekstu; ta
wladciwos¢ moze przyjmowac nastepujace wartosci:
— none — tekst bez dekoracji, warto§¢ domysina;
— blink - migotanie tekstu (nie dziala w Internet Explorer);
— underline - podkreslenie tekstu;
— line-through — przekreflenie tekstu;
— overline - linia nad tekstem.
Ponadto text-decoration ten moze mieé przypisany kolor badz rodzaj podkreslenia.
Domyslnym rodzajem podkreslenia jest solid (linia pojedyncza ciagta), pozostate to:
— dashed - linia przerywana,
— dooted - linia kropkowana,
— wavy — linia falowana,
— double - linia podwoéjna ciggla;

PRZYKLAD 10.7

— X Sl
ﬂ s H ® 0 m Result Size: 385 x 658
<html>» Tekstoermmreraakamn
<head>
<meta charset="utf-8"» , .
ctitles</titles Naglowek pierwszego
<styles B T N Y e & b i & S
[*Paragraf kolorem zielonym, tekst przekreslony®/ Stﬂp]llﬂ
p{ S A
color:green; EEessss e memssms=eaa ==
text-decoration:line-through; NﬂglﬂWEk dI’llglEgD stﬂpma

}

[*Naldwek plerwszego stopnia podkredlony linig falowang koloru czerwonego®*/
hl
{

text-decoration:underline red wavy;

¥

f*Nagidwek drugiego stopnia z przerywang linig nad tekstem*/
h2

{

text-decoration:overline blue dashed;

¥

<fstyle»

<fhead>»

<body>
<p» Tekst pierwszego akapitu</p>»
<hl>MNagtdwek pierwszego stopnia</hl:
<h2>Nagicwek drugiego stopnia</hi:

</body>

<fhtml>

Rys. 10.1. Zastosowanie wlasciwosci text-decoration

e text-transform — pozwala okre§li¢ wielkosci liter w tekécie; ta wlasciwo§é moze
przyjmowac nastepujace wartosci:
— none — warto$¢ domyélna, tekst pozostanie niezmieniony;
— captilize — wszystkie pierwsze litery wszystkich wyrazéw tekstu zostang zamie-
nione na wielkie;
— lowercase — wszystkie litery tekstu bedg zamienione na mate litery;
— uppercase — wszystkie litery tekstu bedg zmienione na wielkie litery;
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PRZYKLAD 10.8

4 =8 ¢ ol
<html>

<head>»

<meta charset="utf-8">

<title»<{/title>

<style>

[*Pierwsze litery wyrazdw wielkie®/

h1{

color:green;

text-transform:capitalize;

}

f*Wszystkie litery tekstu wielkie®/

h2

i

color:red;

text-transform:uppercase;

¥

[*Wszystkie litery tekstu male*/

h3

{

color:#3344FF;

text-transform:lowercase;

}

<fstyle>

</head>»

<body>
<hl>Naglowek pierwszego stopnia</hl>
<h2>Nagtowek drugiego stopnia</h2>»
<h3>Nagtowek trzeciego stopnia</h3»

</body>

</html>

Result Size: 385 x 658

Naglowek Pierwszego
Stopnia

NAGLOWEK DRUGIEGO
STOPNIA

naglowek trzeciego stopnia

Rys. 10.2. Zastosowanie wla$ciowosci text-transform

wartosci:
— normal — warto$¢ domy¢$lna;

— rtl - tekst od prawej krawedzi obszaru do lewej;

— inherit - warto$¢ dziedziczona po rodzicu;

e direction - okreslajaca, od ktérej krawedzi danego obszaru powinno sie rozpocza¢
ukladanie wyrazéw tekstu; ta wlasciwo$¢ moze przyjmowac nastepujace wartosci:
— 1ltr —tekst od lewej krawedzi obszaru do prawej; warto§¢ domys$lna;

e line-height — okresla wysoko§¢ wierszy; wlasciwo$¢ ta moze przyjmowac nastepujace
— liczba - odleglo$¢ wyrazona liczbg wzgledem rozmiaru czcionki;

— em - odlegto$¢ wyrazona w em wzgledem rozmiaru czcionki;
— % - odleglo$¢ wyrazona w % wzgledem rozmiaru czcionki;
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PRZYKLAD 10.9

a =8 O o8

<html>

<heads

<meta charset="utf-8"3>

<titlex</title>

<style»

#blokl { line-height:3; font-size: 1@px; colorired; text-align:justify;}

fblok2 { line-height: 1.5em; font-size: 1@px; color:blue;text-align:justify;}

#blok3 { line-height: 208%; font-size: 18px; color:green;text-align:justify;}

</styles

k/head>

<body>»

<div id="blokl™»

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus auctor placerat. Nulla
hendrerit ornare pulvinar. Nam vitae augue sed erat ultricies accumsan at varius metus.
Integer vitae sagittis mauris. Munc mollis pulvimar lacus, sit amet sollicitudin tortor
consectetur vitae. Vestibulum 3 mi ac ipsum maximus congue a non magna. Mauris et pharetra
magna.

<fdivy

<div id="blok2">

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus auctor placerat. Nulla
hendrerit ornare pulvinar. Nam vitae augue sed erat ultricies accumsan at varius metus.
Integer vitae sagittis mauris. Nunc mollis pulvinar lacus, sit amet sollicitudin tortor
consectetur vitae. Vestibulum a mi ac ipsum maximus congue a non magna. Mauris et pharetra
magna.

<fdivs

<div id="blok3"»

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus auctor placerat. Hulla
hendrerit ornare pulvinar. Nam vitae augue sed erat ultricies accumsan at varius metus.
Integer vitae sagittis mauris. Munc mollis pulvinar lacus, sit amet sollicitudin tortor
consectetur vitae. Vestibulum a mi ac ipsum maximus congue a non magna. Mauris et pharetra
magna.

</div>y

< fbody>

</html>

Rys. 10.3. Zastosowanie wlasciwoéci 1ine-height

Result Size: 478 x 715

Lorem pnom dolor sz amee, concecetur ad:piaomg el Morbe correr auctor placerat Malls bexdreric arnare
pulvitss Wam vitsd Fupes sad Srar ulmicis SCOERIN $ VAN mens. Ineger VAR Sl maurls. s molls
palvzer lacus, =7t amet solicitudin tortor comsechehur vitae, Tesioulinn o mi ac ppaum maxy=es conZue 2 000

mapna hluri &2 phavecs migne

Lorem gpnom dolor = amet, consecietar adipraang el Mlortd curror suctor placerat Mulla kevdreric omare
paivzar. Nam viras suged sed erar =iTioes acoImEn §1VATUS metn. Ieeeer 1T sagams meens. Munc molls
PFEVEST 15505, 50 2mes jolBcindm T0mer ConsecEnr e Vearkulam g ml 50 SRS mETENE 30U § non
magnd Maaris o pharsra migna

Lorsm s dolor 52 amet, Consecieoyr sdipiacing sim. Morbl cursns suctor placsrst Mulls kerdrent ommars
Fralvina Mam vitas suses sad Snl almicies soowmaan M Varius metes. Tnisser vitss pEEts mavsis. Mund molls
palvizar lecns, =it amet solScindn torter consectenm vime. Vestdukes 4 mi ac §poos maTerr conzue A 0on

zeagna Alsuris es phonetrs mazna

w pikselach, w procentach lub jednostkach em;

e text-indent - okresla wielko$¢ wcigcia w pierwszym wierszu; warto$ci podaje sie

e letter-spacing - okrefla odleglo$¢ miedzy literami;

e word-spacing — okre§la odlegltos¢ miedzy stowami;

e white-space — pozwala okre§li¢ spos6b traktowania przez przegladarke internetowa
biatych znakéw (spacja, tabulacja, znak przejscia do nowej linii — ENTER) w teké$cie;
ta wlasciwo$¢ moze przyjmowad nastepujgce wartosci:

— normal — warto$¢ domyslna, kilka biatych znakéw nie moze by¢ wyswietlonych
obok siebie, znak przejécia do nowej linii jest ignorowany, tekst jest automatycznie
zawijany;

— pre — kilka biatych znakéw moze zosta¢ wyswietlonych obok siebie, znak przejscia
do nowego wiersza nie jest ignorowany, tekst w danym obszarze nie jest automatycz-
nie zawijany;

— nowrap — podobnie jak normal, ale tekst nie jest automatycznie zawijany;

— pre-wrap — podobnie jak pre, ale tekst jest automatycznie zawijany;

e text-overflow — okresla sposéb wyswietlenia skréconego tekstu.
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PRZYKLAD 10.10

Ponizej przedstawiamy zastosowanie atrybutéw letter-spacing, word-

-spacing i white-space. W pierwszych dwéch blokach white-space ma
warto$¢ domys$lng, w zwigzku z tym tekst zostal wyjustowany. W ostatnim bloku
dla tego atrybutu zostata nadana warto$¢ nowrap, co spowodowalo brak zawijania
tekstu.

# = B @ P run= Result Size: 745 x £14
<himlz z Lorem ipsum dolor sit ametf, conscctetur adipiscing elit. Morbi cursus auctoer
<haad» placeral. Mulla hendrerit ornare pulvinar. Mam virae augoue sed erat olivicies
<meta charset="utfl-a"» accumsan al varius metos, Tnleger vilae sagillis mauris. Nunc moellis pelvinar
<titlex</titles lacus, sit amet sollicitudin torter conscctetur vitae. Westibulum s mi ae ipsum
<ulyled meximus congue a non magna. MAuris et pharetra magna.

¥blokl [ text-indent:Jopx; text-align:justify; letter-spacing:3px;} Torem  pswn doler 20 amel,  conseclelur adipiscine elit. Morhi cwrsus auclor placemsl. Wulla
Ublak2 {color:blus;text-align:justifly; word-spacingiiepx;} hendrerit  omare  polvinar, Mamo vitee  aoges  sed  emi wlricies  accumsan oal o virius melus,  Tnleger
ghlokd [ralor:green;teat align:justify; white space:mmirap; | vitar zapiftis mavuris. MNuoc mollis  pulvinar lacus, st amet  sollicitodin  tortor  comsectetur  witas.
by L vostibulum s mi oae ipsum maxinuz coague a pon magna, Mauriz et pharetea magna.

</haadx> Tarem ipaum dolor it amel, consecielur adipiscing elil. Maorbi cursus sector placecal. Wulla hendreril ormare pulvime W
<hady»

<div id="blok17>

Lorem ipsum doloe sit smet, consecteter adipiscing elit. #orbi curses auctor placerat.
Hulla hendrerit ornare pulvinar. Mam vitae augue sed erat ultricies accumsan at varius
metus. Integer vitae sagittis mauris. Hunc mollis pulvinar lacus, sit amet sollicituedin

Powrbor conseclelue witoe. Vestibulam @ mio oo ipsum maxines congue @ oon mogna. Masreis el
pharetra magna.
<fdiv>

<div id="blok2":

Towem ipsum doloe 5it oamel, consedlelor adipiscing olil. Mochi carses auchoe plaeral o
NHulla hendrerit ornare pulvinar. Mam vitae augue sed erat ultricies accumsan abt varius
metus, Integer vitas sagittis mauris. Hunc mollis pulvinar lacus, sit amet sollicitwdin
torter consectetur wvitae. Vestibulum a mi ac ipsum maxinus congue a non magna. Mauris et
pharelra magri.

< fdive

<div id-"blok3™:»

Lorem 1psus doloe sit amet, consectetwr adipiscing elit. Morbi cursus auctor placerat.
Hul L hendeer il oeoare pulvinge, Bam vilae augue sed oeral olleicies acoonsan ol wirios
matus, Integer vitae sagittis mawris. Hunc mollis pelvinar lacus, sit amet sollicitedin
torter consectetur vitae. Vestibulum a mi ac ipsum maxinus congus a3 non magna. Mauris et
pharetra magna.

el v

< ody > LLEE .

Rys. 10.4. Przyklad zastosowania odstepéw miedzy literami i stowami

Czcionka

Do najczesciej uzywanych wlasciwosci formatujacych tekst zalicza sie:

e font-style — stuzy do okreélenia dodatkowego stylu czcionki wybranego tekstu;
wilasno$¢ ta moze przyjmowac nastepujace wartosci:
— normal — warto$¢ domysélna;
— italic - tekst pisany kursywa;
— oblique - tekst pisany czcionkg ukoéna.
Czcionka italic jest osobnym krojem czcionki, natomiast oblique moze zostac
wygenerowana przez pochylenie zwyklej czcionki;

e font-family — stuzy do okreslenia rodzaju czcionki danego tekstu; t¢ wlasnoécé
okresla sie wedtug wzorca:

font-family: nazwa, generic;

Element nazwa okre$la nazwe rodzaju czcionki, ktérg chcemy przypisa¢ do okreslone-
go obszaru. Element generic okresla nazwe rodzaju ogélnego czcionki, ktéra powin-
na by¢ przypisana, gdy zadna z przypisanych przez nas czcionek nie bedzie dostepna
dla danego systemu operacyjnego.

Dostepne rodzaje ogblne czcionki: serif, sans-serif, cursive (czcionki pisane
kursywa), £antasy (czcionki dekoracyjne), monospace;
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PRZYKLAD 10.11

W przykladzie utworzono trzy bloki, w ktérych zastosowano réwne rodzaje czcio-

nek. Rodzaj ogélny monospace zawiera czcionke Courier New. S3 to czcionki,
ktérej wszystkie znaki majg taki sam rozmiar szeroko$ci. Znaki czcionek z rodza-
ju sans-sarif nie majg dodatkowych zakoniczeni. Nalezg do nich takie czcionki,
jak: Arial, Verdana, Tahoma.

A =800 Result Sizes 673 x 50
<mata ¢harftt="“t+'3"> " Lorem ipsum doloar sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi
ctitler</titler cursaus aunctor placerat. Nulla hendrerit aornare pulvinar. Nam vitae
LELex . g augue sed erat ultrxicies accumsan at varlus metus. Integer vitoe
%blokl {ealor:magente; font-femily:Courier New, wonospace;} sagittis mauri=. Hunc mollis pulwvinar lacus, s5it amet sollicitudin

#blok2 {font-style:oblique; font-family:Arial, sans-serif;}

#blok3 {color:green; font-family:Verdana; fonmt-style:italic;}

<fstyles

< head:

<body >

<div id="blokl"™>

Lorem ipsum dolor =it amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus Buctor
placerat. Nulla hendrerit ornare pulvinar. Mam vitae auvgue sed erat ultricies
accumsan at varius metus. Integer wvitae sagittis mauris. Nunc mellis pulvinar
lacus, sit amet spllicitudin tortor consectetur vitae.

<fdivy

tartor confectetur vitas.

Lorem lpsum dolor sit amel, consectetur adipizcing efif. Morbl cursus auctor placerat. Nulla
hendrerit arnare pulvinar. Nam vitae augue sed erat ullricies accumsan at vanus melus.
Infeger vitae sagittis mauris. Nunc mallis pulvinar lacus, sit ame! sollicitudin tortor
consectefur vitae,

Lorem ipsum daolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus auctor
placerat. Nulla hendrerit ornare pulvinar. Nam vitae augue sed erat ultricies
accumsan at varius metus. Integer vitae sagittis mauris. Nunc mallis pulvinar
lacus, sit amet sollicitudin tortor consectetur vitae.

<div id="blok2"»

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus auctor

placerat. Nulle hendrerit ornare pulvinar. Mam wvitee augue sed erat ultricies
accumsan at varius metus. Integer vitae sagittis maurls. Nunc mellis pulvinar
lacus, sit amet sollicitudin tortor consectetur vitae.

<fdive

<div id="blok3"»

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi cursus auctor

placerat. Nulla hendrerit ornare pulvinar. Mam vitas augue sed erat ultricies
accumsan at wvarius metus. Integer witae segittiz meuris. Munc mellis pulvinar
lacus, sit amet sollicitudin tortor consectetur vitae,

<fdivy

< bady»

< htmls

Rys. 10.5. Przyklad zastosowania font-style oraz font-family

e font-size — stuzy do okreflenia rozmiaru czcionki; wtasnoé¢ ta moze przyjmowac
nastepujace wartosci:
— liczba podana za pomocy pikseli, procentéw badZ jednostki em
— Xx-small
— X-small

— small
— medium
— large

— x-large
— xx-large
— smaller
— larger.

PRZYKLAD 10.12

Ponizszy przyklad obrazuje zastosowanie poszczegblnych rozmiaréw czcionki.

Pierwszy paragraf napisano czcionkg 12 px. Rozmiar mozna réwniez ustali¢ pro-
centowo. Drugi akapit napisano duza czcionky, trzeci — czcionka bardzo duza,
a czwarty akapit ma okre§lony rozmiar jako bardzo bardzo duzy. Analogiczne
kolejne akapity maja ustalony rozmiar maty, bardzo matly i bardzo bardzo matly.
Ostatni z akapitéw napisano czcionka o §rednim rozmiarze.
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'ﬂ E ﬂ @ 0 Result Size: 545 x 385

£html> Ewalifikacja INF.03

<head> ) )

<meta charset="utf-8"> Kwalifikacja INF.03
<titles<ftitles

</head> i ;

<body>» KWElllﬁkﬂCJﬂ INF.03

<p style="font-size:12px;"»Kwalifikacja INF.@3</p>

<p style="font-size:large;">Kwalifikacja INF.83</p>

<p style="font-size:x-large;">Kwalifikacja INF.@3<¢/p> : :

£p style="font-size:xx-large;"»*Kwalifikacja INF.@3</p> Kwa‘hﬁ'kac.]a INF‘O3
<p style="font-size:small;">*Kwalifikacja INF.83</p>

<p style="font-size:x-small;":>Kwalifikacja INF.@3</p>
<p style="font-size:xx-small;">Kwalifikacja INF.83</p>
<p style="font-size:medium;"*Kwalifikacja INF.@3</p> Ewalifikncja 1¥F.03
< fbody>
< fhtmls

Kwalilikacjs INFO3

Kwahbkac)a INF.03

Kwalifikacja INF.03

Rys. 10.6. Zastosowanie wlasno$ci font-size

e font-weight — stuzy do okre§lenia grubo$ci danego tekstu; ta wlasno$¢ moze
przyjmowac okre§lone wartoéci:
— normal — warto§¢ domyslna;
— bold - czcionka danego tekstu zostanie pogrubiona (jest réwnowazna wartosci 700);
— lighter — jesli jest to mozliwe, to czcionka danego tekstu bedzie mie¢ mniejsza
grubo$¢ niz grubo$¢ czcionki dziedziczonej od rodzica;
— bolder — jesli jest to mozliwe, to czcionka danego tekstu bedzie mie¢ wigksza

grubo$¢ niz grubo$¢ czcionki dziedziczonej od rodzica;
— stopienl grubosci: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900;

PRZYKLAD 10.13
7" = E @ 0 m Result Size: 545 x 385

<htmls Tekst pogrubiony 100
<heads

<meta charset="utf-8"> Tekst pogrubiony 500
<titler</titlex

</head> Tekst pogrubiony BOLD
<body

<p style="font-weight:186; font-family:Arial;"»>Tekst pogrubiony Tekst pogrubiony 900
1ea</p>

<p style="font-weight:588; font-family:Arial;":>Tekst pogrubiony

Seac/p>

<p style="font-weight:bold; font-family:Arial;":Tekst pogrubiony

BOLD< /p>

<p style="font-weight:988; font-family:Arial;":Tekst pogrubicny

aea</p>

</body>

</html>

Rys. 10.7. Zastosowanie wlasnoéci font-weight

e font-variant - stuzy do okreslenia dodatkowego wariantu czcionki danego tekstu;
ta wlasnos¢ moze przyjmowac okre§lone wartosci:
— normal — warto$¢ domysélna;
— small-caps — male litery tekstu sg zamieniane na duze litery, ale w matym
rozmiarze.
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@
<html:

e o o [
<head:>

<meta charset="utf-8">»

<title>r</title>

< /head>

<body >

<p style="font-variant:small-caps;">Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nullam porttitor imperdiet dictum.
Munc gravida lacus non wvolutpat molestie. Ut tincidunt magna et
maximus rhoncus. Integer rutrum libero auctor libero elementum
mollis. Morbi lobortis mollis semper. Sed rutrum laoreet
vulputate. Morbi ut leo elit. Proin porta justo at turpis semper
consectetur. Integer ultricies efficitur risus, sit amet
lobortis sem rutrum in. In nec tristique massa. Proin
scelerisque pellentesque dolor, ac tincidunt risus. Sed a enim
purus.</p>

< fbody>

</html>

Result Size: 545 x 385

Lopem sus poLOR s11 AMEL, CONSECTELIUR ADIMNECING ELIL MNuLLam roprirron
TMPTRIINT DICTITM. NUNGC GRAVITYIA TACTTS NON VOLUTPAT MOLISTIE. UT TINcTmmT
MAGNA ET MAXIMUS RHOMNCUS, INTEGER RUTRUM LIBERO AUCTOR LIBERG
FLEMENTUM MOLLIE. MORRI LORORTIS MOLLIS SEMPER. SED RUTRUM LAORERT
VULPUTATE. MOREI UT LED ELIT. PROIN PORTA JUSTO AT TURPIS SEMPER
CONSECTETUR. INTEGER ULTRICIES EFFICITUR RISUS, SIT AMET LOBORTIS SEM RUTRUM
I, I NEC TRISTIQUE MaSSA. P'ROTN SCELERISQUE PELLENTESQUE DOLOR, AC
TINCIDUNT RISUS, SED A ENIM PURUS,

Rys 10.8. Zastosowanie wlasnosci font-variant

B uwAGA

tekstu.

Za pomocg wiasciwoéci font mozna okregli¢ kilka réznych cech czcionki wybranego

@ =

PRZYKLAD 10.15
8o o
<html x>
chead»

<meta charset="utf-8":
¢titler¢/title>
<styler

p
{

font: italic small-caps bold 16px Verdana, sans-serif;

color:blue;

text-align:justify;

}

<fstyle>

</head:

cbody>

<prLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam
porttitor imperdiet dictum. Nunc gravida lacus non velutpat molestie.
Ut tincidunt magna et maximus rhoncus. Integer rutrum libero auctor
libero elementum mollis. Meorbi lobortis mollis semper. Sed rutrum
laoreet vulputate. Morbi ut leo elit. Proin porta justo at turpis
semper consectetur. Integer ultricies efficitur risus, sit amet
lobortis sem rutrum in.</p>

«body >

</html:>

Result Size: 593 x 431

LoREM IPSUM DOLOR SIT AMET, CONSECTETUR ADIPISCING ELIT.
NutLiAM PORTTITOR IMPERDIET DICTUM. NUNC GRAVIDA LACUS NON
VOLUTPAT MOLESTIE. UT TINCIDUNT MAGNA ET MAXIMUS RHONCUS,
INTEGER RUTRUM LIBEROC AUCTOR LIBERC ELEMENTUM MOLLIS. MorBI
LOBORTIS MOLLIS SEMPER. SED RUTRUM LAOREET VULPUTATE. MorBI
UT LEC ELIT. PROIN PORTA JUSTO AT TURPIS SEMPER CONSECTETUR.
INTEGER ULTRICIES EFFICITUR RISUS, SIT AMET LOBORTIS SEM
RUTRUM IN.

Rys. 10.9. Zastosowanie kilku cech whasciwosci font

Formatowanie rozmiaru

Do tej grupy zalicza sie wlasciwosci okreslajace szeroko$¢ i wysoko$¢ danego elementu.
Zalicza sie do nich:

e width - stuzy do okreslenia szeroko$ci wybranego elementu;

e height - stuzy do okresélenia wysokos$ci wybranego elementu;

e min-width - stuzy do okreélenia minimalnej szeroko$ci wybranego elementu;
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e max-width - stuzy do okreglenia maksymalnej szerokoéci wybranego elementu;
e min-height - stuzy do okreglenia minimalnej wysoko$ci wybranego elementu;
e max-height — stuzy do okreglenia maksymalnej wysokoéci wybranego elementu.

PRZYKLAD 10.16
;N = @ m Result Size: 518 x 359
<!DOCTYPE html> Przyklad definiowania rozmiarow elementu blokowego

<htmls
<head>»
<style>
div {
max-width: 580px;
height: 18@px;
background-color: silver;
}
<fstyle>
</heads>
<body>
<div>Przyk}ad definiowania rozmiardw elementu blokowego</div>
</body>
<fhtmls

Rys. 10.10. Przyktad formatowania rozmiaru obiektu

Tto

Do najczesciej uzywanych wlasciwosci formatujacych tlo zalicza sie:
e background-color — stuzy do okreélenia koloru tta; kolor mozna okre§li¢ za pomoca:
— nazwy w jezyku angielskim — np. red;
— zapisu szesnastkowego — np. #CCDD33;
— zapisu koloréw w rgb — np. rgb (12, 23, 45);
e background-image — stuzy do okre§lenia grafiki jako tla wybranego elementu;
ta wlasno§¢ moze przyjmowac nastepujace wartosci:
— none — warto$¢ domysglna, brak grafiki w tle;
— url () - stuzy do okreélenia nazwy pliku, ktérego ma zosta¢ utworzone tto;
— linear-gradient () - stuzy do okreélenia rodzaj gradientu liniowego, ktéry
bedzie ttem obrazkowym;
— repeating-linear-gradient() — stuzy do okre§lenia powtarzajacego sie
gradientu liniowego tta obrazkowego;
— radial-gradient () - stuzy do okre$lenia gradientu promienistego tta obraz-
kowego;
— repeating-radial-gradient ()- stuzy do okre§lenia powtarzajacego sie gra-
dientu promienistego tta obrazkowego;
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Ponizej przedstawiono zastosowanie wlasciwoéci background-color oraz

background-image. Pierwsza z nich, zastosowana dla bloku nr 1, pozwa-
la na okre$lenie jednolitego koloru. W tym przypadku jest to kolor limonowy.
W pozostatych trzech blokach uzyto wiasnoéci umozliwiajacej okreglenie koloru
gradientu liniowego (blok nr 2), promienistego (blok nr 3) oraz tla obrazkowego
(blok nr 4).

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">
<title></title>

<style>

#blokA, #blokB, #blokC, #blokD
{

width:50%;

height:50%;

float:left;

}

#blokA

{

background-color:#CCFF66;

}

#blokB

{
background-image:linear-gradient (#FFFFCC, #CCFF66,grey,black) ;
}

#blokC

{
background-image:radial-gradient (#CCFF33, #003399);
}

#blokD

{
background-image:url (“zima. jpg”) ;
}

</style>

</head>

<body>

<div id="blokA”></div>

<div id="blokB”></div>
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<div id="blokC"”></div>
<div id="blokD”></div>
</body>
</html>

14 I‘.'iv-

Rys. 10.11. Zastosowanie wlasno$ci background-color oraz background-image

¢ background-repeat — stuzy do okreglenia sposobu powtarzania si¢ tta obrazkowe-

go; ta wlasno$¢ moze przyjmowac nastepujgce wartosci:

repeat — warto$¢ domyslna, tlo jest powtarzane zaréwno w pionie, jak i w poziomie;
repeat-x — tlo obrazkowe bedzie powtarzane tylko w poziomie;

repeat-y — tlo obrazkowe bedzie powtarzane tylko w pionie;

no-repeat — tlo obrazkowe nie bedzie powtarzane;

round — tlo obrazkowe bedzie powtarzane zar6wno w pionie, jak i w pionie oraz
bedzie przeskalowane, tak aby wypelnic¢ réwnomiernie w cato$ci dany obszar;
space — tlo obrazkowe bedzie powtarzane zaréwno w pionie, jak i w pionie, zosta-
nie rozmieszczone bez skalowania, tak aby wypelni¢ réwnomiernie w catosci dany
obszar;
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PRZYKLAD 10.18

Ponizszy kod jest przykladem zastosowania wlasnosci background-repeat. Za-

prezentowano efekt, gdy ta wlasno§¢ przyjmuje wartoéci repeat-x oraz round.
W bloku A tto obrazkowe wypelniono tylko w poziomie, natomiast w bloku D tto
obrazkowe wypelnito caty obszar.

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">
<title></title>
<style>

#blokA, #blokB, #blokC, #blokD
{

width:50%;

height:50%;

float: left;

}

#blokA

{

background-image: url (“gerbery.jpg”);
background-color: j#eeceeee;
background-repeat:repeat-x;

}

#blokD

{

background-image: url (“gerbery.jpg”) ;
background-color: f#cccecee;
background-repeat:round;

}

</style>

</head>

<body>

<div id="blokA”></div>
<div id="blokB”></div>
<div id="blokC"”></div>
<div id="blokD”></div>
</body>

</html>
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Rys. 10.12. Zastosowanie wlasnoéci background-repat

e background-position — stuzy do okreélenia pozycji poczatkowej tta obrazkowego
wzgledem krawedzi danego obszaru. Pozycje tla mozna okregli¢ za pomocg wartosci
podanych w pikselach, procentach lub / i zastosowac jedng z nazw wartoéci: right,
left, bottom, top;

e background-attechment - stuzy do okreélenia obszaru, do ktérego ma zostac¢
zaczepione tto obrazkowe. Wlasno$¢ ta moze przyjmowac okre§lone wartosci:

— scroll — warto$¢ domyélna;

— fixed - tlo obrazka zostanie zaczepione do obszaru tta okna przegladarki;

— local - tlo obrazka zostanie zaczepione do obszaru zawartosci danego elementu;
— kombinacja powyzszych wartosci.

B uwAaGA

Za pomoca wlasciwosci background mozna okresli¢ kilka réznych cech tta wybranego
obszaru strony.
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Wykazy (listy)

Do najczesciej uzywanych wlasciwosci formatujacych listy zalicza sie:

e list-style-type —stuzy do okreslenia typu punktora listy; ta wtasno$¢ moze przyj-
mowacé bardzo wiele wartosci, ktérych lista znajduje si¢ na stronie w3schools. com;
oto niektdre z nich:

— disc - warto$¢ domy$lna, punktor w ksztalcie kota;

— circle - punktor w ksztalcie okregu;

— square — punktor w ksztalcie wypelnionego kwadratu;

— disclosure-closed — punktor w ksztalcie wypeinionego tréjkata;

— none - brak punktora;

— decimal — numerowanie za pomoca dziesietnego systemu liczbowego;

— lower-roman — numerowanie za pomocg matych liter rzymskiego systemu zapi-
sywania liczb;

— upper-roman — numerowanie za pomocg wielkich liter rzymskiego systemu
zapisywania liczb;

— lower-alpha, lower-latin — numerowanie za pomocg matych liter alfabetu
tacinskiego;

— upper-alpha, upper-latin — numerowanie za pomocg wielkich liter alfabetu
tacinskiego;

— lower-greek — numerowanie za pomocg matych liter alfabetu greckiego;

e list-style-image — stuzy do okreslenia typu punktora w postaci obrazka; war-
to$cig domy$lng jest none, wtedy zaden obrazek nie tworzy punktora w wykazie; aby
wstawi¢ punktor bedacy grafika, nalezy zastosowac funkcje url () w nastepujacej
postaci:

list-style-image: url(,nazwa pliku z rozszerzeniem”);

e list-style-position - stuzy do okreslenia pozycji punktora; ta wtasno$é moze
przyjmowac nastepujgce wartosci:
— outside — warto§¢ domy¢$lna, punktor znajduje sie na zewnatrz danego obszaru
wzgledem poczatkowej krawedzi liniowej elementu;
— inside — punktor znajduje sie wewnatrz danego obszaru wzgledem poczatkowe;j
krawedzi liniowej elementu.

PRZYKLAD 10.19

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">
<title>Formatowanie wykazéw</title>
<style>

#listal
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{

list-style-type: lower-greek;
list-style-position: outside;
}

#lista2

{

list-style-type: disclosure-closed;
}

#lista3

{

list-style-type: lower-latin;
list-style-position: inside;
}

</style>

</head>

<body>

<ol id="listal”>

<li>Element 1</1li>
<li>Element 2</1li>
<li>Element 3</li>

</ol>

<hr>

<ul id="lista2”>

<li>Element 1</1li>
<li>Element 2</1li>
<li>Element 3</1li>

</ul>

<hr>

<ol id="lista3”>

<li>Element 1</1li>
<li>Element 2</1li>
<li>Element 3</li>

</ol>

</body>

</html>

Powyzszy kod spowoduje wys$wietlenie trzech list. Pierwsza z nich numeruje
elementy wedlug matych liter greckich, druga wstawia punktory bedace wypel-
nionym tréjkatem, natomiast ostatnia numeruje elementy wedtug alfabetu tacin-
skiego. Ponadto w pierwszej liscie punktory ustawiono na zewnatrz, a w trzeciej
— wewnatrz obszaru wzgledem lewej krawedzi strony.
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a. Element 1
. Element 2
v. Element 3

=

v

Element 1
Element 2
» Element 3

v

a. Element 1
b. Element 2
¢. Element 3

Rys. 10.13. Formatowanie listy w CSS

Obramowanie

Do najczesciej uzywanych wlasciwosci formatujacych obramowanie elementéw zalicza sie:
e border-width - stuzy do okreslenia gruboéci obramowania; ta wlagciwo§é umoz-
liwia jednoczeénie okre§lenie gruboéci krawedzi: gérnej, prawej, dolnej i lewej; aby
okresli¢ warto$¢ dla jednej z wybranych krawedzi, nalezy wybra¢ jedno z czterech
polecen:
— border-top-width — gruboé¢ krawedzi gérnej;
— border-right-width — grubo$¢ krawedzi prawej;
— border-bottom-width — gruboéc¢ krawedzi dolnej;
— border-left-width — gruboséc krawedzi lewe;.

PRZYKLAD 10.20

Okreslenie grubosci dolnej i gérnej krawedzi na 2 px oraz lewej i prawej na 3 px

moze odbywac sie za pomocg poleceti:

border-top-width:2px;
border-bottom-width:2px;
border-right-width:3px;
border-left-width:3px;

Powyzsze cztery polecenia mozna zastapi¢ jednym:
border-width: 2px 3px 2px 3px;

Warto$ci podajemy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, czyli warto$¢ dla krawe-
dzi: gérnej, prawej, dolnej i lewe;.
Poleceniem réwnowaznym jest zapis:

border-width: 2px 3px;

Warto$¢ 2px odpowiada w tym przypadku krawedzi gérnej oraz dolnej, natomiast
3px — krawedzi lewej i prawe;j.
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e border-style - stuzy do okreflenia stylu obramowania; ta wlasciwo$¢ moze przyj-
mowac nastepujace wartosci:
— solid - linia ciagla pojedyncza
— double - linia ciggla podwéjna
— dotted - linia kropkowana
— dashed - linia przerywana
— groove - linia z tzw. rowkiem
— ridge - linia z tzw. grzbietem
— inset - linia tzw. ramka
— outset - linia tzw. przycisk.
Tak jak w przypadku poprzedniej wlasno$ci, mozna analogicznymi poleceniami okre-
§la¢ styl krawedzi: dolnej, gérnej, prawej oraz lewej;

PRZYKLAD 10.21

& = N .
(1) — @ m Result Size: 518 x 552

<!DOCTYPE html> - .
<htmls Przyklady formatowania obramowania:

(hEad} X R R R R R RN R R R RN R R R R R N R R R Y
<style> A dotted border. £
o.dotted {border-style: dotted;}
p.dashed {border-style: dashed;; = RO oSS T EEEEEssEEEEEEEEEEEm—m 1
p.solid {border-style: solid;} 000 R e e e e e o e === 4
p.double {border-style: double;}
p.groove {border-style: groove;} IAﬁﬂlid border. I
p.ridge {border-style: ridge;}
p.inset {border-style: inset;} "Ad,oublehmdﬂ_ "
p.outset {border-style: outset;}
<fstyler

< /head>

<hbody>» "
<h3»Przyklady formatowania obramowania:</h3> !Al'idg': border. |
<p class="dotted">A dotted border.</p>

<p class="dashed"»A dashed border.</p> Lin,ﬂjetbﬂ,den

<p class="s50lid">A solid border.</p>

<p class="double”>A double border.</p»
<p class="groove">A groove border.</p>
<p class="ridge">A ridge border.</p>

<p class="inset"»An inset border.</p:
<p class="putset">An outset border.</p»
</body>»

< fhtml>

|A groove border. [

I’.An outset border. I

Rys. 10.14. Przyktady obramowania w CSS

e border-color - stuzy do okre§lenia koloru obramowania. Kolor okre§la si¢ za po-
moca nazw w jezyku angielskim lub zapisu szesnastkowego. Ponadto, podobnie jak
w przypadku dwéch poprzednich wartosci, kazda z czterech krawedzi moze mie¢ inny
kolor:

e border-radius - stuzy do okre§lenia rozmiaru zaokraglenia rogéw obramowania
danego obszaru.

Grupa wartosci tej wlasnosci moze sktadac sie z jednego do o§miu réznych wartosci,
przy czym zaokraglenie w pionie poszczegdlnych rogéw obramowania nalezy wpisac
po znaku /;
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PRZYKLAD 10.22

<!DOCTYPE html>
<html>

<meta charset="utf-8">
<style>

#blokl

{

border-style:solid;
border-width:3px;
border-color:green;

margin-bottom:5px;
}

#blok2

{
border-style:solid;
border-width:3px;
border-color:red;
border-radius:12px;
margin-bottom:5px;
}

#blok3

{
border-style:solid;
border-width:3px;
border-color:blue;
border-radius:12px /24px;
margin-bottom:5px;
}

#blok3

{
border-style:solid;
border-width:3px;
border-radius:30px 30px 30px 30px /15px 15px 15px 15px;
margin-bottom:5px;
}

</style>

<body>

<div id="blokl”>
Pierwszy blok obramujemy linia ciagta grubosci 3px i kolorem
zielonym.

</div>




IV. KASKADOWE ARKUSZE STYLOW CSS

<div id="blok2">

Drugi blok obramujemy 1linia ciagla grubosci 3px i kolorem
czerwonym i zaokraglonymi rogami.

</div>

<div id="blok3">

Czwarty blok obramujemy linia ciagia grubosci 3px i kolorem
czerwonym i zaokraglonymi rogami.

</div>

</body>

</html>

Pierwszy blok obramujemy linig ciggly grubosci 3px i kolorem zielonym.

rugi blok obramujemy linig ciagla grubosci 3px i kolorem czerwonym i
aokraglonymi rogami.

N

J
zwarty blok obramujemy linig ciggla grubosci 3px 1 kolorem czerwonym i )
aokragglonymi rogami. -

Rys. 10.15. Formatowanie obramowania w CSS

e border-image - stuzy do okreslenia cech obramowania obrazkowego. Za pomoca
tej wlasnosci oraz grupy warto$ci mozna okresli¢ kilka réznych cech obramowania
obrazkowego.

Za pomocy tej wlasciwoséci mozna okresli¢:

— source - plik, za pomocy ktérego tworzy sie¢ obramowanie;

— width - szeroko$¢ obramowania;

— outset - okresla rozmiar odleglosci obramowania od krawedzi danego obszaru;

— repeat — okre§la sposéb powtarzania sie niektérych elementéw obramowania ob-
razkowego; moze przyjmowac nastepujace wartosci: stretch (warto$¢ domys$lna),
repeat, round, space;

— slice - okresla, w jaki sposéb dany obrazek ma zosta¢ podzielony na czesci.

PRZYKLAD 10.23

Ponizszy kod umozliwi obramowanie bloku za pomocg obramowania obrazkowego:

<!DOCTYPE html>
<html>

<meta charset="utf-8">
<style>

#blokl

{

margin:0 auto;
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border-width: 60px;

border-style:solid;

margin-top:20px;

border-image: url (“wzor2.png”) 27 / 50px / 10px round;
height:30%;

width:50%;

}

</style>

<body>

<div id="blokl”>

Blok zostail obramowany za pomoca grafiki wzor2.png
</div>

</body>

</html>

Efektem bedzie obramowanie przedstawione na rys. 10.16.

Blok zostal obramowany za pomoca grafiki wzor2.png

Rys. 10.16. Zastosowanie obramowania obrazkowego

Do utworzenia tego typu obramowania wykorzystano plik graficzny wzor2.png
przedstawiony na rys. 10.17.

Rys. 10.17. Wzér do obramowania obrazkowego

B UWAGA

Za pomoca wlasciwoéci border mozna okresli¢ kilka ré6znych cech obramowania wybra-
nego obszaru strony.
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Tabele

Do wiaéciwosci formatujacych tabele zalicza sie:

PRZYKLAD 10.25

border - stuzy do obramowania poszczegélnych elementéw tabeli;

padding - stuzy do okre§lenia odleglosci tekstu od obramowania (tzw. margines
wewetrzny);

border-spacing — stuzy do okre§lenia szeroko$ci miedzy komérkami;
caption-side — okre§la potozenie nagltéwka tabeli; wlasciwo$¢ ta moze przyjmowad
nastepujace wartosci:

— top — nagléwek zostanie umieszczony nad gérng krawedzig tabeli;

— bottom - nagléwek zostanie umieszczony pod gérna krawedzia tabeli;
border-collapse — stuzy do potaczenia dwéch sgsiadujacych ze sobg obramowati;
background-color — okresla kolor tla poszczegélnych elementéw tabeli;
text-align - wyréwnanie tekstu w poziomie;

vertical-align — wyréwnanie tekstu w pionie; ta wlasciwo$¢ moze przyjmowac
nastepujgce wartosci:

— middle - tekst w komérce wysrodkowany w pionie;

— bottom - wyréwnanie do dolnej krawedzi komérki;

— top — wyréwnanie do gérnej krawedzi komérki;

width — szeroko$(¢ tabeli, wiersza lub komérki tabeli;

height — wysoko$¢ tabeli, wiersza lub komérki tabeli.

Aby otrzymac tabele przedstawiong na rys. 10.18, nalezy utworzy¢ plik html
z ponizszym kodem:

<html>
<head>
<title>Rzym i jego zabytki</title>
<meta charset="utf-8">
<style>
img
{
width:200px;
height:200px;
}
table
{
width:700px;
height:300px;
border: 8px #0066FF groove;
caption-side:top;
border-collapse: collapse;
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}
td

{
text-align: center;
vertical-align: middle;
border: lpx grey solid;
color: #0066CC;
font-size: large;
}
.zd]j
{
background-color: #FFFF99;
}
</style>
</head>
<body>
<table>
<caption>Zabytki Rzymu</caption>
<tr>
<td class="zdj”><img src="DSC03926.jpg”></td>
<td class="zdj”><img src="DSC04015.jpg”></td>
<td class="zdj”><img src="DSC04057.3jpg”></td>
</tr>
<tr>
<td>Koloseum</td>
<td>Fontanna di Trevi</td>
<td>Bazylika Sw. Piotra</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Koloseum Fontanna di Trevi Bazylika Sw. Piotra

Rys. 10.18. Zastosowanie formatowania tabel
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Linki

Aby okresli¢ wyglad odsytacza, trzeba najpierw okresli¢ jego stan, czyli ustali¢, czy jest

to link odwiedzony, czy np. aktywny. W tym celu nalezy zastosowac tzw. pseudoklasy.

W przypadkéw linkéw mogg to by¢:

e link podstawowy — pozwala okresli¢ atrybuty formatowania dla wszystkich odsylaczy
na stronie:

a: link
{ wtasciwosé: wartosé;}

e link odwiedzony — pozwala okresli¢ atrybuty formatowania dla wszystkich odsytaczy
odwiedzonych przez uzytkownika:

a: visited
{ wtasciwosé: wartosé;}

e link, nad ktérym znajduje sie kursor myszy:

a: hover
{ wtasciwosé: wartosé;}

e link, na ktérym jest ustawiony fokus, np. za pomoca klawisza tabulacji:

a: focus
{ wtasciwosé: wartosé;}

e link aktywny — pozwala okre§li¢ atrybuty formatowania dla odsytaczy, ktére zostaly
aktywowane przez uzytkownika:

a: active
{ wtasciwosé: wartosé;}

PRZYKLAD 10.26

<html>

<meta charset="utf-8">
<style>

a:link

font-size:30px;
color:green;

background-color: #dddddd;

text-decoration: none;

}

a:visited
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{

color:red;

}

a:hover

{

background-color: #FFFF33;
color: #660033;

}

a:focus

{
background-color: black;

color: white;

}

</style>

<body>

<a href="http://www.info.tekom.strefa.pl”>
Przejdz do strony i pobierz zadanie

<[a>

</body>

</html>

Powyzszy kod spowoduje, Ze po zatadowaniu strony link o tresci: , Przejdz do stro-
ny i pobierz zadanie” przyjmie postac:

Przejdz do strony 1 pobierz zadanie

Po kliknieciu w link stanie sie on odsytaczem odwiedzonym i bedzie miat naste-
pujacy wyglad:

Przejdz do strony 1 pobierz zadanie

Najechanie na odsytacz kursorem myszki spowoduje zmiane wygladu linku na:

Przejdz do strony 1 pobierz zadanie

Natomiast klikniecie w link klawiszem TAB spowoduje, Ze link przyjmie ponizsza
postac:

Przejdz do strony 1 pobierz zadanie
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Kursory
Za pomocg wlasciwosci cursor mozna okresli¢ typ kursora danego elementu. Wiasnos¢
ta moze przyjmowac nastepujace wartosci:

e auto - przegladarka internetowa okreéla typ kursora;
e pointer - kursor w postaci fapki.

PRZYKLAD 10.27

<div style="cursor:pointer;”>Przyktad dziatania kursora typu
<b>pointer</b></div>

Najechanie na tekst umieszczony w bloku spowoduje, ze pojawi sie kursor w ksztalcie
biatej tapki.
e progress — kursor sugerujacy, ze jest wykonywana dodatkowa czynno$¢ na stronie;
e crosshair - kursor w postaci krzyzyka;
e move — kursor przenoszenia;

help - kursor ze znakiem zapytania;

e

text — kursor umozliwiajacy zaznaczenie tekstu pionowo;
e vertical-text — kursor umozliwiajacy zaznaczanie tekstu poziomo.

Pozostate wartodci tej wiasno$ci mozna znalezé na stronie www.w3schools.com
z doktadnym opisem i odpowiednim przykladem.

Przezroczystosc

Za pomocy wlasciwosci opacity mozna okresli¢ przezroczysto§¢ wybranego obszaru
strony. Wiasno$¢ ta przyjmuje warto$¢ bedaca nieujemna liczbg z zakresu od 0 do 1.

| PRZYKLAD 10.28

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">
<title></title>

<style>

#blokA

{

height:20%;

background-image: url (“gerbery.jpg”) ;

background-repeat:repeat;
opacity:0.7;
font-size:30px;
padding-top: 20px;
color:white;

}
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</style>

</head>

<body>

<div id="blokA">

Gerbery to rosliny z rodziny astrowatych. Ta duza grupa skupia
okotlo 50 gatunkdéw. Gerbery wystepuja w potudniowo-wschodniej

Afryce oraz na Madagaskarze. Mozna je rdwniez spotkacd

w tropikalnych rejonach Azji oraz na Tasmanii.

</div>

</body>
</html>

Kod z przyktadu 10.28 utworzy blok, w ktérym zostanie okre§lone tlto obrazkowe, na
ktérym bedzie wyswietlony tekst czcionka wielkosci 30 px i koloru biatego. Whasciwos¢
opacity spowoduje, Ze procent przezroczystoéci wyniesie 70 procent, poniewaz zostata
ustalona warto$c¢ 0,7.

Rys. 10.19. Zastosowanie wlasciwoéci opacity

Za pomocg wlasciwoéci £i1ter mozna zmieni¢ kolorystyke wybranego obszaru stro-
ny. Ta wlasno$¢ moze przyjmowac nastepujace wartosci:
¢ none — warto$ci domysélna;
e grayscale () — pozwala zmieni¢ odcien szaro$ci wybranego elementu graficznego;
e sepia() — pozwala zmieni¢ procent sepii wybranego elementu graficznego;
saturate () — pozwala zmienié procent nasycenia koloréw wybranego elementu;
hue-rotate () — pozwala zmieni¢ odcienie koloréw za pomocg kota barw;

invert () — pozwala zmieni¢ procent odwrécenia koloréw wybranego elementu

graficznego;

e brightness () - pozwala zmieni¢ procent jasno$ci koloré6w wybranego elementu
graficznego;

e contrast () — pozwala zmienié procent zréznicowania koloréw wybranego elementu
graficznego;

e blur () — pozwala zmieni¢ stopiert rozmycia koloréw wybranego elementu graficznego;

e opacity () —pozwala zmieni¢ procent przezroczysto$ci koloréw wybranego elementu
graficznego;

e drop-shadow () — pozwala okre§li¢ efekt cienia dla koloréw.
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Przyklad ilustruje dziatanie kilku filtréw na pliku graficznym lodz.jpg.

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">

<style>

img

{

width:150px;

height:200px;

}

</style>

</head>

<body>

<table>

<tr>

<td><img src="lodz.jpg” style="filter:grayscale(80%) ;”></td>
<td>Filtr <i>grayscale</i></td>

<td><img src="lodz.jpg” style="filter:sepia(60%) ;”></td>
<td>Filtr <i>sepia</i></td>

g ftr>

<tr>

<td><img src="lodz.jpg” style="filter:invert(100%) ;”></td>
<td>Filtr <i>invert</i></td>

<td><img src="lodz.jpg” style="filter:brightness (150%) ;”></td>
<td>Filtr <i>brightness</i></td>

<>

<tr>
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<td><img src="lodz.jpg” style="filter:blur (3px) ;”"></td>
<td>Filtr <i>blur</i></td>

<td><img src="lodz.jpg” style="filter:contrast(250%) ;”></td>
<td>Filtr <i>contrast</i></td>

</tr>

</table>

</body>

</html>

o Filtr sepia

¢ Filtr invert | Filtr brightness

Filtr blur E & :1 Filtr contrast

Rys. 10.20. Zastosowanie filtréow
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Pozostate przydatne wtasciwosci CSS

Podczas pracy mozna réwniez spotka¢ wlasciwos$ci utatwiajgce wyswietlanie elementu,
formatowanie wyplywania tresci kontenera badz oblewanie tekstem elementu.

W poprzednich rozdziatach opisano znaczniki <div>i <span>. Pierwszy z nich two-
rzy elementy blokowe, natomiast drugi stosuje si¢ do definiowania elementéw liniowych.
Kazdy blok zajmuje domyélnie 100% szerokoéci, a kazdy kolejny jest umieszczony pod
spodem. Elementy liniowe umieszcza si¢ obok siebie. Natomiast nie mozna okre§li¢
szeroko$ci i wysokosci elementéw liniowych ani margineséw.

Za pomocg whadciwodci display mozna zmieni¢ domyslny sposéb zachowania ele-
mentéw na stronie. Display przyjmuje nastepujgce wartoéci:
e none - pozwala ukry¢ element na stronie;
¢ inline - pozwala na wy$wietlenie elementu jako liniowego;
e block - pozwala na wySwietlenie elementu jako blokowego;
e inline-block — pozwala polaczy¢ cechy elementu blokowego i liniowego, czyli moz-
na okresli¢ warto$ci margineséw i nie nastapi po nim przejscie do nowej linii.

PRZYKLAD 10.30

<html>» " Duzialanie display:block
<head»

<meta charset="utf-g">
<style>
.blok1
{
display: block;
width: 18@px;
height: 1eepx;
margin: Spx;
background-color: green;
color:white;

}
.blokz

{
display: inline-block;
width: 188px;
height: 1@epx;
margin: Spx;
background-color: red;
color:white;
¥
<fstyles
</head>
<body>»
<hd»Dziatanie display:block</h4>
<div class="blokl">»</div>
<span class="blok1"»</span>
<haspziatanie display:inline-block</ha>
<div class="blok2"»<fdiv>
<span class="blok2"»</span>
</body>»
</html> v

Dzialanie display:inline-block

Rys. 10.21. Zastosowanie wlasciwoéci display

Kolejng niezwykle uzyteczng wlasciwoscia jest overflow, ktéra pozwala zarzadzaé
tre$cig niemieszczacy sie¢ w danym obszarze strony. Przyjmuje ona nastepujace wartosci:
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e visible — warto$¢ domy$lna, zawarto$¢ niemieszczaca sie w obszarze okre§lonym
zewnetrzng krawedzig prawego oraz dolnego marginesu wewnetrznego bedzie
widoczna;

e hidden - tre$¢ niemieszczaca sie w danym obszarze zostanie ukryta;

e scroll — pozwala na dodanie do danego obszaru suwakéw, umozliwiajacych przewi-
janie niemieszczace] si¢ tresci;

e auto - pozwala na dodanie do obszaréw suwakéw, gdy bedzie to konieczne.

PRZYKLAD 10.31

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">»
<style>
.blok1
{ -

width: 158px;

height: 1@epx;

margin: Spx;

background-color: green:

font-size:20px;

¥
</style>
</head>
<body >
<div class="blokl" style="overflow:hidden;">Przyktadowy tekst zostal umieszczony w
bloku a jego zawartos¢ nie miesci sie w danym obszarze. </div>
<div class="blokl" style="overflow:scroll;">Przykladowy tekst zostal umieszczony w
bloku a jego zawartoié nie miesci sie w danym obszarze. </div> Zawartosc nmie
<div class="blokl" style="overflow:visible;">Przyktadowy tekst zostat umieszczony w mieéci sie w
bloku a jego zawartosc¢ nie miesci sie w danym obszarze. </div> - 3

Jeg g ¥

</body> danym obszarze.
</html>

Rys. 10.22. Zastosowanie wlasciwosci overflow

Wihadciwo$¢ £loat umozliwia zdefiniowanie sposobu otaczania elementéw tekstem.
Moze przyjmowac wartoSci:
e left-—element zostanie ustawiony po lewej stronie wzgledem obiektéw sasiadujacych;
e right — element zostanie ustawiony po prawej stronie wzgledem obiektéw sasia-
dujacych;
e none — warto$¢ domyélna, element nie sgsiaduje z zadnymi obiektami.
Te wlasciwos¢ stosuje sie w przypadku, gdy kilka elementéw blokowych zamierza sie
utozy¢ obok siebie.

Wlaéciwosé clear okregla sposéb przylegania do elementéw , ptywajacych”. Moze ona
przyjmowac nastepujace wartosci:
e none — warto§¢ domyslna;
e left — nastepny element bedzie pod obiektem z lewej strony;
e right —nastepny element bedzie pod obiektem z prawej strony;
e both - nastepny element bedzie pod obiektem niezaleznie od jego potozenia.
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PRZYKLAD 10.32

W przyktadzie przedstawiono podziat strony na pie¢ blokéw: baner, panel lewy,
panel §rodkowy, panel prawy i stopka. Aby umiesci¢ trzy srodkowe bloki obok
siebie, nalezy zastosowac polecenie £loat:left. Spowoduje ono, Ze panele lewy,

§rodkowy i prawy bedg utozone jeden obok drugiego. Polecenie clear:both ma
na celu usuniecie optywania blokéw.

<html>

<meta charset="utf-8">
<style>

#ibaner

{

height:10%;
background-color: #FFFF99;
text-align:center;

}

#ipanel lewy, #panel srodkowy, #panel prawy
{

height:80%;

float:left;
text-align:center;

}

#ipanel lewy

{

background-color: #FFCC66;
width:33%;

}

#ipanel srodkowy

{

background-color: #CCFFFF;
width:34%;

}

#ipanel prawy

{

background-color: #CCFF99;

width:33%;

}

#stopka

{

height:10%;
text-align:center;
background-color:#CCCC66;
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clear:both;

}

</style>

<body>

<div id="baner”>Nagtdéwek strony</div>
<div id="panel lewy”>Panel lewy</div>
<div id="panel srodkowy”>Panel sSrodkowy</div>
<div id="panel prawy”>Panel prawy</div>
<div id="stopka”>Stopka strony</div>
</body>

</html>

Efektem powyzszego kodu bedzie strona nastepujacej postaci:

Nagléwek strony

Rys. 10.23. Zastosowanie wlasciwoéci £loat oraz clear

B uwAGA

Zestawienie najpopularniejszych wlasciwoéci i ich wartoéci specyfikacji CSS 3 zamiesz-
czono w postaci zalgcznika na koticu podrecznika.
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Jednostki miary oraz kolory w wartosciach CSS

Kaskadowe arkusze styléw stuza do okreslania cech wielu elementéw. Stosuje sie przy
tym rézne jednostki miar. Mozna je podzieli¢ na jednostki wzgledne i bezwzgledne.
Do jednostek miar wzglednych zalicza sie:
e px - piksele;
e em - proporcje elementu wzgledem wielkosci czcionki;
e ex — proporcja wzgledem wysokosci x danej czcionki;
e % — procenty.

PRZYKLAD 10.33

p{
font-size:10%;

margin-left:20px;
}

Do jednostek miar bezwzglednych zalicza sie:
e in - cale;
e pt - punkty (jednostka wywodzaca sie z typografii; 72 pt =1 in);
e cm- centymetry;
e mm — milimetry;

e pc - pica (jednostka wywodzaca sie z typografii; 1 pc =12 pt).

PRZYKLAD 10.34

P{
font-size:12pt;

margin-left:2in;

}

Dodatkowo, w tworzeniu kaskadowych arkuszy styléw uzywa sie jednostki katowe oraz
czasu. Do najczeéciej stosowanych zalicza sie:
e ms — milisekunda;
e s —sekunda,
e deg - stopnie;
e rad - radiany.

PRZYKLAD 10.35

h5 {
pause-after:10s;

}

W warto$ciach czesto podaje sie nazwy koloréw za pomoca kilku dostepnych metod.
Kodowanie koloréw w CSS mozna wykona¢ przez:
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e podanie nazwy koloru —
h3 {color:red;}
e zapis za pomocg modelu RGB, z wykorzystaniem wartosci liczbowych —
#stopka {color:rgb(255,0,0);}
e zapis za pomocg modelu RGB, z wykorzystaniem warto$ci procentowych —
p {color:rgb(100%,0%,0%);}
e zapis za pomocg modelu RGBA -
#menu {background-color: rgba (255, 0, 0, 0.3);}
e zapis za pomocg modelu HLS —
.menu {background-color: hsl (120, 100%, 50%);}
e zapis za pomocg modelu HSLA:
p.stopka {background-color: hsla (120, 100%, 25%, 0.3);}
e zapis korzystajacy z systemu szesnastkowego —
p {color:#FF0000;}
Dodatkowo, mozna okresli¢ stopient przezroczystosci wlasciwo$cia opacity, z wykorzy-
staniem wartos$ci od 0.0 (pelna przezroczysto$¢) do 1.0 (brak przezroczystosci):

p {background-color:rgb(255,0,0) ;jopacity:0.7;}

) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Oméw wiasciwo$ci formatujace czcionke.

2. Oméw wiasno$ci stuzace do obramowania elementéw na stronie.
3. Jaka wlasno$c¢ stuzy do okreglenia tlta danego elementu strony?

4. Oméw sposéb formatowania linkéw na stronie.




IV. KASKADOWE ARKUSZE STYLOW CSS

Model blokowy w CSS

ZAGADNIENIA
m Struktura uktadu blokowego
m Whasciwosci i wartosci stosowane w modelu blokowym

Model blokowy w CSS opisuje bloki, ktére sg tworzone dla elementéw HTML. Model blo-
kowy dokladnie definiuje ustawienie margineséw: zewnetrznego, wewnetrznego, obra-
mowania i zawarto§¢ kazdego elementu. Strukture uktadu blokowego elementéw HTML
przedstawiono na rys. 11.1.

Visible Area Margin
T ]
: !
' !
: < > !

|
| i e e e e e e oy
| i : *——>:
| | | :
| | | :
| | >
! ! , :
I : I |
|
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: |
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' |
' |
o A [N ]
Height Border Width Padding

Rys. 11.1. Przyktad modelu blokowego

Aby wyttumaczy¢ zasade dziatania modelu blokowego w kaskadowych arkuszach sty-
16w, postuzymy sie przyktadem formatowania prostego dokumentu hipertekstowego
zawierajacego jeden nagléwek drugiego stopnia i jeden blok <div>.
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<!DOCTYPE html>

1
2 H<html>
3
4 p<body>
5
& |<h2>Przyklad modelu blokowego</hZ>
5
g |<div>Model blokowy CSS opisuje bloki, jakie tworza sie wokdl
elementow HTML zawierajacych tres¢. W mysl zasad okreslanych przez
ten model, kazdy element opcjonalnie moze otrzymaé dodatkowe
parametry, opisujace jakie powinny byé odlegtosci formatowanego
elementu wzgledem innych elementdéw na stronie, jakie element powinien
mie& obramowanie oraz jaka powinna byé odlegtosé pomiedzy zawartoscia
elementu a jego obramowaniem.</div>
S t</body>
10 ‘</html>
3 ik

Rys. 11.2. Dokument HTML przed formatowaniem stylem CSS

Mamy tutaj dwa elementy HTML, ktére sformatujemy za pomocg modelu blokowego.
Dla nagléwka zdefiniujemy warto$ci margineséw zewnetrznych margin, ktére okresla
potozenie wzgledem kontenera strony.

Dla bloku <div>, oprécz zdefiniowania marginesu zewnetrznego margin i wewnetrz-
nego padding, okreslimy szeroko$¢ i kolor obramowania border oraz szeroko$¢ bloku
width.

Po zapisaniu definicji stylu wewnetrznego w sekcji <head> otrzymamy efekt widocz-
ny na rys. 11.3.

= D\ ize:
A\ = @ m Result Size: 539 x 6086

<1DOCTYPE html:

<html> Przyklad modelu blokowego
<head>
<styles
h2 {
margin-top:18px;
margin-right:8px; Model blokowy CS8 opisuje bloky, jakie
margin-bottom:S5px; tworza sie wokol elementéw HTML

margin-left:75px

zawierajacych tres¢. W mysl zasad

31 ( okreflanych przez ten model, kazdy element
v : : ;
width: 38@px; opcjmalime made ghoeymac docatkowe

border: 25px solid green; parameu'}r opisujace jakie powinny by¢
padding: 25px; odlegtosci fotmatowamego elementu
margin: 25px; wrzgledem mmnych elementdw na stronie, jakie

} element powinien mie¢ obramowanie oraz

<fstyle> jaka powinna byc odlegloic pomuedzy

</head> zawartoscia elementu a jego obramowaniem.

<body>

<h2%Przyk}ad modelu blokowego</h2»

<divsModel blokowy (S5 opisuje bloki, jakie tworzg sig wokdl
elementdw HTML zawierajgcych trescé. W mySl zasad okredlanych
przez ten model, kaidy element opcjonalnie moZe otrzymad
dodatkowe parametry,lnpiEujace jakie powinny by¢ odleglosci
formatowanego elementu wzgledem innych elementdw na stronie,
jakie element powinien miel obramowanie oraz jaka powinna byd
odlegtosd pomliedzy zawartoscla elementu a jego obramowaniem.
<Sfdive

</body>
</html> v

Rys. 11.3. Dokument po formatowaniu wedtug modelu blokowego
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PRZYKLAD 11.1

Za pomocg modelu blokowego mozna stworzy¢ dowolny uktad strony. Przyktadem

moze by¢ strona przedstawiona na rys. 11.4.

Rzym i jego zabytki

(Najciekawsze miejsca w Rzymie:

I I Koloseum

B N panteon

l I Forum Romanum
l I Piazza Navona

I I Bazylika Sw. Piotra
B B xapitol

B B schody Hiszpatiskie
I I Fontanna di Trevi

Rys. 11.4. Strona z podziatem na bloki

Strone z rys. 11.4 utworzono na podstawie dwéch plikéw: rzym.html i rzym.css.
W pierwszym z nich umieszczono tre$¢ strony, drugi jest plikiem zawierajagcym style css.

Kod zrédtowy pliku rzym.html:

<html>

<head>

<title>Rzym i jego zabytki</title>

<meta charset="utf-8">

<link rel="stylesheet” type="text/css” href="rzym.css”>
</head>

<body>

<div id="main”>
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<div id="baner”>>

Rzym i jego zabytki

</div>

<div id="lewy”>>

<p>Najciekawsze miejsca w Rzymie:</p>

<ul>

<li>Koloseum</1li>

<li>Panteon</1i>

<1li>Forum Romanum</1i>

<1li>Piazza Navona</1li>

<li>Bazylika Sw. Piotra</li>
<1li>Kapitol</1li>

<1li>Schody Hiszpanskie</1li>

<li>Fontanna di Trevi

</1i>

</ul>

</div>

<div id="prawy”>>

<table>

<tr>

<td colspan="2"><img src="DSC03922.jpg”></td>
<td colspan="2"><img src="DSC03926.jpg”></td>
<td colspan="2"><img src="DSC03935. jpg”></td>
</tr>

<tr>

<td colspan="2"><img src="DSC03987.jpg”></td>
<td colspan="2"><img src="DSC03993. jpg”></td>
<td colspan="2"><img src="DSC04015. jpg”></td>
</tr>

<tr>

<td colspan="2"><img src="DSC04017.jpg”></td>
<td colspan="2"><img src="DSC04029.jpg”></td>
<td colspan="2"><img src="DSC04057.jpg”></td>
L tr>

</table>

</div>

</div>

</body>

</html>



IV. KASKADOWE ARKUSZE STYLOW CSS

Kod zrédtowy pliku rzym.css:

#main

{

margin: 5% auto 0 auto;
width:80%;

height:90%;

border:4px double red;
border-radius:5px;
background-image: linear-gradient (#FFFF99, white);
}

#baner

{

font-family: Tahoma;
color:#003333;
padding-top: 2%;
height:10%;
font-weight: 900;
background-color: white;
text-align: center;
font-size: 30px;

}

#lewy

{

height:87%;

width:30%;

float:left;
padding-top: 2%;

}

#prawy

{

height:87%;

width:69%;

float:left;
border-left:1px #99cccec solid;
}

img

{

width:80%;

height:80%;
border-radius:5px;

}
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table

{

border-spacing:15px 20px;
margin:auto;

text-align: center;

}

P

{

font-size: x-large;

}

li

{

list-style-image: url(“flaga2.png”);
list-style-position: inside;
font-size:x-large;

}

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jaka funkcje petni model blokowy w CSS?
2. Czym charakteryzuje sie dokument HTML po sformatowaniu z uzyciem stylu CSS?




IV. KASKADOWE ARKUSZE STYLOW CSS

Pozycjonowanie
elementéw w CSS

ZAGADNIENIA
m Rola pozycjonowania elementéw
m Whasciwosdci i wartosci dotyczace pozycjonowania

Whasciwoéci pozycjonowania pozwalaja na precyzyjne okreslenie miejsca, w ktérym dany

element ma by¢ wy§wietlany na stronie internetowej. Wszystkie elementy moga by¢ roz-

mieszczane na jeden z nastepujacych sposobéw:

e static - w takim porzadku, jak wynika to z uktadu w dokumencie hipertekstowym;

e relative — umieszczany wzgledem swojego normalnego potozenia;

e absolute — umieszczany w pozycji absolutnej, okreslanej wzgledem pierwszego ele-
mentu przodka, majacego inng metode pozycjonowania niz static;

e fixed - umieszczany wzgledem okna przegladarki.

Dodatkowo wilasgciwosci top, right, bottom, left pozwalaja na okreslenie przesu-
niecia bloku elementu o wskazane wartoéci (nie dzialaja dla wartodci pozycji static).
Zaleznie od wybranej metody pozycjonowania oraz rodzaju warto$ci odnoszg sie one do
krawedzi elementu pozycjonowanego, elementu nadrzednego lub krawedzi okna prze-
gladarki.

Za pomocy pozycjonowania absolutnego elementu okresla si¢ jego potozenie wzgle-
dem granic okna przegladarki lub innego elementu nadrzednego, podajac odleglosci
w pikselach, jednostkach em badz procentach.

Na potrzeby pozycjonowania relatywnego polozenie elementu okreéla sie wzgledem
granic naturalnego potozenia pozycjonowanego elementu.

Korzystanie z pozycjonowania i przesunie¢ elementéw wzgledem uktadu normalnego
moze skutkowac koniecznoscia okreglenia sposobu lub kolejnoéci naktadania sie jednego
na drugi. Wiasciwoscig, ktéra pozwoli na wymuszenie kolejnoéci nakladania si¢ elemen-
téw, jest z-index.
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PRZYKLAD 12.1

« = O Bl

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<styles
div.relative {
position: relative;
width: 480px;
helght: 288px;
border: 3px solid #73AD21;

div.absolute {
position: absolute;
top: 80px;
right: @;
width: 280px;
height: 188px;
border: 3px solid #6666FF;
¥
<fstyle>
</head>
<body>
<h2>Przyklad pozycjonowania</h2>»
<div class="relative":Element z pozycjonowaniem normalnym
<div class="absolute”:Element z pozycjonowaniem absoclutnym
wzgledem poprzedniego elementu</dive
<fdive
kfbndy>
</html>

Result Size: 539 x 686

Przyklad pozycjonowania

{Element z pozycjonowaniem normalnym

lement z pozycjonowaniem

bsolutnym wzgledem
edniego elementu

Rys. 12.1. Przyktad pozycjonowania elementéw w CSS

PRZYKLAD 12.2

1 =IDOCTYPE html>

2 B<html:>

3 E{head}

4 <meta charset="utf-8">
< ctyles
6
i
8

P {
color:blue;
}
9 |img {

10 position: absolute;
11 left: Opx;
i top: Opx;
1l z-index: -1;
14 }

Ll [« /styles
16 r</head>
17 e<body>
18

22
23 t</body>
24 l</html>

Tworzymy dokument hipertekstowy z wewnetrznym arkuszem styléw formatuja-
cym tekst i grafike. Gotowy listing pokazano na rys. 12.2.

19 | <hl>Przyklad nagldowka z pozycjonowaniem grafiki</hl>

20 |<img src="logo.jpg" width="150" height="100">

21  <p>Zastosowanie wlasciwosci z-index z wartoscia -1 spowoduje, ze
grafika osadzona =zostanie =za tekstem.</p>

Rys. 12.2. Dokument HTML z przykladem pozycjonowania
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W stylach zastosowano wlasciwo$¢ z-index z wartoscia ,,-1”. Umozliwi to umieszcze-
nie rysunku pod tekstem umieszczonym w nagléwku i akapicie. Efekt przedstawiono
na rys. 12.3.

zyKlad naglowka z pozycjonowaniem grafiki
oW t:woéci z-index z wartoscia -1 spowoduje, Ze grafika osadzona zostanie za tekstem.

Rys. 12.3. Przyklad zastosowania wla$ciwo$ci z-index

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jaka jest réznica miedzy pozycjonowaniem relacyjnym a absolutnym?
2. Do czego stuzy pozycjonowanie fixed?
3. Do czego stuza wlasciwosci top, right, bottom oraz left?
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Praktyczne zastosowania
CSS i HTML

ZAGADNIENIA
m Przyktad formatowania formularza
m Przyktad podziatu strony na bloki

Znamy juz podstawowe znaczniki jezyka HTML oraz zasady wykorzystania kaskadowych
arkuszy styléw do formatowania dokumentéw hipertekstowych. W tym rozdziale opisze-
my kilka przyktadéw praktycznego wykorzystania tych umiejetnosci.

Przyktad formatowania formularzy

Naszym zadaniem jest przygotowanie formularza, ktéry bedzie wysyta¢ na adres poczty
elektronicznej wynik prostej ankiety dla uczniéw. W tytule e-maila musi pojawic sie tekst:
»lemat ankiety”. Do wystania e-maila nalezy zastosowad najbezpieczniejszg z dostepnych
metod. W ankiecie uczeni powinien poda¢ imie i nazwisko oraz wybra¢ z dostepnej listy
jeden z czterech dostepnych tematéw kurséw: HTML, CSS, CMS, SQL. Dodatkowo dwa
pierwsze pola maja wymusi¢ podanie danych. W tytule formularza nalezy wstawi¢ tekst:
,2Ankieta dotyczaca wyboru tematu kursu”, w formacie nagléwka pierwszego stopnia.
Pod formularzem trzeba zdefiniowa¢ dwa przyciski: jeden do wystania danych o nazwie
»Submit,” a drugi do czyszczenia zawarto$ci pél o nazwie ,Reset”.

W dokumencie hipertekstowym piszemy kod spelniajagcy warunki zadania. Zaczyna-
my od napisania struktury strony. W przykladzie pozostawiono pusta sekcje <head>,
ale mozna ja uzupeini¢ wedtug przyktadéw z poprzednich rozdziatéw, np. deklaracja
kodowania polskich znakéw <meta charset="utf-8"> W sekcji <body> wstawiono
nagtéwek formularza zgodnie z wytycznymi i ponizej zdefiniowano poszczegélne ele-
menty formularza. Aby wymusi¢ wystanie e-maila z okre§lonym tematem, korzystamy
z atrybutu action w postaci:

<form action="mailto:wsipfwsip.pl?subject=Temat ankiety”
method="post”>

W kodzie stosujemy metode POST, poniewaz jest bezpieczniejsza w poré6wnaniu do
drugiej metody GET ze wzgledu na to, ze parametréw transmisji nie wida¢ w pasku
przegladarki.
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Do pél mieszczacych imie i nazwisko zastosowano typ tekstowy o okre§lonym roz-
miarze, natomiast do wyboru tematu kursu wykorzystano pole select, ktére stuzy do
tworzenia rozwijalnych list z opcjami, sposréd ktérych uzytkownik wybiera interesujace
go pozycje. W opcje wpisano nazwy kurséw: HTML, CSS, CMS, SQL.

Aby wymusi¢ wypelnienie pél imieniem i nazwiskiem, postuzono si¢ atrybutem
required, ktéry w sytuacji, gdy uzytkownik nie wpisze danych do pola formularza,
wyéwietli odpowiedni komunikat.

Pod polami formularza, w oddzielnym bloku, wstawiono obok siebie dwa przyciski
typu reset oraz submit.

Po zapisaniu dokumentu i otwarciu go w oknie przegladarki otrzymano efekt przed-
stawiony na rys. 13.1.

ﬁ = @ m Result Size: 592 x 682

<IDOCTYPE html:

-
i Ankieta dotyczaca wyboru tematu kursu
</head>
<body IuﬂgJ |
<hl:>Ankieta dotyczgca wybory tematu kursu</hlr
<form action="mailto:wsipgwsip.pl?subject=Temat ankiety” method="post™> Nizvﬁsko:| |

¢prestrongrImied/strongy: <input type="text" name="Imie" size="38" maxlength="48"
reguireds»</p> :
spr<strong:Nazwisko</strong»: <input type="text" name="HNazwlsko” slze="38" lbtulkHISHWEEEE—:J
maxlength="48" required></p>»

<pr<strong>Tytul kursu</strongs: <select >

<option value ="HIML">HTML</foption»

<opticn walue ="(55"»(55< foption>

<optien wvalue ="CMS">(MS</option>

<opticn wvalue ="5QL">5QL</ option»

</select> </p>

<px<input type="reset” value="Reset”»

<input type="submit” value="Submit"»</p>»

</form»

</body>

</html>

[ Fesat | Submit

Rys. 13.1. Utworzony formularz w jezyku HTML

Formularz jest gotowy, cho¢ wyraznie brakuje mu estetycznego wygladu oraz wtasci-
wego pozycjonowania. Aby nada¢ mu odpowiednie formatowanie, nalezy uzy¢ kaskado-
wych arkuszy styléw. Dla czytelnogci zmian uzyjemy styléw wewnetrznych oraz inline.

Styl wewnetrzny wstawiamy w sekcje <head>. Sformatuje on elementy: hl oraz dwa
przyciski typu reset i submit. Dla elementu hl okre§lamy kolor czcionki, rodzaj obra-
mowania, efekt wy§wietlania tekstu oraz jego wysrodkowanie. Za pomoca grupowania
selektor6w formatujemy przyciski. Definiujemy dla nich kolejno: kolor tta, obramowanie,
kolor tekstu, marginesy (tym samym wielko$§¢ przycisku), rodzaj kursora oraz zaokragle-
nie obramowania.
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Styl inline ma formatowa¢ wyglad pél formularza. Definiujemy w nim pozycjonowa-
nie, kolor tla oraz kolor i styl wyswietlania tekstu.
Gotowy listing przedstawiono na rys. 13.2.

<!DOCTYPE html»
<html>»
<head>»
<style>
hl {
color:grey;
border-style: ridge;
text-shadow: 2px 2px #000;
text-align: center;
}
input[type=submit], input[type=reset] {
background-color: #4CAF58;
border: 4px solid #ccc;
color: white;
padding: 16px 32px;
margin: 4px 2px;
cursor: pointer;
border-radius: Bpx;
}
</style>
<fhead»
<body>
<hl>Ankieta dotyczgca wyboru tematu kursu</hl>
<form action="mailto:wsip@wsip.pl?subject=Temat ankiety™ method="post™>
<pr<strong>Imie</strongs>: <input type="text" name="Imie" size="30" maxlength="48" style="position: absolute; left: 15Bpx;
background-color:#CCFF99; font-style: italic; color: gray™ required></p>
<pr<strongsNazwisko</strongs>: <input type="text" name="Nazwisko" size="30" maxlength="40" style="position: absolute;
left:158px; background-color:#CCFF93; font-style: italic; color: gray " reguired></p>
<pr<strong>Tytul kursu<¢/strong»: <select style="position: absolute; left:15%@px; background-color:#CCFF99; font-style: italic;
color: gray ">

<option value ="HTML">HTML</option»
<option value ="C55"»(55</option:
<option value ="CM5">(MS5</option:

<option value ="SQL">SQL</option:
<fselect> </p>»

<p»<input type="reset" value="Reset">
<input type="submit"” wvalue="Submit"></p>
</form>»

</body >

</html>

Rys. 13.2. Listing dokumentu hipertekstowego z formularzem

Po zapisaniu zmian i wy§wietleniu formularza w przegladarce uzyskamy efekt widocz-

ny na rys. 13.3.
Ankieta dotyczgca wyboru tematu kursu
Imie: ﬂ
Nazwisko: Prosze wypetnic to pole
Tytul kursu: (A~

Rys. 13.3. Sformatowany formularz
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Przyktad podziatu strony na bloki

W tym zadaniu mamy utworzy¢ strone internetowsa szkolnej rady klasowej wedtug okre-

§lonych wytycznych. Cechy strony:

zastosowany standard kodowania polskich znakéw;

zastosowany zewnetrzny arkusz styléw;

podziat strony na bloki: panel lewy, panel prawy, stopka — za pomocg znacznikéw sekcji;
gotowy plik zapisany pod nazwg rada_klasowa.html.

Zawarto$¢ panelu lewego:

nagitéwek pierwszego stopnia o treéci ,Aktualnosci”;

nagtéwek trzeciego stopnia o treéci ,,Co robimy?”;

lista numerowana z elementami: Pomagamy w nauce, Informujemy o prawach ucznia,
Prowadzimy finanse klasy;

nagtéwek trzeciego stopnia o treéci: ,Sktad Rady:”;

tabela zgodna z rysunkiem 2, o wymiarach 3 wiersze na 2 kolumny, z czego w pierw-
szej kolumnie wszystkie wiersze sa scalone w jedng komoérke. Tre§¢ komoérki scalone;:
Jan Abacki Przewodniczacy, przed stowem , Przewodniczacy” wystepuje tamanie linii.
Tre$¢ kolumny 2 kolejno: Anna Babacka, Anna Cabacka, Krzysztof Nowak.

Zawarto$¢ panelu prawego:

nagltéwek pierwszego stopnia o tredci ,Nasza Klasa”;

osadzony rysunek klasa.jpg w oddzielnym akapicie.

W stopce strony umieszczony w akapicie napis o treéci: ,, Autor strony: Jan Abacki”.
Styl CSS witryny internetowej powinien zawiera¢ formatowanie dla:

panelu lewego: szerokos$¢ 40%, wysoko$¢ 600 px, kolor tla #FF6633;

panelu prawego: szeroko$¢ 60%, wysoko$¢ 600 px, kolor tta #FF9933;

stopki: kolor tta #993300, bialy kolor czcionki, wysokos¢ czcionki 150%, wyréwnanie
tekstu do prawej strony;

tabeli i komérki: marginesy zewnetrzne na 20 px, wewnetrzne na 30 px, obramowanie
na 2 px, linia ciggta brazowego koloru, obramowanie potaczone;

znacznika h1l: wyréwnanie tekstu do §rodka;

grafiki: szeroko$¢ 450 px, wysoko$c¢ 350 px.

Niewymienione wlasciwo$ci obiektéw przybierajag warto$ci domys$lne. Zewnetrzny

styl CSS zostaje zapisany pod nazwa rada klasowa.css i polaczony z plikiem
rada klasowa.html.

Pierwszg czynno$cig bedzie utworzenie pliku rada klasowa.html. Kodujemy

w nim strukture strony zawierajaca kodowanie polskich znakéw, potgczenie z zewnetrz-

nym plikiem arkusza styléw oraz podziat strony na bloki za pomocg znacznikéw <div>.

Kod gotowego pliku pokazano na rys. 13.4.

Kolejnym krokiem stanie si¢ utworzenie pliku rada klasowa.css, zawierajacego

styl formatowania poszczegdlnych elementéw strony wedtug wytycznych. Efekt pracy

pokazano na rys. 13.5.
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1 <!DOCTYPE HTML>
2 E<html lang="pl">
3 E<head>
4 <meta charset="utf-8"/>
5 <title>Rada klasowa klasy 2TA</title>
(3] <link rel="stylesheet" type="text/css" href="rada klascowa.css">
1 r</head>
8 H<body>
2R <div id="lewy"><hl>Aktualnoseci</hl>
10 <h3>Co robimy?</h3>
LA <ol>
12 <li>Pomagamy w nauce</li>
13 <lizInformujemy o prawach ucznia</1li>
14 <1i>Prowadzimy finanse klasy</1li>
150 - <fol>
16 <h3>S8ktad Rady:</h3>
1L = <table callspecing="0">
18 H <tr>
158 <td rowspan="4">Jan Abacki <br>Przewodniczacy</td>
20 <td>Anna Babacka</td:>
21 ¢t L
22 o LEE>
23 <td»Anna Cabacka</td>
24
£3 H <tr>
2B </tr>
ST <tr>
28 <td>Krzysztof Nowak</td:>
29 </ftr>
0 </table>
Riks B </div>
32 H <div id="prawy">»<hl>Nasza Klasa</hl>
33 <p><img src="klasa.jpg"></p>
34 - </div>
sha =] <div id="stopka">
36 <p>Autor strony: Jan Abacki</p>
SHE </fdiv>
38 [</body>
39 </html>

Rys. 13.4. Listing pliku rada klasowa.html

#lewy
{
background-color: #££6633;
width:40%;
height:600px;
float:left;
}
#prawy
=R
10 |background-color:#££9933;
11 |[width:680%;
12 |height:600px;
13 float:left;

0O =] oy U ke fad [N

fie)

14 Ly
15 §stopka
16 [BI{

17 |background-color:#993300;
18 color:white:;

19 font-size:150%;

20 |[text-align:right:

21 L}
228 ta
23 B8{

24 padding:20px;
25 |margin:30px;
26 |border: 2px solid brown;

27 L)
28 img
29 B{

30 |height:350px;
31 |width:450px;
Set ]

S Rl

34 H{
35 text-align:center;
36 L}

Rys. 13.5. Listing pliku rada klasowa.css
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Po weczytaniu pliku rada_klasowa.html do przegladarki internetowej jest widoczny
efekt koticowy, pokazujacy wspétprace miedzy dokumentem hipertekstowym a potaczo-
nym z nim zewnetrznym kaskadowym arkuszem styléw (rys. 13.6).

Autor strony: Jan Abacki

Rys. 13.6. Przyklad strony internetowej z podziatem na bloki

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Na rys. 13.2 przedstawiono kod dokumentu hipertekstowego tworzacego formularz
sformatowany za pomocg CSS. Przeanalizuj ten kod i zastanéw sig, czy mozna by byto
go uprofci¢ po przeniesieniu niektérych elementéw formatowania inline do stylu we-
wnetrznego, tworzac wspélny selektor.

Utwoérz nowa wersje tego dokumentu. Uwzglednij wlasne poprawki. Oméw z nauczy-
cielem otrzymany efekt.

2. Utwérz szablon strony internetowej w pliku index.html oraz zewnetrzny arkusz styléw
w pliku przyklad.css. Strone internetowg utwérz wedtug nastepujacych wytycznych:

zastosowany wladciwy standard kodowania polskich znakéw;

podane informacje o autorze strony;

tytut strony widoczny na karcie przegladarki: ,Przyktad strony internetowe;j”;
arkusz styléw w pliku o nazwie przyktad.css, wlasciwie potgczony z kodem strony;
podziat strony na bloki: baner, panele lewy i prawy, stopka — zrealizowany za pomocg
znacznikéw sekciji;

zawarto§¢ banera: nagléwek pierwszego stopnia o tresci: ,Méj pierwszy szablon
strony internetowej”.
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Zewnetrzny arkusz styléw utwérz wedtug nastepujacych wytycznych:

o baner: kolor RGB tta (66, 22, 42), biaty kolor czcionki, rozmiar czcionki 140%,
wyréwnanie tekstu do §rodka, wysoko§¢ 100 px;

o panel lewy: kolor RGB tla (142, 115, 110), szeroko$¢ 30%, wysokos¢ 600 px, biaty kolor
czcionki;

o panel prawy: kolor RGB tla (230, 230, 20), szeroko$¢ 70%, wysokos$¢ 600 px, rozmiar
czcionki 120%;

o stopka: kolor RGB tla (142, 115, 110), biaty kolor czcionki, wyré6wnanie tekstu do pra-
wej strony, wysoko$¢ 100 px;

» niewymienione wlagciwo$ci obiektéw przybierajg warto$ci domyélne.

3. Wykonaj menu do interfejsu aplikacji odtwarzajacej i nagrywajacej obraz wideo zgod-
nie ze wzorem. Wykorzystaj do tego celu wyltacznie jezyk HTML oraz wewnetrzny ka-
skadowy arkusz styléw CSS. Efekt swojej pracy zapisz w pliku o nazwie menu.html.

PAUSE STOP START

4. Przeanalizuj kod strony internetowej z osadzonym wewnetrznym arkuszem styléw,

ktéry pokazano na rysunku. Znajdz i popraw biedy sktadni kodu.

1 <!DOCTYPE html>
2 B<html>
3 H<head>
4 <meta name="utf-8">
= <meta http-equiv="Content-Language" content="pl">
o <meta name="keywords" content="">
7T H<style>
8 |<lnieodwiedzony link>
9 a:1link {
10 color: #FEF;
11 }
12

13 |<lodwiedzony link>

14 a:visited {

15 color: bardzojasnozielony;
1le }

17

18 /* najechany kursorem link */
19 a:hover {

20 color: #hotpink;

21 }

22

23 | /* wybrany link */

24 aractive {

25 color: blue;

26 }

27 (</style>

28 r</head>

29 B<body>
30 H<wvideo width=500 height=400 controls>
31 <img src="film.mp4" type="video/mp4">

32 r</video>

S <p><b><a href="index.php">To jest link do moje]j strony</a></b></p>
34 r</body>

35 L</html>
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5. Uzupelnij poprawiony kod w taki sposéb, aby odsylacz do strony index.php mozna
byto uruchomi¢ przyciskiem, ktérego wzér pokazano na rysunku. Formatowanie przy-
cisku wykonaj w oparciu na kaskadowych arkuszach styléw.

6. Utwérz dokument hipertekstowy opisujacy Géry Stolowe. Dodaj do niego rysunek ilu-
strujacy piekno tego pasma gérskiego. Za pomoca zewnetrznego kaskadowego arkusza
styléw sformatuj tekst i obraz wedtug nastepujacych wytycznych:

* tytul strony ,Géry Stotlowe” w nagtéwku drugiego stopnia;

e tytul strony w kolorze zielonym oraz wy$rodkowany;

» obraz o wymiarach 400 px na 400 px;

* wyréwnanie obrazu do prawej strony.

Gotowy plik hipertekstowy zapisz pod nazwa index.html, a plik z zewnetrznym
arkuszem stylow zapisz pod nazwa style.css. Zaprezentuj nauczycielowi efekt pracy
w przegladarce internetowe;.

7. Wykonaj witryne internetowg przedstawiong na rysunku.

Swiat storczykow
- .. — -y 4 -". : " . .. -j
i [

Storczyia to roshoy posiadayace jedne = naypigkmejszych 1 naosdawsrych kvaatiw oa fiemi Namymwone =3 Gatunki orchidei:
réwnics orchideami.

# storczyk blady (Orchis pallens L)
Najpiskniejsze storcryki pachodza # pohudniown-wschodniaj Azji, gdrie rosna od Himalajéw po Archipelag ek Uiy (v his pabatis Taca )
Malajski araz z tropdalnych chemréu Amenyki Srodkowe) i Pabdniowe) S aldirk Fchie v (Dibis pesioghie T}
Starczyki naliezs do najwigksze] rodziny rodlin kwitiacych Garunkéw orchidei jest na Swiecie w i) chrwili panad ek RS R i
30 tysiecy, a liczha sale sie zwisksza Sk bt b s

» storceyk mesks (Orchis muscula (LI L)
Orchidea to kvaat merwykle deliletmy Podarowany w prezencie, wskamje na szacansk 1 podzow dia & ptorcryk paup v (Chrchiz purg Hudz j
abdarowame] oin asoby. Jest pivkoyin podurunkivm na kedy ok, * storceyk samezy (Orchis morio L)

= storczyk tréjzebny (Drehis wridentata Seop.)

Cechy CSS witryny internetowej

Plik style.css zawiera formatowanie dla:

o sekcji gtéwnej: kolor tta #CCFFCC;

o gléwnego kontenera, w ktérym znajduja sie pozostate elementy strony: szerokos¢
90%, wysoko§¢ 90%, marginesy zewnetrzne ustawione na auto;

¢ banera: kolor tta #66CC99, kolor czcionki biaty, rozmiar czcionki 30 px, wyréwnanie
tekstu do $rodka, wysoko$¢ banera 8%, gérny margines wewnetrzny 2%, zaokragle-
nie rogéw gérnego lewego i prawego na 15 px;
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o

aQ

o

blok pod banerem: wysoko$¢ 20%, rozmiar czcionki 20 px, wyréwnanie tekstu do
§rodka, obramowanie lewe, prawe i dolne — kolor #66CC99, linia ciggla grubosci 1 px;
paneli lewego oraz prawego: kolor tta #818181, szeroko$¢ 48%, wysoko$é 55%, wy-
réwnanie tekstu do §rodka, kolor czcionki biaty, gérny margines zewnetrzny 1%;
dodatkowo w prawym panelu: odstepy miedzy wierszami 1,8 em,

paragraféw: wyjustowanie tekstu, marginesy wewnetrzne lewy i prawy 1%, odstepy
miedzy wierszami 1,8 em;

nagtéwkéw trzeciego stopnia: kolor czcionki #66CC99, wciecie w tekscie 4%;
obrazkéw: szeroko$¢ 200 px, wysokos¢ 150, zaokraglenie rogéw na 15 px, zastosowa-
ny filtr sepia na 60%;

tabeli: wysoko$¢ i szeroko$¢ 100%, wyréwnanie tekstu do $rodka.

Cechy witryny:

aQ

@

&

L

@

@

aQ

nazwa pliku: index.html;

zastosowany standard kodowania polskich znakéw;

tytut strony widoczny na karcie przegladarki: , Swiat storczykéw”;

arkusz styléw w pliku o nazwie style.css wladciwie potgczony z kodem strony;
podzial strony na bloki: gléwny kontener, baner, blok pod banerem, panel lewy,
panel prawy — zrealizowany za pomocg znacznikéw sekcji zgodnie z rysunkiem;
zawarto$¢ banera: tekst , Swiat storczykéw”;

zawarto$¢ bloku pod banerem: wstaw tabele z dowolnymi zdjeciami storczykéw;
zawarto$¢ panelu lewego: wstaw ponizszy tekst i podziel go na trzy akapity:
Storczyki to rosliny majgce jedne z najpigkniejszych i najciekawszych kwiatéw na Zie-
mi. Nazywane sg réwniez orchideami. Najpigkniejsze storczyki pochodzg z potudniowo-
-wschodniej Azji, gdzie rosng od Himalajow po Archipelag Malajski, oraz z tropikalnych
obszaréw Ameryki Srodkowej i Ameryki Potudniowej. Storczyki nalezg do najwigkszej
rodziny roslin kwitngcych. Gatunkow orchidei jest na Swiecie w tej chwili ponad 30 tysie-
cy, a ich liczba stale sig¢ zwigksza. Orchidea to kwiat niezwykle delikatny. Podarowany
w prezencie, wskazuje na szacunek i podziw dla obdarowanej nim osoby. Jest pigknym
podarunkiem na kazdg okazje.

zawarto$¢ panelu prawego: wstaw nagtéwek trzeciego stopnia o tresci ,Gatunki or-
chidei”. Ponizej wykaz nieuporzadkowany, w ktérym wstaw nastepujgce elementy:
— storczyk blady (Orchis pallens L.);

— storczyk blotny (Orchis palustris Jacq.);

— storczyk cuchnacy (Orchis coriophora L.);

— storczyk drobnokwiatowy (Orchis ustulata L.);

— storczyk kukawka (Orchis militaris L.);

— storczyk meski (Orchis mascula (L.) L.);

— storczyk purpurowy (Orchis purpurea Huds.);

— storczyk samczy (Orchis morio L.);

— storczyk tréjzebny (Orchis tridentata Scop.).
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8. Wykonaj witryne internetowg przedstawiong na rysunku.

Kazimierz Dolny

Kazimierz lefy w wojewddztvwie lubelskim, w powiecie
pulawskim, nad Wisly w zachodnie] czedci Plaskowyiu
Waleczowskiego, Jest bardzo populamym migjscem o
wyhitnych walorach turystyczno-wypoczynkowych.

Krakow

Krakow to miasto o tysiacletnie) historu, davma siedziba
krolow polskich 1 stolica krajo. Krakowskie Stare Miasto
jest wyjatkows  skarbnica  dziel  sztuki,  pamiatek
historveznych 1 zabyvtkow, ktore reprezentuja miemal
wszysthie style archiektonicane,

Mikotajki

Mikotajki, czesto okreslane Zeglarsky stolicg Mazur,
éciagaja do sichie praede wsrystkim amatoréw sportow
wodnych Ta niewielka miejscowost ledy nad Jeziorem
Mikofajskim stanowiacvm odnoge najwiekszego z jerior
marurskich - jeziora Sniardwy.

Wenecja

Wenecja to muasto poloZone na licznych bagmistych
wyspach na Morm Adnatvchkim. Wokod Weneon
majduje sic Laguna Wenecka wpisana na  Listg
Swiatowego Dziedzictwa Kulturalnego i Prayrodniczego
UNESCO.

Lublana

Lublana jest stolicy Slowenii, polofong nad rzeka
Lublanica To niewielkie, bo liczace zaledwie 266
tysiecy mieszkaficdw, miasto to migjsce  thumnie
odwiedrane przez turystow.

Strasburg

Strasbur jest stolica 1 ghownvm ofrodkiem gospodarczym
Alzacp. Od roku 1949 muesci sig to siedziba Rady
Evropy, a od 1979 - Parlamentu Europejskiego.

Cechy CSS witryny internetowej

Plik stylel.css zawiera formatowanie dla:

o sekcji gtéwnej: kolor tta #FFCCO;

* gléwnego kontenera, w ktérym znajduja sie pozostate elementy strony: szerokos¢
90%, wysoko$¢ 90%, marginesy zewnetrzne ustawione na auto;

* blok pionowy: szeroko$§¢ 25%, wyréwnanie tekstu do §rodka, margines zewnetrzny
lewy 5%, margines zewnetrzny prawy 2%;

o blok zawierajacy grafike: margines zewnetrzny gérny 5%, wyréwnanie tekstu do
§rodka, obramowanie podwdjne, grubosci 2 px koloru #CC6633;

o blok zawierajacy opis danego miasta: wysoko§¢ 30%, kolor tta #FFFFCC, margines
zewnetrzny gérny 1%, margines wewnetrzny goérny 2%;

o paragraféw: wyjustowanie tekstu, kolor czcionki #330000, rozmiar czcionki 14 px,
odstepy miedzy wierszami 1,5 em, margines zewnetrzny 4%;

o nagltéwkéw drugiego stopnia: kolor czcionki #CC3333, czcionka Verdana;

o obrazkéw: szerokos$¢ 280 px, wysokos¢ 130.

Cechy witryny:

e nazwa pliku: miasta.html;

o zastosowany standard kodowania polskich znakéw;

o tytut strony widoczny na karcie przegladarki: , Zwiedzamy Swiat”;

o arkusz styléw w pliku o nazwie stylel.css prawidlowo potaczony z kodem strony;
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podzial strony na bloki: gtéwny kontener, trzy bloki pionowe (w kazdym z nich
wstaw naprzemiennie blok z grafika i blok opisujacy dane miasto, zrealizowany za
pomocg znacznikéw sekcji zgodnie z rysunkiem);

zawarto$¢ blokéw pionowych: wstaw naprzemiennie blok ze zdjeciem danego mia-
sta (pobierz z internetu dostepne zdjecia lub wykorzystaj wlasne) i blok z opisem da-
nego miasta. Opis ma zawiera¢ dwa zdania umieszczone w akapicie. Przed opisem
w nagtéwku drugiego stopnia wstaw nazwe miasta.

Do wykonania ¢wiczenia mozesz wybrac sze§¢ dowolnych miast.

9. Wykonaj witryne internetowg przedstawiong na rysunku.

F

Zrodlana woda usmiechu doda!!!

Oferta handlowa:

T L5015
Woda Muszynianka 1.7024/1.51
Woda Cisowianka 1.5521,51

Formularz zakupow:

Jakie to leklae w kroph deszczu. ™

Wislawa Szymborska

Cechy CSS witryny internetowej

Plik style2.css zawiera formatowanie dla:

gtéwnego kontenera, w ktérym znajduja sie pozostale elementy strony: szerokos¢
80%, wysoko§¢ 80%, marginesy zewnetrzne ustawione na auto;

banera: kolor tta #9919, rozmiar czcionki 40 px, wyréwnanie tekstu do §rodka,
wysoko$¢ banera 10%, gérny margines wewnetrzny 2%, odstepy miedzy literami
5 px, obramowanie koloru #3366c¢c linig typu groove grubosci 4 px;

panelu lewego: kolor tla #003399, szeroko§¢ 50%, wysoko$é¢ 74%, gérny margines
wewnetrzny 2;

panelu prawego: kolor tta #3399CC, szeroko$¢ 50%, wysoko§¢ 74%, gérny margines
wewnetrzny 2%, wyréwnanie tekstu do §rodka;

stopki: kolor tta #cfd8dc, wysokos¢ 9%, wyréwnanie tekstu do prawej strony;

blok z formularzem: marginesy wewnetrzny i zewnetrzny auto, wysoko$¢ 310 px,
szeroko$¢ 280 px, kolor tta #99CCFF, zaokraglenie rogéw 10 px;
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blok pod formularzem: marginesy wewnetrzny i zewnetrzny auto, szeroko$¢ 280 px,
wysoko$¢ 60 px, biate tlo, zaokraglenie rogéw 10 px, wyréwnanie tekstu do §rodka;
nagtéwka drugiego stopnia: wyréwnanie tekstu do §rodka, czcionka koloru #990000:
obrazkéw: szerokos$¢ 500 px, wysokos¢ 450 px;

tabeli: szeroko$¢ 100%, wyréwnanie tekstu do lewej;

przycisku: kolor tta #3399ff, wysokos$¢ 45 px, czcionka pogrubiona, zaokraglenie
rogéw 10 px.

Cechy witryny:

L

@

L

o

nazwa pliku: woda.html;
zastosowany standard kodowania polskich znakéw;
tytut strony widoczny na karcie przegladarki: ,Hurtownia wody Zrédlane;j”;
arkusz styléw w pliku o nazwie style2.css wlasciwie potaczony z kodem strony;
podzial strony na bloki: gléwny kontener, baner, panel lewy, panel prawy (w nim
blok z formularzem i blok pod formularzem) oraz stopka — zrealizowany za pomoca
znacznikéw sekcji zgodnie z rysunkiem;
zawarto$¢ banera: tekst , Zrédlana woda ugmiechu doda!!!”;
zawarto$¢ panelu lewego:
— blok formularza: nagtéwek drugiego stopnia o treéci ,Oferta handlowa:”. Pod tek-
stem umie$¢ tabele zlozong z trzech wierszy i dwéch kolumn:
woda Zywiec 1,50 z1/1,5 1
woda Muszynianka 1,70 z1/1,51
woda Cisowianka 1,55 z4/1,51
Pod tabelg nagléwek drugiego stopnia o tresci ,Formularz zakupéw:”. Pod
spodem formularz umieszczony w tabeli zawierajacy liste z trzema nazwami wéd
zrédlanych, pole numeryczne oraz przycisk ,Koszt zaméwienia”;
— blok pod formularzem pozostaw pusty;
zawarto$¢ panelu prawego: dowolna grafika przedstawiajgca krajobraz gérski;
zawarto$¢ stopki: cytat ,Jakie to lekkie w kropli deszczu”; ponizej w nagtéwku
czwartego stopnia ,Wistawa Szymborska”.
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V. SYSTEMY ZARZADZANIA TRESCIA — CMS

/i Publikacja stron

= iaplikacji internetowych

ZAGADNIENIA

= Serwery WWW

= Ustugi hostingowe

= Budowa adresu domenowego

= Kopiowanie plikéw strony na serwer

Jednym z ostatnich etapéw pracy nad strong internetowg jest jej publikacja. Aby strona in-
ternetowa byla publicznie dostepna, musi zosta¢ opublikowana na serwerze WWW oraz
mie¢ unikalny publiczny adres domenowy bedgcy alfanumeryczna konwersjg adresu IP.
Adres domenowy wpisuje sie w pasek adresu przegladarki internetowej w konicowe;
czedci adresu URL.

Nazwa usfugi

Domena najwyzszego poziomu

Protokot komunikacyjny /

http://www.naszapierwszastrona.pl

Domena drugiego poziomu

Rys. 14.1. Budowa adresu domenowego

Serwer WWW udostepnia swoje zasoby dyskowe do przechowywania plikéw skiada-
jacych sie na strone internetowa oraz obstuguje zadania protokotu komunikacyjnego
HTTP, ktéry pozwala na przesytanie dokumentéw hipertekstowych w sieci Internet.
Dodatkowo serwer WWW oferuje wiele ustug pozwalajacych na stabilng i bezpieczng
dostepnos¢ strony internetowej w sieci oraz oprogramowanie backendowe, utatwiajgce
zarzgdzanie witryny. Do najpopularniejszych serweréw zalicza si¢ darmowy Apache
oraz IS firmy Microsoft. Oprécz serwera WWW, obstuga stron i aplikacji wymaga in-
stalacji dodatkowych pakietéw umozliwiajacych obstuge skryptéw PHP i baz danych,
np. SQL. Na rynku jest dostepnych kilka zintegrowanych pakietéw serwerowych zawie-
rajacych wszystkie te ustugi. W nastepnych rozdziatach zostanie opisany jeden z nich
— XAMPP.

Strone¢ internetowa mozna publikowa¢ na serwerze wlasnym lub skorzysta¢ z ustug
jednego z dostawcéw ustug hostingowych (ang. provider) obecnych na rynku. Jezeli
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zdecydujemy sie na wlasny serwer, musimy pamieta¢, ze do tego celu trzeba wydzieli¢
osobny komputer pracujacy przez 24 godz. na dobe oraz dysponowac zewnetrznym (pu-
blicznym) adresem IP ,widocznym” w sieci Internet.

Ustuga hostingu jest udostepniania przez dostawce ustug internetowych zasobéw ser-
weréw oraz technologii pozwalajacych na publikacje stron i aplikacji internetowych.
Za dodatkowa optata dostawcy oferuja wsparcie techniczne, ustugi zabezpieczajace
(certyfikat SSL, backup strony) oraz FTP.

Zewnetrzny serwer WWW w ramach ustugi hostingowej jest wygodniejszym i bez-
pieczniejszym rozwigzaniem, ale z reguly wigze sie z optatami. Czesto jednak w jednym
miejscu otrzymujemy zaréwno gotowy do pracy serwer WWW, jak i adres domenowy
widoczny w sieci Internet.

Jezeli naszym celem jest posiadanie domeny pozwalajacej na dobre pozycjonowanie,
mozemy samodzielnie ja zdefiniowac i zarejestrowac¢ w Krajowym Rejestrze Domen pro-
wadzonym przez NASK. Rejestr domen jest dostepny pod adresem https://www.dns.pl/.

Na stronie mozna sprawdzi¢ dostepno§¢ domen najwyzszego i drugiego poziomu oraz
zarejestrowac i optaci¢ wybrana domene. Jezeli zarejestrujemy domene w NASK badz
u innego operatora domen lokalnych, mozemy ja delegowac do naszego dostawcy ustug
hostingowych.

Nastepnym krokiem jest polaczenie naszej strony w serwerze WWW z naszym adre-
sem domenowym i wgranie plikéw tworzacych strone do folderu utworzonego na serwe-
rze WWW.

“ [ i;-.u-'|:~-_-:.-¢m;;;.-m:| & B

@ Krajowy Rejestr Domen Snyial w serwisie Q LT S

Carnend gl Damera gowgl Fozostede usbuc Aktualnodci Bazpieczarisiwo WHCHS 0 nos Kartokt Englizn
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it
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Rys. 14.2. Strona Krajowego Rejestru Domen
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Do kopiowania plikéw na serwer zdalny mozna wykorzystaé narzedzia dostepne
z poziomu panelu administratora ustugi hostingowej lub wlasnego klienta ustugi FTP
(ang. File Transfer Protocol).

Na potrzeby serwera lokalnego (naszego komputera PC podniesionego do roli ser-
wera WWW) wystarczy skopiowanie plikéw do odpowiedniego folderu. W przypadku
wilasnego serwera Apache mozna skopiowac pliki strony do folderu /var/www/html.
Jezeli korzysta sie z pakietu serwerowego XAMPP, pliki kopiuje si¢ do folderu
C:\xampp\htdocs\.

W przypadku serweréw zdalnych (dostepnych po wykupieniu ustugi hostingowej) pro-
vider powinien poinformowaé, w ktérym miejscu znajduje sie folder do kopiowania pli-
kéw strony, oraz podac parametry logowania do ustugi FTP. Najcze$ciej w takiej sytuacji
serwery WWW maja foldery przypisane do uzytkownikéw:

domains/nazwadomeny/public html

Nalezy réwniez pamieta¢ o tym, ze domyslnie plik startowy powinien mie¢ nazwe
index z rozszerzeniem .html lub .php.

Aby przesta¢ pliki do folderéw na zdalnych serwerach, nalezy zainstalowaé klienta
FTP. Najczesciej stosuje si¢ programy:
» Total Commander (http://totalcemd.pl/),
» FileZilla (https://filezilla-project.org/),
o WinSCP (https://winscp.net).

Do ustalenia potgczenia nalezy skonfigurowac naszego klienta FTP — ustawi¢ potacze-
nie przez podanie nastepujgcych informacji:
o nazwa serwera FTP (np. serwer30614.home.pl),
» nazwa uzytkownika (np. serwer30614),
o haslo uzytkownika,
¢ numer portu,
o opcje szyfrowania (opcjonalnie).

Po wykonaniu konfiguracji klienta FTP mozna polaczy¢ sie z naszym serwerem
WWW, aby wgra¢ pliki tworzace strone internetowg. Po zalogowaniu mamy dostepne
dwa okna. W jednym oknie s3 widoczne drzewo katalogowe i pliki naszego lokalnego
komputera. W drugim oknie mozemy zobaczy¢ zawarto$¢ naszego katalogu udostepnio-
nego dzieki ustudze hostingowej. Teraz mozna kopiowaé dowolne pliki miedzy oknami.
Po zaznaczeniu pliku wystarczy uruchomic jego przesylanie za pomoca polecen menu
podrecznego albo klawiszy funkcyjnych (np. [F5]). W trakcie operacji kopiowania plikéw
(zwlaszcza na serwery linuksowe) zaleca sie nieuzywanie wielkich liter, znakéw diakry-
tycznych oraz znakéw specjalnych.
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Rys. 14.4. Przyklad polgczenia z serwerem WWW za pomocg klienta FTP
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Po skopiowaniu plikéw nalezy sprawdzi¢ poprawno$¢ dziatania strony — wpisaé w prze-
gladarke internetowa adres domenowy.

W ten sam sposéb mozna korzystaé z gotowych rozwiazan aplikacji internetowych
zwanych CMS. S one oferowane réwniez przez dostawcéw hostingowych jako rozwiaza-
nia dedykowane i dobrze wspétpracujace z zasobami serwera.

J SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Pobierz i zainstaluj wybrang aplikacje klienta FTP. Skonfiguruj nowe polaczenie we-
dtug danych dostarczonych przez nauczyciela. Wykonaj potaczenie z serwerem FTP.

2. Zastano6w sig, jaki adres bylby najlepszy dla twojej strony internetowej. Sprawdz w ka-
talogu domen NASK, czy taka nazwa domeny jest dostepna oraz jaka jest cena za jej
rejestracje.

.4 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co to jest ustuga hostingowa?

2. Gdzie mozna zarejestrowac wlasng domene dla strony internetowe;j?

3. Jaka jest r6znica miedzy adresem sieciowym prywatnym a publicznym?
4. Do czego stuzy klient FTP?
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L Rodzaje systemoéw
) zarzadzania trescia

= Definicja CMS
= Rodzaje systeméw zarzadzania trescig
= Wybér CMS do okreslonych zadan

I

Co to jest CMS?

System zarzadzania tre§cig CMS (ang. Content Management System) jest najczesciej sto-
sowanym rozwigzaniem podczas tworzenia mniej lub bardziej zaawansowanych witryn
internetowych. Sg to przewaznie gotowe rozwigzania, czyli grupa aplikacji internetowych
do tworzenia, zarzadzania i personalizacji stron internetowych. Podstawowym celem
oprogramowania CMS jest oddzielenie zawarto$ci informacyjnej strony internetowej od
sposobu jej prezentacji. W praktyce wyglada to tak, ze po wprowadzeniu nowych tresci
za pomocy artykulu przez uprawnionego uzytkownika zapisuje sie ja w bazie danych.
Nastepnie system zarzadzania tre$cig generuje dynamicznie strony internetowe na pod-
stawie tre§ci pochodzacej z bazy danych oraz zadeklarowanych szablonéw. Pozwala to na
bardziej elastyczne, czytelne i wygodniejsze zarzadzanie strona internetowa niz w przy-
padku zastosowania statycznych stron internetowych.

Systemy zarzadzania treécig buduje sie na podstawie bazy danych, serwer6w WWW
i jezykéw skryptowych wykonywanych po stronie serwera (ang. server-side), np. PHP.
Do obstugi systemu, np. aktualizacji strony, moze wymaga¢ uzycia oprogramowania
klienckiego korzystajacego z takich protokotéw, jak FTP czy SFTP, natomiast do edycji
artykuléw — z wbudowanych edytoréw WYSIWYG.

Istotnym elementem budowy systemu CMS sa templatki (ang. template), czyli gotowe
szablony strony, ktére definiujg prezentacje tresci. Wykorzystanie templatek sprawia,
ze zmiana koncepcji graficznej calego serwisu sprowadza sie do przygotowania i za-
miany szablonu. W skiad systemu CMS wchodza réwniez gotowe, intuicyjne panele
zarzadzania strong. Dzieki temu proces publikacji strony w internecie i jej obstuga sa
wygodniejsze i prostsze. Uzytkownik nie musi ingerowac bezposrednio w kod strony,
a tym samym nie wymaga sie od niego znajomogci wszystkich zastosowanych w CMS
technologii. Dodatkowo, treéci na stronie mozna prezentowac jednoczeénie w réznych
formatach, np. PDF.

Najczeéciej systemy CMS s3 pisane w jezykach: HTML, ASP, JSP, PHP i Python.




'| r *\'_'

A+ 74

V. SYSTEMY ZARZADZANIA TRESCIA — CMS

Rodzaje systeméw CMS

Tworzenie systeméw zarzadzania trescia jest czesto spotykanym produktem w projektach
internetowych, dlatego mozna spotkac wiele rodzajéw tego oprogramowania. Ze wzgle-
du na to, kto i w jakim celu tworzy CMS oraz jakie s3 jego warunki rozpowszechniania
i licencjonowania, rozréznia sie:

o systemy komercyjne — platne i tworzone pod zaméwienie konkretnego klienta; czesto
nazywane systemami o zamknietym kodzie Zrédlowym; charakteryzuja sie zwiekszo-
nym zakresem bezpieczenistwa, indywidualnym szablonem (templatka) oraz okrojong
liczbg dodatkéw (ang. widgets) i wtyczek (ang. plugins);

o open source —bezplatne systemy z otwartym kodem Zr6dtowym oferujace bardzo duza
1iczbt; dodatkéw, aplikacji i wtyczek;

.F

o systemy wiasne — autorskie CMS-y do prywatnego stosowania.

Ze wzgledu na budowe systemu CMS rozréznia sie:
o content management frameworks — narzedzie do budowy CMS-6w, czyli zbiér aplikacji
potrzebnych do projektowania i programowania systemu CMS;

L

page-based systems — systemy o transparentnych konsolach; umozliwiaja edycje

w ciele strony, nie wymagajg konsoli do zarzadzania trescig;

o module-based systems — systemy CMS oparte na modutach; najbardziej popularny
rodzaj CMS;

o content object systems — systemy koncentrujace sie wokét tzw. obiektéw, czyli matych

czedci informacji, ktére mozna reprodukowac w wielu miejscach strony WWW.

S o .4
I serons mikoinikéw zegake X 4
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Rys. 15.1. Przyktad CMS WordPress
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Ze wzgledu na zastosowanie systemoéw zarzadzania trescig rozréznia sie:

o systemy do tworzenia systeméw zarzadzania trescia (np. Aplin);

o systemy do zarzadzania przeptywem dokumentéw, wiedzy i zasobéw;

o systemy do zarzgdzania tre$cig informacyjnej witryny internetowej lub blogu
(np.Joomla! badZ WordPress);

o systemy do prezentacji i zarzadzania zdjgciami i innymi zasobami multimedialnymi
(np. Gallery);

o systemy do tworzenia i zarzgdzania sklepami internetowymi (np. Magento);

o systemy do organizacji nauczania na odlegloé¢ (np. Moodle);

o systemy do zarzadzania projektami i ich realizacja (np. Redmine).

(—. - Q U A wwwinf tekom.strefa.pl i *- i @O = @. =

Ll
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Rys. 15.2. Przyklad CMS Moodle

Wybér systemu CMS

Znaczenie zaréwno opisu rodzajéw systemoéw zarzadzania tredcia, jak i ich funkcjonal-
nosci sprawia, ze wyb6r wlasciwego systemu do konkretnego zastosowania jest kluczowy.

Poza funkcjonalno$cia systemu wazne jest, aby sprawdzi¢ wymagania danej wersji
CMS dotyczace serwera WWW i obstugiwanych aplikacji (np. wersji serwera bazy danych
MySQL badz jezyka skryptowego PHP).
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W przypadku instalacji systemu CMS na serwerze zdalnym warto upewni¢ sie, czy
dysponuje sie odpowiednig ilo$cig miejsca na dysku i mozliwoécia utworzenia nowej bazy
danych.

Najczeéciej systemy zarzadzania tre§ciag wykorzystuje sie do tworzenia informacyj-
nych stron internetowych i ich obstugi. Do najpopularniejszych zalicza sig CMS Joomlal
i WordPress. Ich popularno$¢ opiera sie gtéwnie na: stabilnosci pracy, bezpieczenstwie,
bezptatnym dostepie oraz ogromnej liczbie dodatkéw i rozszerzen, pozwalajgcych na two-
rzenie réznorodnych witryn do uzytku prywatnego oraz firmowego.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Sprawdz na stronie http://www.wordpress-polska.pl, jakie wymagania dotyczace ser-
wera WWW, SQL-a oraz PHP nalezy spetni¢, aby zainstalowac najnowsza wersje CMS
WordPress.

£4 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jak nazywajg sie systemy CMS o transparentnych konsolach?

2. Jakie zastosowanie ma CMS o nazwie Moodle?

3. Wyszukaj w zasobach sieci Internet dwa rozwigzania CMS do tworzenia sklepu inter-
netowego. Poréwnaj interfejs i funkcjonalnos¢ tych rozwigzan.

4. Opisz, czym réznig sie CMS-y komercyjne od rozwigzan open source.

5. Co to sg templatki i jaka role odgrywaja w konfiguracji strony internetowe;?
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Instalacja CMS
w ustudze hostingowej

e i Tl B 100N

LAGAUNIENIA

= Przygotowanie do instalacji CMS

= Rodzaje metod instalacji CMS

= Instalacja reczna CMS Joomlal

= Instalacja CMS WordPress za pomoca autoinstalatora

I

Po wyborze systemu CMS nalezy przygotowac sie do jego instalacji. Dostepne s3 rézne
mozliwoéci publikacji wtasnej strony internetowej opartej na CMS. Do kazdej z nich
trzeba sie przygotowac inaczej. Ponizej opisano metody instalacji systemu CMS z wy-
korzystaniem:

» zewnetrznej ustugi hostingowej (serwera w sieci globalnej);

o lokalnego pakietu serwerowego.

Kazde rozwigzanie ma zalety i wady. Hosting lokalny wymaga od administratora wiek-
szej wiedzy, dedykowania komputera na ustugi serwerowe, ktéry praktycznie bedzie pra-
cowat calg dobe, oraz obstugi i serwisowania w czasie pracy. Hosting zewnetrzny sprowa-
dza sie tylko do zarzadzania samg strong. Kwestia sprzetu, serwisowania i zapewnienia
bezpieczenstwa lezy po stronie ustugodawcy, a jakos¢ i zakres ustugi praktycznie okre-
§lajg cena i szczegbty umowy.

Wybér ustugi hostingowe;j

Aby strona funkcjonowata, musi istnie¢ w internecie, dlatego trzeba mie¢ publiczny ad-
res IP i domene, pod ktérg bedzie widoczna witryna. Jednym ze sposobéw rozwigzania
tego problemu jest wykupienie ustugi hostingowej. Nalezy pamietaé, ze dobry pakiet ho-
stingowy jest tak samo wazny, jak sama strona czy aplikacja. Na rynku dziala wiele firm
oferujacych rézny zakres ustug. Réznig sie one liczba baz danych, pojemnosci konta czy
limitu transferu. Moga réwniez oferowac w cenie ustugi dostep do domeny, co oszczedza
czas i prace zwiazang z wyborem, optaceniem i transferem domeny z NASK, czyli insty-
tutu krajowego rejestru nazw internetowych.
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Rys. 16.1. Parametry przykladowych pakietéw hostingowych

Jak przedstawiono na rys. 16.1, dostawcy ustug hostingowych oferuja rézne parametry

pakietéw. Do najwazniejszych cech, na ktére nalezy zwréci¢ uwage w trakcie wyboru

hostingu, naleza:

e pojemnosc serwera —w zaleznoéci od wielkosci i funkcji strony nalezy wybra¢ pojem-

nos¢, ktéra zapewni prawidlowe dziatanie strony i pozwoli umiesci¢ wszystkie wazne

dla niej pliki, grafiki oraz inne elementy;

o przepustowosc facza internetowego (transfer) — podczas projektowania strony lub apli-

kacji dzialajacej w internecie nalezy bra¢ pod uwage jej docelowa popularnos¢; jezeli
transfer danych bedzie ograniczony, to dostep do strony w okresach jej najwiekszej

popularnoéci bedzie dla potencjalnych zainteresowanych takze ograniczony;

o ochrona strony — np. przed atakami DDoS, ktérych celem jest zablokowanie dostepu

do strony; w tym aspekcie zawiera sie¢ réwniez tworzenie kopii bezpieczenstwa oraz

certyfikacja SSL;

o dostepnosc wielu baz danych — ten czynnik umozliwia budowanie wielu stron inter-

netowych na subdomenach dostepnych pod domeng gtéwna; kazdy CMS wymaga bo-
wiem utworzenia dedykowanej bazy danych;

o dostepnosc wsparcia — w razie problemu z funkcjonowaniem strony klient moze skon-

taktowac sie ze swoim dostawcg, by przywrécic¢ strone do dziatania;
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o autoinstalator — bardzo pomocne narzedzie dla oséb niemajgcych duzego do§wiadcze-
nia z instalowaniem systeméw CMS za pomoca klienta FTP; w takich rozwiazaniach
okazuje sie dostepnych kilka najpopularniejszych CMS-6w w pelni kompatybilnych
z dang ustuga hostingowa; instalacja wybranego pakietu odbywa si¢ bardzo szybko
i bezproblemowo;

o klient FTP — czesty praktyka dostawcéw ustug hostingowych jest oferowanie klienta
FTP online; nie trzeba wtedy instalowac tej aplikacji na dysku, a wszystkie operacje
kopiowania plikéw wykonuje sie¢ w przegladarce internetowe;j;

o cena — jeden z gtéwnych parametréw podczas wyboru pakietu hostingowego; zasada
jest prosta — niska cena oznacza mniej ustug i gorsze parametry; nalezy pamietaé réw-
niez o tym, ze niska cena moze dotyczy¢ tylko pierwszego roku ustugi, w nastepnych
latach oplaty czesto rosna;

e rodzaj hostingu (wspétdzielony badZ dedykowany) — jezeli wybierze sie hosting wsp6t-
dzielony, to trzeba pamietad, Zze zasoby serwera, na ktérym znajduje si¢ ustuga, s3
dzielone na grupe klientéw; serwery dedykowane pozwalaja na samodzielno$¢ w konfi-
guracji wielu parametréw oraz ich maksymalne wykorzystanie na potrzeby tylko jednego
klienta;

o jakosc zasobéw serwerdw hostingu — duze znaczenie ma rodzaj zastosowanego sprze-
tu do obstugi serweréw ustugodawcy hostingu; przykladowo: zastosowanie wydajnych
dyskéw twardych SSD zamiast wolniejszych HDD moze istotnie wplywac na jakoscé
dziatania CMS-a.

Dla naszej strony opartej na systemie zarzadzania tre§cig wybrali§my pakiet hostingo-
wy Hosting Biznes z certyfikatem SSL.

Na naszym serwerze hostingowym, po zarejestrowaniu ustugi, przystepujemy do
przygotowania recznej instalacji za pomocg klienta FTP i przegladarki internetowe;.

8 UwAGA

Jezeli mamy domene kupiong i zarejestrowana w NASK, nalezy delegowac ja na serwery
DNS naszego obecnego ustugodawcy. W tym celu trzeba zadeklarowac¢ w konfiguracji do-
meny adresy DNS operatora, do ktérego delegujemy domene, a nastepnie przypisujemy
domene do wykupionej ustugi. Zazwyczaj do jednej ustugi hostingowej mozna przypisa¢
wiele domen.

Konfiguracja ustugi hostingowe;j

Pierwszym krokiem w trakcie konfiguracji jest zalogowanie si¢ do panelu administracyj-
nego ustugi u naszego dostawcy hostingu. Na skrzynke mailowg otrzymamy login i hasto
niezbedne do logowania.
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Rys. 16.2. Okno panelu administracyjnego ustugi hostingowe;

W panelu administracyjnym mamy wszelkie narzedzia dotyczace konfiguracji wszyst-
kich ustug, takich jak poczta elektroniczna, domeny, strony, a takze mozliwo$¢ zarzadza-
nia oplatami i ewentualnymi uzytkownikami wspétzarzadzajacymi ustuga.

Nastepnym krokiem jest zarejestrowanie domeny, do ktérej bedzie przypieta nasza
strona internetowa utworzona w CMS. Najpierw wyszukujemy wolne domeny i wybiera-
my taka, ktéra bedzie najlepiej identyfikowad tresci strony. Mozemy w tym miejscu, co
jest widoczne na rys. 16.3, wykonad réwniez transfer domeny z innej ustugi hostingowe;
lub wpisa¢ domene zarejestrowang samodzielnie w NASK.
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Nmu

Rys. 16.3. Okno wyszukiwania domen w rejestrze NASK
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Dla naszej strony wyszukaliémy domene inf03.pl. Byta dostepna, dlatego wykonaliémy
oplate i automatyczng rejestracje w naszej ustudze hostingowej. Po przeprowadzeniu te;
operacji otrzymamy potwierdzenie aktywacji domeny (rys. 16.4).

Domeny
Doda] nowg domeng
Domena = Hasting DNS Status rejestracyi Wigasa Wiqcrone dia ushig Opcje
inf03.pd @ Wigczone & Aktywna 29 paz 2020 Opcje

Rys. 16.4. Lista aktywnych domen naszej ustugi hostingowe;

Po rejestracji domeny musimy przypisa¢ ja do naszego serwera w ustudze hostingo-
wej. Mozliwo$¢ przeprowadzenia tej czynnosci znajdziemy w panelu administracyjnym
w menu Ustugi WWW. Przy danej nazwie serwera wybieramy opcje Zarzadzaj.

home.pl

& Pulpit

Ustugi WWW

. Uiytkownicy

Certyfikaty SSL

SERWER1952467

Id subskrypcii: 5857810

Ustugi WWW

Hosting Biznes Apache wygasa za 365 dni
L]

Dostepne: 90GB

= Rejestracja ustug

B Konta e-mail Bazy danych
=
e T Dom brak FTP brak
@ Wspardie klienta eny bra ra
OPCIE..
& Domeny
Przypisz domene

Utworz skrzynke e-mail

MNowa baza danych

Rys. 16.5. Uruchamianie panelu administracyjnego serwera

W otwartym oknie szczeg6léw serwera naszej ustugi hostingowej mamy komplekso-
wy przeglad statusu wszystkich ustug i parametréw jego pracy. W oknie Przypisane
domeny dodajemy zarejestrowang domeneg. Dzieki temu po instalacji systemu CMS
pod tym adresem domenowym wy$wietli sie nasza strona internetowa.
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Rys. 16.6. Okno panelu administracyjnego serwera
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Kolejnym etapem jest utworzenie nowej bazy danych, z ktérej bedzie korzystaé nasz

CMS. W tym celu wybieramy opcje Bazy danych w oknie szczegétéw serwera i w oknie

utwoérz wprowadzamy nazwe nowej bazy danych oraz hasto. Nazwa uzytkownika bedzie

w tym wypadku taka sama jak nazwa bazy.

Nowa baza danych

Konfiguracja

Typ bary danych

Narwa bary

NeF3I/E_ | inf

Haslo bazy danych

Dpt:]mul_nr lmrrmm

Rys. 16.7. Tworzenie nowej bazy danych

Ostatnia czynno$cia jest utworzenie konta pocztowego, ktére bedzie nam potrzebne

do konfiguracji kontaktu z administratorem w serwisie CMS oraz obstugi klienta FTP.
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Rys. 16.8. Okno tworzenia skrzynki pocztowej

Po zakoniczeniu konfiguracji ustugi hostingowej warto spisa¢ wszystkie istotne para-
metry potrzebne do instalacji pakietu CMS. Na rys. 16.9 zaznaczyli§my je czerwonymi
prostokgtami. W naszym przypadku beda to nastepujace dane (oprécz haset):

o nazwa domeny: inf03.pl,

e nazwa serwera: serwer1952467,

o host FTP: serwer1952467.home.pl,

o uzytkownik FTP: adminstrony@inf03.pl (adres pocztowy dla domeny),
o interpreter PHP: PHP 7.2,

o nazwa bazy danych SQL: 31693816_inf,

¢ rodzaj Bazy danych: MySQL,

o uzytkownik bazy danych: 31693816_inf,

o konto e-mail: adminstrony@inf03.pl,

o wersja MySQL: 5.7 (5.7.18).
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Rys. 16.9. Podsumowanie konfiguracji serwera
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Instalacja reczna na serwerze zdalnym CMS Joomla!

Jedng z mozliwosci instalacji CMS jest instalacja reczna. Do tej operacji uzyjemy CMS
Joomlal, jednego z najpopularniejszych tego typu pakietéw. Zaczynamy od wyboru wer-
sji pakietu oraz jego pobrania. Wchodzimy na strone https://www.joomla.pl i szukamy
informacji o wymaganiach dotyczacych tej dystrybucji CMS. Na rys. 16.10 przedstawiono
zestawienie parametréw minimalnych i zalecanych dla wersji 3.XX.

Oprogramowanie Zalecane Minimum

PHP (wylaczone Magic Quotes GPC) 5310+ 5310 +
Obslugiwane bazy danych:

My3aLl (wymagana obstuga InnoDB) 51+ 51+

MSSQL 10.50.1600.1 + 10.50.1600.1 +
PostgreSaL 8318+ 8.318 +

Obsiugiwane senvery

Apache(z mod_mysgl, mod_xml, and mod_zlib)FIE 2%+ 2.5+
Nginx 1.1 10
Microsoft 1S T T

Rys. 16.10. Wymagania dla CMS Joomla!

Po wybraniu najlepszej dla naszej ustugi hostingowej wersji systemu CMS Joomlal
przystepujemy do pobrania pliku skompresowanego ZIP. W naszym przypadku bedzie to
plik 0 nazwie Joomla 3.9.6-Stable-Full Package.

8 uwAaGA

Jezeli system CMS wymaga innego interpretera PHP niz ten, ktéry jest wybrany w nasze;
ustudze hostingowej, nalezy sprawdzi¢ w panelu administracyjnym serwera, czy istnieje
mozliwo$¢ wyboru innej wersji tego oprogramowania, oraz przeprowadzi¢ zmiane.

W celu skopiowania plikéw systemu CMS Joomla! na serwer naszej ustugi hostingowe;j
musimy skonfigurowa¢ klienta FTP. Na rys. 16.11 przedstawiono przyklad konfiguraciji,
w ktérej wykorzystano parametry ustalone w poprzednich krokach.

Po zatwierdzeniu ustawien klienta FTP wybieramy przycisk Logowanie i taczymy sie
z serwerem (podajemy hasto). Polgczony z serwerem klient FTP wy§wietli nam w lewym
oknie domy$lny katalog naszego komputera, natomiast w prawym — zawarto$¢ gtéwnego
katalogu naszego zdalnego serwera. Teraz musimy skopiowaé na serwer pliki systemu
CMS Joomla! pobrane ze strony projektu. Jezeli na naszym serwerze bedzie istniata jedna
strona lub aplikacja internetowa, mozemy skopiowa¢ pliki do katalogu /public_html.
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Rys. 16.11. Konfiguracja klienta FTP w celu skopiowania plikéw instalacyjnych

Jezeli natomiast bedziemy na serwerze obstugiwac¢ wiele stron z oddzielnymi baza-
mi danych, to musimy utworzy¢ dedykowany katalog w /public_html i dopiero do
niego skopiowac¢ pliki. W takiej sytuacji trzeba pamietad, ze do obstugi kazdej strony
nalezy utworzy¢ oddzielng baze¢ danych oraz subdomene i skojarzy¢ ja z utworzonym
katalogiem.

Aby przestad pliki, rozpakowujemy folder ZIP w dowolnym miejscu na naszym kom-
puterze. W kliencie FTP, w lewym oknie wchodzimy do rozpakowanego katalogu i zazna-
czamy wszystkie pliki. W prawym oknie wchodzimy do katalogu docelowego.

8 uUwAGA

Mozna przesta¢ na serwer caly spakowany pakiet, a nastepnie go rozpakowaé. Mozna
réwniez najpierw rozpakowac pakiet na swoim komputerze w pustym katalogu, a nastep-
nie przesta¢ zawartoé¢ tego katalogu do katalogu witryny /public_html na serwerze.

Po zaznaczeniu plikéw uruchamiamy polecenie Wyslij z menu uruchomionego pra-
wym klawiszem myszy lub klawiszem funkcyjnym [F5]. Przebieg tego procesu przedsta-
wiono na rys. 16.12.
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Rys. 16.12. Kopiowanie plikéw na serwer

Po zakoniczeniu kopiowania pakiet CMS Joomla! jest gotowy do instalacji.

Mozemy zastosowac trzy metody instalacji systemu CMS:

instalacja z edycja pliku config.php;

o instalacja bez edytowania zadnych plikéw — wszelkie dane do potgczenia z baza podaje

2

uzytkownik podczas instalacji;
o instalacja za pomocg autoinstalatora, bez jakiejkolwiek ingerencji uzytkownika.

W razie wykorzystania pierwszej metody wszystkie parametry instalacji (nazwa bazy
danych, adres serwera SQL, nazwa uzytkownika bazy i hasto dostepu do bazy) musza
zosta¢ wpisane do pliku config.php. Edycje pliku mozemy wykona¢ za pomoca dowolnego
edytora plikéw tekstowych.

Po wybraniu drugiej metody nalezy uruchomic instalacje przez wpisanie adresu stro-
ny w przegladarce. Zaleznie od tego, czy pliki CMS Joomla! skopiowano do gtéwnego
katalogu domeny, czy tez do dedykowanego podkatalogu, adres powinien wyglada¢ na-
stepujaco:

http://www.nasza-domena.pl/installation/install.php
lub

http://www.nasza-domena.pl/nazwa katalogu/installation/install.php
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Na rys. 16.13 przedstawiono okno rozpoczynajace prawidtowe uruchomienie insta-
latora.

Plik Edycja Widok Histona Zakladla Marredzia Pomoc

1% Instalator internetowy Joomla! X% +

« > Q O 2 wwwinfl3.plfinstallation/index.php e &) '[:i' i I ED i) @" =

i Joomlal ”

Joomia! jest wolnym oprogramowaniem wydanym na licencji GNU Powszechna Licencja Publiczna.

€D Konfiguracja witryny =~ (@3 Baza danych () Podsumowanie

Wybierz jezyk Polski (PL} 4

Podstawowa konfiguracja

\Wpisz nazwe swoje] witryny Joomial. E-mall administratora *  adminstrony@info3 pl
Opis witryn‘; Wpisz EWE-P] adres e-mall. Bedzle to adres

super uZytkownika witnyny.

Mazwa administratora * admininf03

Opisz zwigZle tresc witryny. Opis jest Ustal nazwe konta super uzytkownika.
ufywany przez wyszukiwarki. Cptymalnie:

e Wignel IR 2V Siow, Hasio administratora * T

Ustal hasio konta super ufytkownika
i powtdrz je w polu ponize)

Powtdrz hasto Iy
administratora *

Witryna wylaczona | Tk m

Wyiacz witryne na czas, dopoki nie zostanie zainstalowana i skonfigurowana. Witryne mozna wigczyc po
Zakofczeniu instalac)i na stronie Konfiguracja globalna

Rys. 16.13. Okno instalatora Joomla!

Proces instalacji sklada sie z trzech krokéw. W pierwszym podajemy podstawowe pa-
rametry strony, takie jak: nazwa witryny, adres e-mail administratora oraz jego nazwe
i hasto. Na rys. 16.13 pokazano poszczegélne okna wypelinione przyktadowymi danymi.
Po ich uzupelnieniu i naci§nieciu klawisza Dalej przechodzimy do nastepnego kroku.

W drugim etapie instalacji nalezy poda¢ parametry dotyczace konfiguracji bazy da-
nych. Na rys. 16.14 przedstawiono przyktadowa konfiguracje bazy wedtug parametréw
naszej ustugi hostingowe;.
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Plikk Edycja Widok Historia Zaldadki Mamedzma Pomoc

I8 Instalator intemetowy loomlal X e

‘(— - ‘m' O "1 wwwinf03.pl/installation/index.php# b E; e I ﬁ i li L7 ®' =

Joomia! jest wolnym oprogramowaniem wydanym na licencji GNU Powszechna Licencja Publiczna.
@ Konniguracja witryny @) Baza danych | @) Podsumowanie

Konfiguracja bazy danych + Cofnj

Typ bazy danych =  MySQLi v
Prawdopodobnie "MySQLI".

Nazwa serwera bazy server19i24a67 home.pl

danych =
Zwykle jest to "localhost” lub nazwa przekazana przez Twojego ustugodawce

MNazwa uzytkownika * 31693816 _inf

Nazwa uzytkownika, ktdra utworzyies lub nazwa przekazana przez Twojego usiugodawce

Hasto T L

W celu zapewnienia bezpieczenstwa twojej witnynie konieczne jest zabezpieczenie konta bazy danych hastem

Nazwa bazy danych * 31693816 _inf

Niekidre serwery pozwalaja na scisle okreslong nazwe bazy danych dla danej witryny. W takim przypadku uzyj
odmiennych przedrostkow nazw tabel do odroznienia witryn wykorzystujgcych te sama baze danych.

Przedrostek dla tabel sdhkg_

bazy danych *
Ustal przedrostek dia nazw tabel w bazie danych lub uzy] wygenerowanego losowo. idealnie, gdyby liczyl trzy-

cztery znaki | zawlerat wytacznie znaki alfanumeryczne, MUSI konczyd sie znakiem podkresienia. Upewnij sie, 2e
ustalony przedrostek nie zostat wykorzystany do oznaczenia innych tabel.

Przetwarzanie starej bazy ~ BNTSIRIEINERSERELE  (Jsun starsze tabele

danych *
Istniejace tabele koph bezpleczenstwa pochodzace Z wezesnigjszych instalac)l Joomia! zostang zastaplone

fnardnicanat

Rys. 16.14. Konfiguracja bazy danych w instalatorze Joomlal!

Po wyborze opcji Dalej przechodzimy do podsumowania instalacji. Tutaj mozemy
réwniez zdecydowad, czy instalacje przeprowadzimy na przykltadowych danych, czy
tez pozostawimy jg tzw. pusta. Jezeli wszystkie parametry podano poprawnie, mozemy
przejéc do instalacji pakietu. Na rys. 16.15 przedstawiono podsumowanie naszej instalacji.
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Plikk Edycja Widok Historia Zaldadki Mamedzma Pomoc

E Instalator internetowy Joomlal X +

'(— - G @ U 4 www.inf03.plfinstallation/index.php#
Podsumowanie

Wyslij konfiguracje Tale I

B s O YIND ® & =

Po instalacji wyslij ustawienia konfiguracyjne dia na e-maila.

Podstawowa konfiguracja

MNazwa witryny INFO3_technik informatyk
Witryna wylgczona  Hie |
E-mail administratora adminstrony@inios.pl

Mazwa administratora

Test przed instalacja

Jezeli ktorys z warunkow nie zostal spelniony (zostat oznaczony
nastepujaco [[I3). podejmij stosowne kroki, by to zmienic. Nie
mozna zainstalowac Joomlal, dopdki nie zostang spelnione
ponizsze wymagania.

Konfiguracja bazy danych

Typ bazy danych mysgli

MNazwa serwera bazy danych serwer 1952467 home.pl
MNazwa uytkownika J1693816_inf

MNazwa bazy danych J1693816 _inf

Przedrostek dla tabel bazy danych  sdhkg_

Przetwarzanie starej bazy danych Archiwizuj starsze tabele

Ustawienia zalecane:

Ponizsze zalecane ustawienia PHP zapewnig pefng zgodnosc ze
Srodowiskiem Joomial.

Joomla! bedzie jednak dzialac, nawet gdy twoje ustawienia
niezupetnie odpowiadajg tym zalecanym.

Woersja PHP >=53.10 Tak Wytyczna Zalecane Biezace
Magiczne apostrofy GPC wytaczone Tryb bezpieczny
Rejestracja zmiennych globalnych Wiswietlanie bteddw
Obstuga kompresji Zlib Tak Przesytanie plikiw Viaczone
Obstuga XML Magiczne apostrofy Runtime
Obstugiwane bazy danych: Buforowanie wyjscia
(pasql, pdo, postgresgl, sqlite, mysgli, pdomysgl) Automatyczny star sesji rre—
Jezyk wielobajtowy - neutralny L Rdzenna obstuga ZIP Vitaczone Wiaczone
Madpisywanie funkcji MB - wytgczone

Obstuga parsera INI

Obsluga JSON Tak

configuration. php zapisywalny?  Hie © |

+ Cofnij BERLEET] v

Rys. 16.15. Podsumowanie konfiguracji instalacji

Po zakonczeniu konfiguracji procesu instalacji naciskamy klawisz Instaluj. Na ser-
werze zostang zainstalowane poszczegélne komponenty i utworzone pliki strony. Po za-
koniczeniu tego procesu CMS bedzie gotowy do pracy. Na rys. 16.16 przedstawiono wyglad
domyélnej strony pakietu Joomla!
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Plik Edycja Widok Historia Zakladki Marzedzia Pormnog

F"f Pulpit - INFO2_technik informe X =+

(;-—~ c o D & infi3.pl e & oY N O = & =

Rozmiar tekstu fwisksz  Wyzen) Zmniejsz

¥ Joomlal
Open Source Content

Management

Jestes tutaj: Star

Main Menu H ome

Home

Login Form

Uiythownik
Hashy

[0  Zapamietaj
Zalogu)

Mie pamietasz hasta?
Hie pamigtasz nazwy?

Rys. 16.16. Pierwsze uruchomienie strony pakietu Joomlal

Po zakoniczeniu instalacji pakietu Joomla! nalezy pamieta¢ o usunieciu katalogu insta-
lacyjnego pakietu po stronie serwera. Teraz mozemy przystapi¢ do konfiguracji witryny
oraz zarzadzania jej trescia.

Instalacja systemu CMS WordPress za pomocg autoinstalatora

Instalacje za pomoca autoinstalatora przeprowadzimy za pomoca ustugi hostingu Strefa.pl.
Zainstalujemy tym razem CMS WordPress. Wszystkie poprzednie kroki sg bardzo po-
dobne. Wykupujemy hosting, logujemy sie do panelu administratora i dodajemy domene.
Autoinstalator znajduje sie najczedciej w karcie narzedzi witryn WWW. Na rys. 16.17
pokazano przyktad okna narzedzi witryn WWW w ustudze hostingu Strefa.pl.
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et istnisjgce. Zarzgdzanis katalogiem chronionym — statystyl WWW winnej preegladarce i
pocigga za sobg zmiane jego nezwy | naghiwha, odblokowywanie/blokowanie cbhstugl starystyk WAWL

wigczeniewytaczenie wspomagania 551 oraz
zarzadzonie uiytkownikemi chronionego katalogu.

Menedzer logu - Zarzadzanie cronem
Uzyskaj dostep do nieprzevworzonych logdw swojeq ® Zaplanuj wykonenie komend hosta na twoim senwerze
stromy WWW Pobierz je ne swdj komputer lokaloy. W

Ogdlny

8

Nazwa hitrp:ffhwewainfio tekomostrefapl @+

W synchronizacji

Ustugi hostingu

1-3z3

USEUGA HOSTINGLY SUBSKRYPCIA POEOZENIE

Hasting DMNS (I} Nie w synchronizacji Errefa pl Hosting Srebrmy Prrzegladaj szezeghly
Haosting WA 3 W synchronizacjl Strefapl Hosting Srebmny finfo.tekomustrefapl Przegladaj szcze gty
Hasting pocaty 3 W synchronizacii Strefa pl Hosting Srebrm Prregladaj szozegiily

Rys. 16.17. Wybér autoinstalatora systeméw CMS

Po wyborze autoinstalatora aplikacji okre§lamy, jaka aplikacje chcemy zainstalowac.

Zainstaluj aplikacje

Select application to install

1-5z5
. CATEGORY SUMMARY

d Dhrupal Content management  Open Souwrce Content System rarzadzenia i silnik blogdw
= gallery E-commerce Gallery is & powerful photo gallery.
H joomls Content mansg=ment  Jornmla! 1o zeewansowany system open source do zarzédzenia tredciy...

Prwik Analytics Open source web analytics
ﬁ- WordPress Bleg WordPress jest nowocresng, semantycrng, osobistg platforma publikacyjng. konesntrujges sie na esteryee, rgodnodei 2 internetowymi standardami | ulyviecenodei
1-5z5

ANULLL

Rys. 16.18. Okno wyboru aplikacji do instalacji

Autointalator sam sprawdzi, czy parametry techniczne sa spelnione, a w dalszej czesci
procedury instalacyjnej poprosi o dane dotyczace nazwy katalogu do instalacji, domeny,
z ktéra serwis ma by¢ powigzany, oraz nazwy i hasta superadministratora pakietu CMS.
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Installing WordPress
Wymaganie 1

WHYMAGANIA WYMAGANA WARTDSC

» db O Ok
» pho £ Ok
extension mysqli Q Ok
safe-mode folse O Ck
vEFSion min 524 O Ok

<< POWROT HASTEPNY »>

Rys. 16.19. Weryfikacja wymagar instalacji systemu CMS

Po zatwierdzeniu wszystkich danych rozpocznie sie proces instalacji. Instalacja nie
wymaga kopiowania plikéw i jest przeprowadzana na serwerze WWW — dlatego trwa
kilkanascie sekund. Po jej zakoriczeniu wpisujemy adres naszej domeny, z ktéra powig-
zali§my serwis. W oknie przegladarki pojawi sie¢ strona gléwna naszego serwisu inter-
netowego w domy¢lnej konfiguracji.

&« O info.tekom.strefa.pl/word press/ c Q4 strefa.pl T B @ 3 #

TOMASZ KLEKOT

Just another WordPress site

WPISY
MAJ 10, 2016
Hello world! e n
Welcome to WordPress. This is your first post. Edit or delete it, then
= NAIJNOWSZE WPISY
start writing!

Hello world!

NAJNOWSZE KOMENTARZE

Mr WordPress o Hello world!

Rys. 16.20. Domyslne okno systemu CMS po instalacji
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SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Wyszukaj oferty ustug hostingowych. Poréwnaj ich parametry oraz warunki korzy-
stania. Utwérz plik w edytorze tekstu i przedstaw w nim wyniki poréwnania. Wyniki
umie$¢ w tabeli. Gotowy plik przedstaw do oceny nauczycielowi.

2. Skorzystaj z autoinstalatora i zainstaluj dowolny CMS na serwerze ustugi hostingowe;.
Proces instalacji przeprowadz pod nadzorem nauczyciela. Zapisz parametry instalacji
(login i hasto administratora). Dane logowania do ustugi hostingowej otrzymasz od
nauczyciela lub skorzystaj z darmowych ofert hostingowych.

3. Zainstaluj CMS Joomla! na zdalnym serwerze (skorzystaj z klienta FTP). Proces insta-
lacji przeprowadZ pod nadzorem nauczyciela. Zapisz parametry instalacji (login i hasto
administratora). Dane do wykonania instalacji (nazwa i hasto bazy danych oraz inne)
otrzymasz od nauczyciela.

£2 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Opisz trzy metody instalacji systemu CMS.

2. Jakie ustugi i technologie webowe musi mie¢ serwer, aby zainstalowa¢ dowolny CMS?
3. Jakie parametry sg istotne podczas wyboru ustugi hostingowej?

4. Jaka role w procesie instalacji systemu CMS na zdalnym serwerze odgrywa klient FTP?
5. Dlaczego po instalacji CMS Joomla! nalezy usuna¢ katalog instalacyjny?
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Instalacja CMS
na lokalnym serwerze

— o

= Rodzaje lokalnych pakietéw serwerowych
= Opis programéw XAMPP i JAMP
= Elementy sktadowe pakietu XAMPP

Dowolny plik aplikacji internetowej zawierajacy skrypt stworzony w PHP oraz elementy
z zapytaniami SQL znajduja sie na serwerze WWW. Lokalna przegladarka internetowa
zwraca si¢ w odpowiednim momencie do serwera o wykonanie danego skryptu. Interpre-
ter PHP wykonuje skrypt i wysyla efekt dziatania skryptu, czasami wraz z danymi pobra-
nymi z bazy danych MySQL, na lokalny komputer uzytkownika (wy$wietla go w oknie
przegladarki). Sposéb takiej wspétpracy nazywa sie strukturg klient-serwer i wymaga
odpowiedniej konfiguracji ustug serwerowych.

Aby sprawnie projektowac i tworzy¢ aplikacje internetowe opierajace swoja funkcjo-
nalno$¢ na skryptach PHP i bazie danych SQL, nalezy najpierw przygotowac §rodowisko
serwerowe do uruchomienia, testowania i zarzadzania tymi aplikacjami.

Dobrym rozwigzaniem jest dysponowanie statym pakietem hostingowym, ktéry opi-
sano w poprzednich rozdziatach. Jest to jednak drogie rozwigzanie i stwarza problem
podczas kazdorazowego przesyltania do testowania plikéw przez FTP. Poza tym nie spraw-
dza sie w sytuacji, kiedy chcemy przetestowac przyktadowe projekty lub wtasne aplikacje,
zanim je opublikujemy. Wtedy najlepszym rozwigzaniem jest instalacja serwerowych
pakietéw, ktére pozwalajg na instalacje i konfiguracje lokalnego serwera WWW oraz do-
datkowych ustug. Jest to mozliwe dzieki wykorzystaniu wewnetrznego adresu IP kazdego
komputera — 127.0.0.1. Odpowiadajaca mu nazwa domenowa to localhost.

W sieci istnieje kilka sprawdzonych rozwigzan, do ktérych zalicza sie:

o pakiet XAMPP,

o testowg platforme JAMP,
o pakiet WebSery,

o Krasnal.

Mozna réwniez samodzielnie zainstalowa¢ na sieciowym systemie operacyjnym okre-
§lone ustugi i funkcje oraz odpowiednio je skonfigurowaé. W naszym przyktadzie opi-
szemy jednak zastosowanie gotowych rozwigzai, ktére mozna zainstalowaé na kazdym
lokalnym systemie operacyjnym.
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Jednym z gotowych rozwigzan dostepnych nieodptatnie i powszechnie wykorzystywa-
nych jest pakiet serwerowy XAMPP. XAMPP jest kompilacja wolnego oprogramowania,
ktére mozna za darmo kopiowaé zgodnie z warunkami GNU General Public License.
W sktad pakietu wchodza:

o serwer WWW Apache,

e relacyjna baza danych MySQL (lub Maria DB),
o interpreter PHP,

o interpreter Perl,

o FileZilla FTP Server,

o phpMyAdmin,

® OPEHS sl

Ten zestaw pozwala na postawienie zaréwno lokalnego, jak i publicznego serwera stron
internetowych z obstuga skryptéw i wspélpracujaca z baza danych. Bez tych narzedzi
nie byloby mozliwe prawidtowe dziatanie naszych aplikacji internetowych. XAMPP jest
pakietem wieloplatformowym, z ktérym mozemy pracowaé w systemach operacyjnych
MS Windows, Linux oraz Mac OS. Pliki instalacyjne s3 dostepne na stronie internetowe;
pod adresem https://www.apachefriends.org/pl/index.html.

[E] #AMPP Installers and Dowr % | 4

€ (O 8 https://www.apachefriends.org/pl/indexhtmi o B

Apache Friends Pobierz  Dodatki  Hosting  Spolecznosé  Onas

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Czym jest XAMPP?

XAMPP jest najpopularniejszym pakietem
serwera WWW dla PHP
XAMPP jest kompletnie darmowa, latwa w instalacji dystrybucia

Apache'a, zawierajgcg ManaDB, PHP i Perl Paczka XAMPP
zostala tak zbudowana, aby byla latwa w instalacji i w uzyciu.

Pobierz iR XAMPP dlaWindows A XAMPP dlaLinux & XAMPP diaOS X
Kliknij tutaj, aby uzyskac inne 7.1.10 (PHP 7.1.10) 7110 (PHP 7.1.10) XAMPP-VM (PHP 7.1.10)

wersje

Rys. 17.1. Strona internetowa spoleczno$ci XAMPP
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Instalacja pakietu XAMPP

Po pobraniu pliku instalatora mozna przystapi¢ do instalacji pakietu. Nalezy pamietac,
ze instalacja powinna by¢ prowadzona z konta administratora oraz ze czasowo nalezy
wylgczy¢ program antywirusowy. Podczas instalacji pakietu trzeba poda¢ folder doce-
lowy instalacji, a takze wybra¢ komponenty programu. Podczas instalacji w systemie
MS Windows dodatkowo nalezy zaakceptowac zmiany w regutach zapory firewall doty-
czace serwera Apache i bazy danych MySQL.

(& Setup — O X

Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Next when you are ready to continue,
= Server Click on a component to get a detailed description
L [+ M Apadhe
- [ MysQL
- ] FileZilla FTP Server
- (A Mercury Mail Server
b 4] Tomecat
B Program Languages
N
. [ Ped
= Program Languages
- 7] phpMyAdmin
-~ 4] webalizer
- ] Fake Sendmail

XAMPP Instalier

| <Back || nNext> || cancel
Rys. 17.2. Okno instalacji pakietu XAMPP

Po zakoniczeniu instalacji pakietu uruchomi sie panel kontrolny. W nim mozna kon-
trolowac prace poszczegélnych komponentéw badz przeprowadzi¢ ich konfiguracje. Do
poprawnego dziatania aplikacji internetowej nalezy uruchomi¢ moduty Apache i MySQL.

[Z] xAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] — O X
XAMPP Control Panel v3.2.2 &” Config
Modules P
Service Module  PID(s) Port(s) Actions [ @ Netwet |
7596 - 0 ———1 ' [ Blsnet
Apache ¢ 80,443 | stop || Admn || config || Logs | | Esher |
MySQL 10676 3306 | admin | [ config || Logs | | [ Explorer |
FileZilla | stat || Admn | [ Confip || Logs | [ B services
Mercury | Stat | Admin | Config || Logs | & Help |
Tomcat r Start | | Admin [ Conﬂg_| [ Logs ] |— Sos 3
20:02:28 [main] All prerequisites found o)
20:02:28 [main] Initializing Modules
20.02:28 [main] Starting Check-Timer
{20:02:28 [main] Control Panel Ready

121:38.25 [Apache] Attempting to start Apache app...
21:358:26 [Apache] Status change detected: running
{21:38:32 [mysql] Attempting to start MySQL app...
21:38:33 [mysql] Status change detected: running

Rys. 17.3. Panel kontrolny XAMPP
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Aby sprawdzi¢ poprawno$¢ dzialania serwera i interpretera PHP, nalezy przeprowadzi¢
test skryptu PHP. W tym celu w folderze \xampp\htdocs tworzymy podfolder Test.

| 4 9 = | htdocs = O X
“ MNarzedzia gtéwne Udostepnianie Widok } 0
— i - - E - — ¥ . -
,f L‘%‘] U b Wtni * I._ELI x LE L] Nowy element ‘-ﬂ r Otwérz EE Zaznacz wszystko
= wo Kopiuj Sciezke f:] tatwy dostep = Edytuj 11 Nie zaznaczaj nic
Przypnij do paska Kopiuj Wkle] - : Przenies Kopiuj Usun Zmien Moy Whasciwosa ; ; O o ,
Szybki dostep [:] Wilej skrot do* do- - nazwe  folder - &= Historia oo Qdwrad zaznaczenie
Schowek Crganizowanie vy Otwieranie Zaznaczanie
B v 4 » Ten komputer » Dysk lokalny (C:) » xampp » htdocs v Przeszukaj: htdocs 2
y
2 Creative Cloud Fil - MNazwa Data modyfikacji Typ Rozmiar
] | dashboard 25.10.2017 15:26 Folder plikow
7@ OneDrive : ¥ ;
img 25.10.2017 15:26 Folder plikéw
B Ten komputer E= ] 26.10.201721:44  Folder plikéw
E| Dokurmenty webalizer 253.10.2017 15:26 Folder plikdw
D Muzyka - xampp 25.10.2017 15:26 Folder plikéw
a— |&| applications 19.70.2017 05:09 Firefox HTML Doc... 4KB
=] Cbrazy _
5| bitnami 27.02.2017 10:36 Dokument Arkusz ... 1KB
Pobrane
“ |§| favicon 16.07.2015 17:32 Plik ICO 31 KB
B Pulpit [ index 160720151732 Plik PHP 1 KB
B wideo
i Dysk lokalny (C:
- Praca (D:)
- Dane (F:)
[_ﬂ' Sied
W
Elementy: 9  1zaznaczony element ;EEE =

Rys. 17.4. Tworzenie folderu Test

Nastepnie w edytorze tekstowym tworzymy plik o nazwie index.php zawierajacy prosty

skrypt testujgcy dostepnos¢ interpretera PHP:

<?php
phpinfo () ;
?>

Utworzony plik kopiujemy do zatozonego wczeéniej folderu. Nastepnie uruchamia-

my przegladarke internetowa i wpisujemy w pasek adresu: http://localhost/test/
index.php. Po zatwierdzeniu operacji w oknie przegladarki powinna pojawi¢ sie strona
z wygenerowang informacja przez serwer o wersji i konfiguracji interpretera PHP.
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= O X
| & phpinfol) A '
& @ localhost/testfindex.php c Q xampp Ed ‘f} B @ 4+ # Evfu:r =
]
System Windows NT DESKTOP-ASD42TR 10.0 build 10586 (Windows 101536
Build Date Sep 26 2017 20:03:29
Compiler MSVC14 (Visual G+ 2015)
Architecture %86
Configure Command cscript nologo configure. js "—enable-snapshot-build” "—enable-debug-pack™ —wilh-pdo-oci=c\php-snap-
buildideps_auxioraclewBBinstantclient_12_1\sdk shared” —with-ocig-12c=c\php-snap-buildideps_auxioracle
rB6unstantclient_12_MNsdk shared” "—enable-object-out-dir=_fobj™ "—enable-com-dotnet=shared” "—with-
merypt=static” —without-analyzer "—with-pga”
Server API Apache 2.0 Handler
Virtual Directory Support enabled
Configuration File (php.ini} Path CWWindows
Loaded Configuration File Claamppiphplphp.ini
Scan this dir for additional .ini files {none)
Additional .ini files parsed (nane)
PHP APl 20160303
PHP Extension 20160303
Zend Extension 320160303
Zend Extension Build API320160303 T3 VC14
PHP Fxlension Ruild APIZD1ROANA TS VC14 v

Rys. 17.5. Okno testu PHP

Teraz jeste§my pewni, ze serwer jest prawidlowo zainstalowany i gotowy do pracy.

Funkcje pakietu XAMPP

Oprécz gltéwnej roli pakietu XAMPP, jaka jest realizacja ustug serwera WWW, oferuje on
réwniez wiele funkcji pozwalajacych na zarzadzanie i konfiguracje pakietu, administro-
wanie bazg danych czy rozbudowywanie naszego serwera o dodatkowe funkcje.

Terminal
Z poziomu panelu kontrolnego pakietu XAMPP dla Windows uruchamiamy okno
konsoli znakowej za pomoca opcji Shell. Mozemy wykorzysta¢ polecenia systemowe
Windows.

W systemie Linux mozna réwniez zarzadzac¢ pakietem XAMPP z poziomu konsoli.

Do podstawowych polecen, ktére mozemy wykorzysta¢ w konsoli, naleza komendy
uruchamiajgce ustugi serwerowe Apache i bazy danych MySQL:

sudo/opt/lampp/lampp start — uruchomienie pakietu XAMPP;
sudo/opt/lampp/lampp startapache — uruchomienie samego serwera
Apache;

sudo/opt/lampp/lampp startapache — uruchomienie samej bazy MySQL;
sudo/opt/lampp/lampp stop — wylaczenie pakietu XAMPP.
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phpMyAdmin

Narzedzie phpMyAdmin pozwala zarzadza¢ baza danych MySQL, ktéra funkcjonuje
w ramach pakietu XAMPP. Ten program zapewnia realizacje wszystkich podstawowych
funkcji: tworzenie i usuwanie baz danych, tabel, umieszczanie rekordéw oraz administro-
wanie bazami.

Czesto uzywang opcja jest importowanie struktury bazy danych z zewnetrznego pliku
sql. Aby wykonac te czynno$¢, trzeba skorzystac z zaktadki Import.

Z poziomu phpMyAdmin mozna réwniez realizowac zapytania SQL do bazy danych.
Otrzymujemy wéwczas rezultat w postaci wyswietlonych rekordéw spetniajacych warun-
ki zapytania (zaktadka SQL).

Dodatkowo program wyposazono w narzedzia do wykonywania kopii zapasowej baz
danych MySQL (zakladka Eksport) oraz obstugi kont uzytkownikéw (zakltadka Konta
uzytkownikéw).

o | b
sl logalhost /127,000 | phpty. % 4
& @ localhost/phpmyadmin/ @ Q phpMyadmin - B e —
PhPMyA dm fn B ] Serwer 127.0.01 =
OEles o 1 Bazydanych =[] SQL |5 Status = Konta uizytkownikéw =} Eksport [& Import  4° Ustawienia ¥ Wiece]
Ostatnie Ulubione
i= ao
[ g Nowa
| 4 infi i T e Serwer: 127.0.0.1 via TCP/IP
I:':E ;ﬂ::;atlun_schema = Scriowanie polgczenie z serwerem g2 | utfBmb4_unicode_ci ﬂ « Typ serwera: MariaDB
|_-1'*|_a_ . performance_schema » Wersja serwera: 10.1.28-MariaDB - mariadb.org
|I'|:H:= phpmyadmin J binary distribution
L7 test « Wersja protokotu: 10

» Uzytkownik: root@localhost
» Kodowanie znakow serwara: UTF-8 Unicode

& Jezyk - Language g Folski - Polish El utft)

&8 Motyw: | pmahomme E|

—

i R E » Apache/2.4.28 (Win32) OpenSSL1.0.2)
PHP/T 1.10
& Wiecej ustawien = Wersja klienta bazy danych: libmysgl - mysgind

5.0.12-dev - 20150407 - Sld
b326354eeb2d1ddedTI02bEbae23TH28TI21 200
£l

» Rozszerzenie PHP: mysqli @ curl i@ mbstring

&
« Wersja PHP: 7.1.10

s |Informacja o wersjic 4.7 4, ostatnia stabilna

m Konsolal

Rys. 17.6. Okno phpMyAdmin

Narzedzia administracyjne

Dzieki wybraniu przycisku Admin w kazdej uruchomionej ustudze mozemy konfiguro-
wac ja z poziomu administratora. Do tego celu stuzg réwniez przyciski Config, pozwa-
lajace uruchomié¢ do edycji podstawowe pliki konfiguracyjne. Przyciski Log umozliwiajg
kontrole ruchu w danej ustudze.
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FileZilla Server (137.0.0.1)

File Server Edit 7

0| BEG 2| |ce @

Fledila Server version 0.9.41 beta
Copyright 2001-2012 by Tim Kosse fim kosse&filezila-project ong)
Connecting to server...

Connected, waiting for authertication

Lopged on

Retrieving account settings, please watt...

Done retrieving accourt settings

Retrieving account settings, please wait | Users
Dane retrieving accourt settings

Page:

Shared folders
i Speed Limits
i IP Filter

Account settngs

Enable account

Password:

Group membership:

Bypass userlimit of server

Maximum connechan count;
Connection limit per IP:

Force 551 for user logn

Description

You can enter some comments about the user

Users

Add ‘| Remove

Rename  © Copy

D & Account IP

Ready

Transfer

Progress Speed

0 bytes received 0B/s 0 bytes sent 0 B/s -9

Rys. 17.7. Konfiguracja serwera FTP

Instalacja CMS na lokalnym pakiecie XAMPP

Po zainstalowaniu i uruchomieniu pakietu serwerowego XAMPP nalezy utworzy¢ nowy
folder o nazwie Joomla w katalogu htdocs serwera XAMPP. Domyslnie jest on zlokali-
zowany w $ciezce C: \xampp\htdocs. Nastepnie do utworzonego folderu trzeba wypa-

kowad skompresowany plik instalacyjny wybranej wersji Joomlal.

Przed rozpoczeciem instalacji musimy utworzy¢ pustg baze danych (np. o nazwie

Joomla) za pomocg opisanego wcze$niej phpMyAdmin. Bedzie to domygla baza danych
dla naszej instalacji CMS.

Teraz mozemy juz przystapi¢ do instalacji CMS. W pasku adresu wpisujemy

http://localhost/Joomla, co uruchomi znany nam juz proces instalacji. W pierw-

szym kroku wpisujemy parametry witryny oraz dane administratora. W drugim kroku
uzupelniamy informacje dotyczace bazy danych wedtug nastepujacych wytycznych:

)

)

@

@

typ bazy danych: MySQLi;

nazwa serwera bazy danych: localhos;

nazwa uzytkownika: root;

hasto bazy danych: zostawiamy puste;
nazwa bazy danych: Joomla (taka, jaka utworzyli§my w phpMyAdmin);
przedrostek dla tabel bazy danych: domyélnie.
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Nastepnie wybieramy przycisk Instalacja. Jezeli wszystko wpisaliSmy poprawnie,
pojawi sie okno koniczace instalacje. Tak jak podczas instalacji na serwerze zdalnym,
musimy usung¢ folder instalacyjny. Nasze adresy do obstugi CMS beda nastepujace:

o adres URL witryny: http://localhost/Joomla;
o URL do administracji: http://localhost/Joomla/administrator.

B uwAGA

Nazwy folderu i bazy danych oraz dane administratora CMS moga by¢ dowolne i zalezg
od ustalenl twércy strony.

3 SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Pobierz pakiet instalacyjny XAMPP wiasciwy dla twojego systemu operacyjnego i zain-
staluj go na lokalnym komputerze. Przeprowadz test poprawnog$ci dzialania interpre-
tera PHP.

2. Zainstaluj dowolny system CMS (zgodny z funkcja, ktérg ma realizowad twoja strona)
na lokalnym pakiecie serwerowym XAMPP (lub innym pakiecie serwerowym). Pro-
ces instalacji przeprowadZ pod nadzorem nauczyciela. Udokumentuj proces instalacji
zrzutami ekranu i opisem. Wykonang dokumentacje instalacji zapisz w pliku i przed-
staw do oceny nauczycielowi. Zapisz dane administratora CMS niezbedne do pierwsze-

go logowania na zaplecze witryny.

€4 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Sprawdz na stronie projektu Joomlal, jakie dodatki sg oferowane w ramach pakietu
Bitnami XAMPP.

2. Wyszukaj informacje na temat innych pakietéw serwerowych odgrywajacych podobng
role co aplikacja XAMPP. Wyniki wyszukiwania zapisz w pliku tekstowym lub w ze-
szycie.

. Z jakich stéw powstat akronim XAMPP?

4. Do jakiego folderu nalezy wypakowa¢ pliki systemu CMS, aby zainstalowaé go za

L

=

pomocy pakietu XAMPP? Odpowiedz uzasadnij.
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Personalizacja
| zarzadzanie systemem
CMS Joomlal

Q

ZAGADNIENIA

= Logowanie do panelu administratora
= Personalizacja witryny

= Edycja tre$ci w CMS Joomla!

Po instalacji systemu CMS Joomla! uruchamia si¢ witryna oparta na domyélnych usta-
wieniach i z domy$lng templatka (szablonem).

Kazda struktura CMS sklada sie z dwéch czesci nazywanych front end (witryna) i back
end (zaplecze). Front end to widoczna dla uzytkownikéw witryna internetowa, back end
to warstwa administracyjna witryny, ktéra jest dostepna dla zalogowanych do panelu
administracyjnego uzytkownikéw.

Aby zmieni¢ wyglad, konfigurowa¢ ustawienia i edytowac tresci, trzeba zalogowac sie
do panelu administratora. W systemie CMS w pasku adresu przegladarki internetowe;
nalezy wpisa¢ adres wedtug nastepujacego szablonu:

http://www.nasza-domena.pl/administrator

Po zatwierdzeniu adresu pojawi si¢ okno logowania do panelu administratora. Tutaj
trzeba wpisa¢ nazwe uzytkownika i hasto, ustalone podczas instalacji systemu, oraz wy-
bra¢ jezyk domy§lny zaplecza.

. Joomlal’

2  admininf03 e
a escevenoee e .
®8 Language - Default v

Rys. 18.1. Logowanie do panelu administratora CMS Joomla!
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Po zalogowaniu otwiera sie okno kokpitu uzytkownika o uprawnieniach administra-
tora. Uprawnienia administrator6w moga sie rézni¢. Superadministrator ma najwyzsze
uprawnienia dla catego zaplecza strony. Mozna réwniez utworzy¢ profile administra-
toré6w — redaktoréw z uprawnieniami do tworzenia artykuléw, wstawiania grafik itp.
Utatwia to podzial prac po stronie zaplecza witryny.

“ = & @ B inf03.plfadministratorfindexphp s B | Ihn O = & =
X

H System = Uzytkownicy = Menu = Artyluty = Komponenty = Rozszerzenia = Fomoc -

ARTYHULY

& Uiz artviu Masz wiadomosci poinstalacyjne
wiorz artyku

ﬁ Artykuly Ponize) znajduje sie kilka wainych wiadomosc poinstalacyjnych, ktore wymagajg Twoje) uwag
= Kategorie Ten obszar informacy nie bedzie sig pojawiad, jesli ukryjesz wezystkie wiadomosci.
B media Przeczyta] wiadomosci
STRUKTURA
I= menu SAMPLE DATA
g
a@ Modu
. W = Blog - przykiadowe dane Prezykladowe dane, klére skonfiguruj wiryne jzko blag
URYTKOWNICY Jedl witryna esl wielnjgzyczna, dane zostang prrypisans do aklywnego jezyka

Zaplecza
B 7arzadzanie uzytkownikami
B Brak pinych wnioskow
LATEST ACTIONS
KONFIGURAC.JA

Uiytkownik admininfl3 zalogowal sie do faplecze B n-11-19 1658
o Konfiguracia
@ Szablony Uzytkownik admininfl3 wylogowat sie z Zaplecze B 31.10.19 2040
= Jezyk Uzytkownik admininfl3 zainstalowat szablon medicus1 B 3110192038
ROZSZERTENIA Uzytkownik admininfl3 zainstalowat dodatek LT Fiscal B 21-10-1520:36
- instalacja rozszerzed Uzytkownik admininfl3 zainstalowat szablon ltiscal B 31-10-18 2038
RONSERWACIA
B Joomia! 3.0.12 PRIVACY DASHBOARD
Aklualizuj teraz!
v Dostepne sq aklualizacje! Mie ma zadnych whioskéw
|
LOGGEDIN USERS
Super User Zapecze B 1-11-1% 1658
POPULAR ARTICLES
& Pokaiwitnne | B dowitnmy | @ dozaplecza | B Powiadomienia | = Wilbguj Joomlal 386 — © 2019 INFO3_technlk informatyk

Rys. 18.2. Pulpit zaplecza systemu CMS Joomlal

Do najwazniejszych czynnoéci, ktére powinni§my wykonac po instalacji systemu CMS
jako superadministrator, nalezy:
» instalacja aktualizacji i pakietu jezykowego;

o

dodanie uzytkownikéw-redaktoréw, ktérzy bedg przygotowywac tresci na strone;
personalizacja wygladu witryny, czyli edycja lub zmiana szablonu (templatki), oraz edy-

a

cja jej ustawien;
o dodanie kluczowych elementéw graficznych, takich jak ikona strony, logo;
o ustalenie wlasciwego szablonu strony, menu i innych elementéw;

P

sprawdzenie aktualizacji i ewentualne wykonanie kopii zapasowej serwisu.

Nie bedziemy opisywali wszystkich czynnosci dotyczacych zarzadzania systemem
CMS, poniewaz kazda witryna jest inna i wymaga indywidualnej personalizacji oraz kon-
figuracji. Skupimy sie tylko na najwazniejszych, przyktadowych czynnoséciach, takich
jak: instalacja pakietu jezykowego, instalacja i edycja wygladu szablonu strony, tworzenie
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menu oraz redakcja artykuléw na strone. Kazda grupa programistéw tworzgcych dany
system zarzadzania treécig oferuje na swoich stronach dokumentacje, porady i samoucz-
ki, ktére pozwalajg doktadnie poznac kazdego CMS-a. Podczas bardziej zaawansowanych
prac na zapleczu witryny niezbedne bedzie korzystanie z dokumentacji lub forum.

Konfiguracja wstepna witryny

Po zalogowaniu sie na zaplecze witryny widzimy okno pulpitu z informacjami doty-
czacymi wszystkich najistotniejszych parametréw dziatania strony (rys. 18.2). Po lewej
stronie okna umieszczono menu, z ktérego mozemy wybrac skréty do konfiguracji po-
szczegélnych elementéw witryny. Ten sam efekt otrzymamy, jesli skorzystamy z gérnego

menu.

Istotne parametry catego systemu CMS konfigurujemy w menu Konfiguracja
globalna. W zakladkach: Witryna, System, Serwer, Filtrowanie tekstu oraz
Uprawnienia dokonuje sie zmian istotnych dla dziatania CMS Joomla!.

W zakladce Witryna mozemy m.in.:

o zmieni¢ nazwe witryny;

o wiaczyc lub wytgczy¢ publikacje witryny;

o ustawi¢ domy$lny edytor WYSIWIG;

o okre§li¢ domy$lny poziom zasiegu (np. dostep do tresci dla kazdego badz dla zalogo-
wanych uzytkownikéwy);

o doda¢ stowa kluczowe dla robotéw wyszukiwarek;

» zoptymalizowac tresci dla wyszukiwarek;

o ustawi¢ opcje ciasteczek.

W zakladce System mozemy skonfigurowac elementy dotyczace diagnostyki, pa-
mieci podrecznej oraz sesji. Bez uzasadnionej koniecznosci nie powinno sie zmieniac
ustawient domy$lnych. Zaktadka Serwer umozliwia dokonywanie zmian danych wpro-
wadzonych podczas instalacji systemu CMS. Mozemy m.in. zmienié¢ parametry bazy
danych czy poczty elektronicznej. Ustawienia filtrowania tekstu odpowiada-
ja za bezpieczenistwo witryny. Najlepszym rozwigzaniem jest pozostawienie ustawieti
domy¢lnych.

Bardzo wazne s3 ustawienia dostepne w zakladce Uprawnienia. Mamy tutaj mozli-
wo$¢ ustalania uprawnieni do okre§lonych dziatati dla poszczegélnych grup uzytkowni-
kéw. Dzieki temu jeste§my w stanie kontrolowac prace licznej grupy uzytkownikéw syste-
mu zaréwno po stronie witryny, jak i zaplecza. Na rys. 18.3 przedstawiono hierarchiczng
strukture praw dostepu.
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Ustawienia uprawnien (praw dostepu)

Zarzadzanie uprawnieniami grup uzytkownikdw. Dodatkowe informacje o uprawnieniach ponizej.

Public Dziatanie Wybierz nowe ustawienia Wyliczone ustawienia
— Guest Logowanie do witryny Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
— Manager i T E= —
Logowanie do zaplecza Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
— Administrator _—
Dostep do wytgczone) witryny Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
— Registered
Petna kontrola Dziedziczone |v Niedozwolone (Dziedziczone)
— Author —
= Eik Konfigurowanie, ale bez ACL Dziedziczone |v Niedozwolone (Dziedziczone)
Editor g =
— Publisher Dostep do interfejsu Dozwolone v
— Super Users : e T w——
Tworzenie Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
Usuwanie Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
Dostosowanie Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
Dostosowanie stanu Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
Dostosowanie wiasnych Dziedziczone |v Dozwolone (Dziedziczone)
Dostosowanie pél dodatkowych Dziedziczone |v Niedozwolone (Dziedziczone)

Rys. 18.3. Ustawienia dostepu w CMS Joomla!

W ustawieniach praw dostepu w CMS Joomla! mamy dostepne nastepujace ustawienia:

o dziedziczone — bedg uzyte uprawnienia z konfiguracji globalnej lub z pozycji nadrzed-
nej, jesli taka istnieje;

o zabronione — bez wzgledu na ustawienia w konfiguracji globalnej lub pozycji nadrzed-
nej dostep zawsze bedzie zabroniony; to ustawienie wptywa na pozycje podrzedne;

o dozwolone — umozliwi operacje na tym elemencie, jesli ustawienie nie zostanie nadpi-
sane ustawieniami w konfiguracji globalnej; w razie konfliktu z konfiguracja globalng
badZ ustawieniami grupy nadrzednej te ustawienia nie beda obowiazywac, a konflikt
zostanie oznaczony jako Niedozwolone (Blokada);

o nieustawione — jest uzywane jedynie w odniesieniu do grupy Wszyscy w konfiguracji
globalnej; grupa Wszyscy jest nadrzedna wobec wszystkich innych grup. Uprawnie-
nia nieustawione sg réwnowazne ustawieniu zabronione, ale mogg zosta¢ zmienione
w grupie potomnej, komponencie, kategorii oraz konkretnej pozyciji.
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Instalacja szablonu

Za indywidualny wyglad kazdej witryny zarzadzanej przez pakiet CMS odpowiada sza-
blon. Szablony w CMS Joomla! to rozszerzenia skladajjce sie z pakietu plikéw okresla-
jacych wzorce rozmieszczenia i formatowania tresci na stronach witryny lub zaplecza.
Szablony decyduja o kompozycji stron, ksztattach, rozmiarach, kolorystyce statych ele-
mentéw witryny oraz wszystkich istotnych cechach typograficznych. Szablony mozna
tworzy¢ samodzielnie albo skorzystac z gotowych rozwigzan, ktére moga by¢ oferowane
bezptatnie oraz za okre§lona oplata. Z CMS Joomla! s3 instalowane dwa szablony stan-
dardowe witryny (Prostar i Beez3) oraz dwa szablony zaplecza (Hathor i Isis). W jednej wi-
trynie mozna stosowac wiele szablonéw, np. w kazdym dziale inny szablon. Jeden szablon
mozna réwniez wykorzysta¢ w wielu witrynach.
Kazdy szablon powinien sklada¢ si¢ z co najmniej trzech elementéw:

o pliku index.php, w ktérym jest zawarty wzorzec dokumentu HTML, definiujgcego

strukture tre§ci witryny;
o pliku arkusza styléw css, okreslajacego uktad i reguty formatowania tredci strony;
o skryptu konfiguracyjnego templateDetails.xml, w ktérym znajduja sie dane sza-
blonu oraz kod opcji konfiguracyjnych.
W sieci Internet znajduje si¢ wiele stron oferujacych szablony réznego typu. Aby wyko-
rzystaé na swojej stronie gotowy szablon, nalezy sie upewnic, czy mozna go uzy¢ bezptat-
nie, nie naruszajac praw autorskich, oraz pobra¢ skompresowany pakiet na swéj komputer.

{— - {:I' n & infd3.plfadministratorfindex.phpfoption=com_templates wee ff i i 0 [ @. =
B System - Uzytkownicy = Menu = Artykuly ~  Komponenty = Rozszerzenia = Pomoc - INFO3 technik.. &2 X =
@ Szablony: Style (witryna) s t"" Joomlal’

— Moduty : : s
%  Domyélny | @  Dostosuj | | Oy | Skopiuj | | X | Usur Dodatki © | Pomoc | [ = : Qege
® . Szablony Style . B .
Styla Witryna = | | Szuka) ISy _ Szlalfluny kiwania v | | Wyczysé

Szablomy Szablon rasngco = 20 |-
Styl Domyslny  Stron Srablon < D

[] # Beez3- Default | Hieps Zypisany Heezd 4

O # jd_atlanta - Default | Heprzypisany Jd_atanta ]

[] # Htfiscal - Default | Hieprzypisany Ltfiscal 1
O 7 medicus - Default - Darmydlny & wazysthich slran Medicus 12

O & protostar - Default I | Nieprzypisany Protostar [

& Pokazwiryne | @ dowiryny | @B dozapiecza | PPowiadomienia | = Wylonuj Joomilal 385 — & 2018 INFO3_technik infarmatyk

Rys. 18.4. Szablony w CMS

Logujemy si¢ na zaplecze naszej witryny oraz uruchamiamy z menu Rozszerze-
nia - Instalacje - Instalowanie. Nastepnie zaznaczamy zakladke Instaluj
z pakietui przeciggamy pobrany wcze$niej plik na wskazany obszar zaplecza. W tym
momencie rozpocznie si¢ proces instalacji szablonu. Jezeli wszystko odbedzie si¢ bez
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problemu, zainstalowany szablon bedzie widoczny w oknie szablonéw (menu Rozsze-
rzenia - Szablony). Na rys. 18.4 przedstawiono okno zainstalowanych szablonéw
w naszym CMS Joomlal.

Instalacja pakietu jezykowego
Jednymi z wazniejszych cech wyrézniajacych CMS Joomla! s3 rozbudowana kontrola
jezyka i zdolnoé¢ do tworzenia wielojezycznych stron internetowych. Pakiet jezykowy
do kazdej wersji Joomla! jest dostepny na stronie https://www.joomla.pl/pobierz-jo-
omla. Aby go zainstalowad, logujemy sie na zaplecze naszej witryny oraz uruchamia-
my z menu Rozszerzenia — Instalacje — Instalowanie. Nastepnie zaznaczamy zakladke
Instaluj z pakietu i przeciggamy pobrany wczeéniej plik na wskazany obszar
zaplecza. W tym momencie rozpocznie sie proces instalacji pakietu. Jezeli wszystko
przebiegnie sprawnie, pakiet jezykowy zostanie zainstalowany. Nastepnie wchodzimy
jeszcze raz do menu Rozszerzenia - Instalacje - Instalowanie jezyka.
Wys$wietla sie dostepne pakiety jezykowe. Wyszukujemy ostatnio dodany pakiet jezyka
polskiego i wybieramy przycisk instalacji.

Po zainstalowaniu nowego jezyka mozna go ustawic jako domyslny na stronie interne-
towej badz jako domyslny w zapleczu witryny, a takze stworzy¢ dodatkowa konfiguracje

dla wielu jezykéw (gdy opracowuje sie wielojezyczng strone internetows).

B System ~ Usytkownicy = Menu = Arykuly ~  Komponenty = Rozszerzenia »  Pomoc = INFO3 technk. . &2 X1 =
" Jezyki: Zainstalowane (witryna) t" Joomlal’
. # | Domyéinle L. Instaly jervki -ﬂl Pomoc | | €2 ! Opcja
© .
Jezyki trede Rodzima nazwa
MNadpisywanie umaczen Tytut = jezyka Inacznik jezyka Domyslne Wersja Data Autor E-mail autora 1D
() English (en-GB) Engfish {United en-GB [ ¥ LAY May Joomla! Project admin@joomlaorg 600
Kingdom) 2019
(0 Palish (PL) Puolski (PL) pl-PL * maj 2019 Polskie Centrum zwiastun@joomla pl 10000
Joomia!
& Pokazwityng | (@) dowityny | @D dozaplecza | () Powiadomienia | = Wyloguj Joomlal 396 — © 2019 INFO3_technik informatyk

Rys. 18.5. Okno wyboru domy$lnego jezyka dla zaplecza i witryny

Zmiana logo witryny

Kazdy gotowy szablon zawiera domy$lne elementy graficzne. Wér6d nich jest réwniez
logo strony. Na rys. 16.16 pokazano wyglad domyslny szablonu Joomla!. Za pomocg
np. Inspektora (narzedzie dla twércéw witryn przegladarki Firefox) lub analizy pliku
index.php ustalamy nazwe i potozenie pliku logo. W naszym szablonie nazywa sie on
personal2.pngiznajduje sie¢ w katalogu . /images/personal (rys. 18.6).
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Rys. 18.6. Analiza szablonu za pomocg aplikacji Inspektor

Najprostszym sposobem zmiany logo strony jest podmiana pliku graficznego. Przygo-
towujemy logo i wysytamy je do odpowiednego folderu za pomoca klienta FTP (zastepu-
jemy nim plik domy¢lny).

Innym sposobem jest skonfigurowanie wzbogacen szablonu z poziomu zaplecza witry-
ny: wchodzimy do konfiguracji domy$lnego szablonu (rys. 18.7) z menu Rozszerzenia -
Szablony.

Nazwa stylu*  Beez3 - Default

Szczegoly Wzbogacone Przypisz do pozycji menu

Mata obejma (%) 53 2]

Duza obejma (%) 72 -+

Logo @ Wybierz “ b 4 |
Tytut witryny

Opis witryny

Potozenie nawigac) przed trescig v
Komponenty wymagajace

Bootstrap

Kolor szablonu Osobisty -

Rys. 18.7. Konfiguracja szablonu za pomocg menu Wzbogacenie

Efektem naszych dziatan powinna by¢ strona z nowym logo, ktére bedzie nawigzywato
do tresci zawartych na stronie. Na rys. 18.8 pokazano efekt zamiany logo domyslnego dla
Joomla! szablonu Beez3.
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Rozmiar tekstu Zwigksz Wiyzeny Zmniejsz

raco

e ,17 | hei
= &= techmk@fomp

Jestes tuta) Star

Main Menu Home

Home

Login Form

Uzytkownik

Hasto

O Zapamizta
Zaloguj

Mie pamietasz hasta?
[lie pamigtasz nazwy?

Rys. 18.8. Zmienione logo szablonu CMS Joomlal

Tworzenie menu

Kazda strona internetowa, tworzona zgodnie ze standardami, musi mie¢ prosty, przej-

rzysty i sp6jny system nawigacji zapewniajacy tatwy i szybki dostep do wszystkich tre-

§ci i funkcji strony. Te funkcje spelniajg elementy strony zwane menu. Tworzenie menu

w systemie Joomla! stanowi bardzo wazny etap w konfiguracji powstajgcej witryny. CMS

Joomlal ma wbudowany system zarzadzania menu. Jest on skonstruowany wokét dwéch

podstawowych typ6éw obiektéw: komponentéw i moduléw. Do tworzenia i zarzadzania

menu po stronie zaplecza CMS stuza:

o projektant menu —komponent zaplecza administracyjnego, ktéry udostepnia narzedzia
do tworzenia i konfiguracji menu;

e projektant pozycji menu — pulpit kontrolny z narzedziami do tworzenia i zarzgdzania
pozycjami menu, ktéry jest dodawany po utworzeniu kazdego menu;

o menedzer modutéw — komponent zaplecza administracyjnego, ktéry stuzy do tworze-
nia i konfiguracji moduléw udostepniajgcych menu na stronie.

8 uwAGA

Nalezy pamietac o kluczowej zasadzie: w kazdej witrynie musi istnie¢ co najmniej jedno
menu gléwne, w ktérym znajduje si¢ co najmniej jedna domyélna pozycja.
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Aby doda¢ do witryny menu, nalezy zrobic trzy rzeczy:

o utworzy¢ menu za pomocg Projektanta menu;

o utworzy¢ i skonfigurowaé modut wyswietlajagcy menu za pomoca Menedzera mo-
dutow;

o

doda¢ do menu pozycje menu za pomocg Projektanta pozycji menu oraz wybrad
rodzaj wy$wietlania treéci (np. artykut).

Aby utworzy¢ nowe menu, logujemy si¢ do zaplecza witryny Joomla! oraz wybieramy
pozycje Menu — Projektant menu - Utwédrz menu. Uzupelniamy szczegéty dotycza-
ce tworzonego menu.:

o Tytul - sygnalizujacy zawarto$¢ menu; jest on widoczny tylko na zapleczu witryny;

e Typ menu — unikalna jednowyrazowa nazwa; nazwa typu menu jest identyfikatorem
odrézniajagcym menu od innych;

o Opis — dodatkowy opis przeznaczenia menu; opis nie jest nigdzie wy$wietlany.

Na rys. 18.9 przedstawiono przykltad tworzenia menu Materiaty z zajeé.

=

£

s= Menu: Utworz

& Zapisz | " | Zapiszizamknij <+ | Zapiszinowy Q ! Anuluj

Tytut*  Materialy z zajec
Szczegoly menu Uprawnienia menu

Typ menu * Gomel

Opis

Klient Zaplecze

Rys. 18.9. Okno tworzenia menu

Aby skorzysta¢ w witrynie z nowego menu, trzeba jeszcze utworzy¢ modut wyswietla-
jacy to menu: wybieramy Rozszerzenia - Moduty - Utwérz. W oknie dialogowym
wyszukujemy rodzaj modutu — Menu. Nastepnie uzupeiniamy szczegéty modutu:

o Tytul—wymagany, cho¢ nie zawsze wy§wietlany w witrynie;

o Wybierz menu — wybieramy nazwe menu, do ktérego przyporzadkowujemy modut;

o Pozycja—okresla, w ktérym miejscu strony bedzie wyswietlane menu; pozycje sg zde-
finiowane w szablonie witryny (to, jak podejrze¢ rozmieszczenie pozycji modutéw

w szablonie, opiszemy w nastepnym podrozdziale);

o Pokaz pozycje podmenu — zezwalamy, jezeli bedzie to menu rozwijane.
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1S S

Opcje Rozpocznij od poziomuiNajnizszy poziom wykorzystuje sie do tworze-
nia menu lokalnych (wielopoziomowych).

Na rys. 18.10 pokazano przyktadowe utworzenie modutu Menu_gorne.

H joomlag X
-

as  Moduty: Menu %‘?'? Joomlal’

| " | Zapiszizamknij =+ | Zapiszinowy | @ | Anulyj | _ﬂ Pomac

Titut *

Modut Przypisz do pozycp menu Wzbogacone Uprawmienia

M Pokaz tylut
enu ——raae
Madu! wySwiztla menu na stranach witryny Pazycja
Gira [position-1] X |-
Wbierz menu Matenaky z zajed - Stan
, Opublikowano =
Pozycja bazowa Widoczny O Wybierz | @ Tworzenie |
Rozpoczni) publikacje
Rozpocznij od poziomu 1 o =]
Wapnizszy poziom Wszysthie - Zakoricz publikacje
5]
Pokaz pozycje pedmenu “T| s
Daostep
Public -
Porzadek
Brak -
Jozyk
Wszystkie -
Motatka
& Pokazwityng | (@ dowinny | @) dozaplecza | [ Powladomienia | = Wylogu| Jaomial 3.0.6 — @ 20149 joomila

Rys. 18.10. Okno tworzenia modutu

Nastepnym etapem jest utworzenie pozycji w naszym menu. Aby to zrobi¢, wchodzimy
doMenu - Pozycje menu oraz naciskamy przycisk Utwérz. Po wpisaniu nazwy pozy-
cji menu wybieramy Typ pozycji menu. Kazdej tworzonej pozycji menu mozna nadaé
okreglony typ. Mamy do dyspozycji m.in.:

o Artykuty,

o Doniesienia,

o Tagi,

e Whpinacz,

o Wyszukiwarke,

o lLacza systemowe (linki).

Jezeli pozycja odnosi sie do artykutu lub listy artykuléw, nalezy najpierw utworzy¢
artykuty.
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joomlar L
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Rys. 18.11. Okno tworzenia pozycji menu

Po zatwierdzeniu pozycji menu powinno by¢ ono widoczne w menu witryny.

Pozycje w szablonie

Podczas konfigurowania modutéw w CMS Joomla! nalezy wskaza¢, w ktérym miejscu
strony ma si¢ on wy§wietla¢. Na moduly przeznaczono w szablonie obszary zwane po-
zycjami modutéw. Domy§lnie CMS Joomla!l ma wylgczony podglad pozycji w szablonie.
Aby zobaczy¢, jak nazywaja sie poszczegélne pozycje oraz w jakim miejscu szablonu sie
znajdujg, nalezy zalogowac sie do zaplecza witryny, a nastepnie uruchomié Rozszerze-
nia - Szablony. W oknie szablonéw wybieramy przycisk Opeje i wigczamy Podglad
pozycji moduilodw.

Po zapisaniu wyboru i powrocie do okna Szablony wybieramy karte Szablony. Przy
naszym domys$lnym szablonie strony naciskamy opcje Podglad. W oknie przegladar-
ki wyswietli sie nasza witryna z zaznaczonymi poszczegélnymi pozycjami (rys. 18.13).
Ze wzgledu na bezpieczenistwo witryny nalezy wytaczy¢ mozliwo$¢ podgladu modutéw,
gdy juz nie bedzie nam potrzebna.
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Rys. 18.12. Wiaczenie podgladu pozycji szablonu
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Redagowanie artykutéw

Zarzadzanie tre$cig w systemie CMS sprowadza sie gtéwnie do dodawania i zarzadzania
artykulami. Artykul moze tworzy¢ strone startows, liste aktualnosci albo wyswietla¢ sie
w postaci pojedynczego dokumentu badz linku. Aby prawidtowo zarzadzad systemem
CMS, trzeba stworzy¢ obraz struktury fizycznej witryny w postaci przyporzadkowania
artykuléw do elementéw menu.

Podczas tworzenia menu i jego elementéw w postaci odno$nikéw okresla sig, jaki
rodzaj artykutu bedg otwieraé. Kluczowe dla przyporzadkowania artykutu do elementéw
strony sg nadanie nazwy oraz dotgczenie go do okreslonej kategorii.

Przed przystapieniem do edycji artykutéw nalezy utworzy¢ ich okreslone kategorie
(np. aktualnoéci, archiwum). Wykonuje sie to po zalogowaniu na zaplecze strony oraz
po wyborze menu Artykuty - Kategorie - Utwdrz kategorie.

Po utworzeniu kategorii mozna przystapi¢ do edycji artykutéw. Po wyborze opcji
Artykuly - Artykuly - Utwdérz artykul, po otwarciu okna artykutéw, wpisuje
sie jego tytul, alias i kategorie. Sama edycja wpisu jest intuicyjna i prosta, poniewaz spro-
wadza si¢ do obstugi wewnetrznego edytora WYSIWYG. Mozna tutaj edytowac tekst badz
wstawic obiekty graficzne.

Gotowy artykul zapisuje sie i sprawdza, czy jest widoczny w okre§lonej lokalizacji.
Jezeli artykut ma by¢ bezposrednio powiazany z odsylaczem elementu menu, nalezy go
wybra¢ w oknie edycji danego elementu menu jako zwigzany.

B : joomlag L

Z Artykuly: Utwérz artykut %:A' Jlsasrtait

vl Zapisz i zambkmij +  Zapiszinowy ﬂ| Anuluj | | © Pomoc |
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W zakresie kwalifikacii INF.02. Administracia i eksploatacja systemdw komputerowych, urzadzen peryferyinych i lokalnych sied Niaryatkie i
komputerowych:
Tagi
1) prrygotowania do pracy systemu komputerowego i urzadzen pendangnych; L
Wpisz | wiierz opcje
2) adminstrowana systemami operacyinymi; , i
3) serwisowania i naprawiania urzadzen techniki kemputerowej; Motatka
4) prrygotowania i eksploatadi lokalnej sieci komputerowei;
180 mmlinmate luimbllli ol PR0F M7F Tioessmenis T o desimichansimmTe shosmone? 1 omBlon sle s T Ta b sbessmoneT oonn boos s ? o onbs o
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Rys. 18.14. Okno edycji wpisu
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Po wykonaniu personalizacji witryny oraz uzupelnieniu tre$ci mozna sprawdzic osta-
teczny wyglad naszego CMS od strony witryny (trzeba wpisa¢ adres domenowy).

Rozmiar tekstu Zwieksz Wyzenyj Zmniejsz

INFORMACJE WYPOSAZENIE CELE KSZTALCENIA PRAKTYHKI ZAWODOWE ZADANIA CHE

;x .

& techmkgkompui

‘“F'

Jestes tuta). Start

Main Menu I N F03

INFO3
Technik informatyk
=
Login Form
Kategoria: Uncategorised | Opublikowano: Sroda, 13 listopad 2012 15:45 | Super User  Odstony; 7
Uzytkawnik Opis zawodu technik informatyk
Hasto Technik informatyk obstuguje, naprawia i konsenwuje komputery typu PC oraz komputery i urzadzenia mobilne,
postugujac sie gotowym oprogramowaniem uZytkowym i narzedziowym. Do jego zadan nalezy montowanie oraz
eksploatacja systemdw oraz lokalmych sieci komputerowych i urzadzen peryferyjnych. Zajmuje sie rowniez
[0 Zapamietaj programowaniem aplikacji intemetowych, w tym projektowaniem, tworzeniem i administracjg stronami VWWWY i
systemami zarzgdzania trescia. Wykonuje oraz nadzoruje prace lokalnych sieci komputerowych oraz projekiuje,
Zaloguj opracowuje, administruje i uZytkuje bazy danych

Mie pamietasz hasta?

_ : Warunki pracy (materialne, organizacyjne, spoleczne)
Mie pamietasz nazwy?

Rys. 18.15. Wyglad gotowej witryny internetowej

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Pobierz i zainstaluj najnowszy pakiet jezykowy dla twojego systemu CMS Joomlal.

2. Wyszukaj i zainstaluj szablon, ktéry najlepiej bedzie pasowatl do tresci prezentowane;
przez twoja witryne.

3. Sprawdz rozmieszczenie pozycji twojego szablonu CMS.

4. Utwérz dowolne menu zawierajace cztery pozycje odnoszace si¢ do okre$lone;j katego-
rii artykuléw, pojedynczego artykutu oraz linku do wybranej strony internetowe;.

5. Utworz kilka artykutéw jako typ pozycji menu utworzonych w punkcie 4.

6. Utworz artykut, ktéry bedzie gtéwnym artykutem witryny podtaczonym do domysélnej
pozycji gléwnego menu.
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Przeprowadz analize dostepnych systeméw CMS do tworzenia witryn internetowych.
Przygotuj zestawienie zalet i wad dla trzech wyszukanych systeméw zarzadzania tre-
$cig. Okredl, ktéry — twoim zdaniem — jest najlepszy i uzasadnij dlaczego.

2. Hasto administratora witryny CMS powinno by¢ silne. Opisz zasady tworzenia silnych
haset.

3. Jaka role odgrywaja pozycje w szablonie witryny?

4. Opisz typy pozycji menu dostepne w CMS Joomla! 3.X.




VI. Projektowanie
grafiki komputerowe;

u Pojecie grafiki komputerowej
m Grafika rastrowa
m Grafika wektorowa

u Edytory graficzne
= Projektowanie i tworzenie grafiki komputerowej
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Obraz cyfrowy

ZAGADNIENIA

m Powstawanie obrazu cyfrowego

m Podstawowe parametry opisujace grafike komputerowa
m Grafika rastrowa

m Grafika wektorowa

® Rodzaje formatéw plikéw graficznych

Pojecie obrazu, znane cztowiekowi od niemal 30 000 lat, najczesciej kojarzy si¢ z malar-
stwem. Obraz definiuje sie¢ jako dwuwymiarowa ptaska forme plastyczna, na ktérej za po-
mocg farb, po zastosowaniu réznych technik malarskich i graficznych, wykonano zapis
pewnych tre§ci zwigzanych z rzeczywistodcig lub fantazjs.

Wraz z pojawieniem sie technologii cyfrowej pojawila sie¢ mozliwo$¢ zapisywania réw-
niez w taki spos6b obrazu.

Obraz cyfrowy (ang. digital image) to dwuwymiarowy obraz analogowy zapisany w po-
staci binarnej, mozliwy do przechowywania w komérkach pamieci.

Obraz cyfrowy moze powstac przez wykonanie zdjecia aparatem z matryca $wiattoczu-
la, zeskanowanie obrazu analogowego lub utworzenie mapy bitowej za pomocg aplikacji
do tworzenia i edycji grafiki.

Pierwsze préby skanowania fotografii analogowej siegajg 1957 r., ale dopiero po wyna-
lezieniu matrycy §wiattoczutej w 1969 r. mozna méwié o poczatku ery cyfrowego obrazu.
Pierwszy egzemplarz matrycy CCD (ang. Charge Coupled Device) mial zaledwie osiem ele-
mentéw §wiatloczulych, umieszczonych w jednym rzedzie. Jeden element $wiattoczuty
rejestruje, a nastepnie pozwala odczytac sygnat elektryczny dla jednego piksela.

Piksel

Mikrosoczewkal

Elementy filtru

| |
¢ g/
Bayera Ic jl
| |

Rys. 19.1. Przekroj

Fotodioda matrycy CMOS
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Dodatkowe zastosowanie filtru barwnego RGB umozliwia rejestracje natezenia okre-

§lonej szeroko$ci spektrum §wiatta w danym punkcie matrycy.

Zasada wy$wietlania obrazu na monitorach komputerowych zalezy od ich budowy i za-

stosowanej technologii, ale zazwyczaj jeden piksel wy$wietlajgcy element obrazu sktada

sie z trzech punktéw odpowiadajgcych za podstawowe sktadowe barwy RGB.

Rys. 19.2. Piksele w monitorze LCD

® o o o

Obraz cyfrowy opisuje sie takimi pojeciami, jak:

piksel (ang. pixel) — najmniejszy element dwuwymiarowego obrazu cyfrowego, ktéry
ma statg barwe i okre$lone polozenie;

punkt (ang. dot) — najmniejszy element obrazu, ktéry nie ma juz wewnetrznej struktury;
linia (ang. line) — poziomy zbiér punktéw lub pikseli;

rozdzielczo$¢ obrazu (ang. image resolution) — opisuje liczbe punktéw obrazu przypada-
jacych na jednostke dtugosci.

Rozdzielczo$¢ obrazu najczesciej wyraza sie w:

dpi (dot per inch) — punktach na cal;

ppi (pixel per inch) — pikselach na cal;

Ipi (line per inch) — liniach na cal;

rozmiarze obrazu (ang. image size) — liczbie punktéw na szerokos$¢ i wysoko$¢ obrazu
(np. 800 x 600 dpi);

formacie obrazu (ang. image aspect ratio) — wymiarach wy§wietlanego obrazu wyrazo-
nych ilorazem jego dtugosci do wysokosci (np. 4 : 3).

Grafika komputerowa

Mozliwo$¢ zapisu obrazu w formie cyfrowej umozliwito powstanie catej dziedziny in-

formatyki zajmujacej si¢ wykorzystaniem technik komputerowych do celéw wizualizacji
artystycznej. Jest to tak szerokie zagadnienie, ze funkcjonuje na rynku jako oddzielny za-

wod, do ktérego wykonywania, oprécz umiejetnosci informatycznych i matematycznych,

potrzeba réwniez zmystu plastycznego i wyobrazZni.
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Grafika rastrowa

Matryce cyfrowa buduje sie z wielu milionéw pikseli. Umozliwia to zapis i przetwarza-
nie obrazéw wysokiej jako$ci. Obraz zapisany za pomoca matrycy tworzy bitmape (ang.
bitmap), czyli tablice o okre§lonej liczbie pikseli opatrzonych atrybutami barwy. Obrazy
cyfrowe opisane bitmapa nazywa sie grafika rastrowg (ang. raster image).

Jako$§¢ grafiki rastrowej okresla sie przez catkowitg liczbe pikseli (rozdzielczo$c obrazu)
oraz ilo$ci informacji o barwie zawartej w kazdym pikselu. Im wieksze sg liczba pikseli
w danym rozmiarze obrazu oraz liczba bitéw opisujacych barwe, tym obraz ma lepsza
jako§¢. Zbyt mata liczba pikseli powoduje powstanie efektu pikselizacji, czyli uwidocznie-
nia sie poszczegdlnych wigzek pikseli, co prowadzi do deformacji obrazu.

Rys. 19.3. Efekt pikselizacji

Rozdzielczo§¢ czesto podaje sie jako liczbe pikseli na jednostke dlugosci i opisuje
jednostka ppi (ang. pixels per inch). Przykltadowo: rozdzielczo$¢ dobrej jako$ci drukarki
domowej osiaga 200 ppi. Oznacza to, ze na wydruku o wielkos$ci 1 cal na 1 cal znajduje
sie 40 000 pikseli.

Liczba bitéw pamiegci przeznaczonej do zapisania informacji o barwie nazywa sie
gtebig barwy. Jej jednostka jest bpp (ang. bits per pixel). Barwa opisana pojedynczym bitem
tworzy obraz monochromatyczny, czyli jednokolorowy.

Wspblczesna grafika rastrowa stosuje glebie 24-, 32- oraz 48-bitowy. Wierng repre-
zentacje obrazu rzeczywistego daje juz zastosowanie kodowania 24-bitowego. W modelu
RGB w zapisie 24-bitowym otrzymuje si¢ palete 16,7 mln koloréw. Te liczbe uzyskuje sie
z 256 odcieni z kazdej sktadowej modelu RGB (28 - 28 - 28 = 224).

Obrazy rastrowe mozna réwniez tworzy¢ za pomocy aplikacji do edycji rastrowej. Gra-
fika powstaje wéwczas przez okre§lenie wymiaréw rysunku i nadanie okreslonych pa-
rametréw pikselom za pomoca narzedzi dostepnych w programie oraz zapisaniu efektu
pracy w pliku o formacie rastrowym.
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Do najcze$ciej uzywanych edytoréw grafiki rastrowej naleza: Adobe Photoshop, GIMP
1 MS Paint.

Podczas zapisywania obrazu cyfrowego, zaréwno tworzonego przez kamere czy aparat,
jak i przez edycje w aplikacji, bardzo duze znaczenie ma wybér formatu pliku. Format
moze decydowad o jakosci, iloci pamieci potrzebnej do zapisu pliku lub o mozliwo$ci
jego dalszej obrébki. W grafice rastrowej istotnym elementem w operacji zapisu jest
kompresja obrazu (ang. data compression). Kompresja umozliwia zmniejszenie rozmiaru
pamieci zajmowanej przez plik. Jezeli operacja kompresji pozwoli na powrét do orygina-
hu, to nazywa sie ja kompresjg bezstratng. Jezeli natomiast kompresja spowoduje utrate
pewnej iloéci danych, zwie sie ja kompresja stratna.

Do najpopularniejszych formatéw plikéw grafiki rastrowej z kompresja stratng zali-
cza si€:

e TIFF — standard plikéw graficznych przeznaczonych do wydruku lub publikacji o du-
zej glebi koloréw, kompresiji stratnej i bezstratnej oraz umozliwiajacy przechowywanie
kanatu alfa;

¢ |PEG —format powszechnie stosowany w fotografii cyfrowej, majacy dobra jako$§¢ obrazu
i niewielkie rozmiary pliku;

e JPEG 2000 — nowsza wersja formatu JPEG oferujaca lepsza kompresije;

e DjVu - format stworzony do przechowywania zeskanowanych dokumentéw w formie
elektroniczne;j.

Do najpopularniejszych formatéw plikéw grafiki rastrowej z kompresja bezstratna
zalicza sie:
e BMP — domy$lny format systemu Windows, charakteryzuje sie duza wielkos$cia pliku;
e GIF — format powszechnie stosowany na stronach internetowych do zapisu prostej
grafiki lub animacji z 8-bitowg glebig koloru;
e PNG - format stworzony do zapisu grafiki na potrzeby stron internetowych.

Inne formaty dotyczace grafiki rastrowej:
e XCF — wewnetrzny format popularnego programu GIMP pozbawiony kompresji;
e RAW - format zawierajacy wszystkie dane obrazu niezbedne do dalszej obrébki;
e PSD —mapa bitowa programu Adobe Photoshop, moze przechowywac wiele warstw.

Grafika wektorowa

Grafika wektorowa (ang. vector graphics) to obraz cyfrowy zapisany w postaci obiektéw
lub figur geometrycznych opisanych wzorami matematycznymi. Dzieki temu zmiany pa-
rametréw obrazu nie powoduja strat w jako$ci czy proporcjach. Ten rodzaj grafiki jest
przydatny w tworzeniu obrazéw z niewielkg liczbg szczegbtéw oraz takich, ktére nie sg
dokladnym odzwierciedleniem rzeczywistoéci. Gtéwne zastosowanie grafiki wektorowe;
znajdziemy w reklamie, projektowaniu, grach komputerowych lub efektach specjalnych
w filmach.
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Obrazy wektorowe powstaja w edytorach graficznych. Do edycji figur geometrycznych
stuza krzywe Béziera (ang. Bézier curves), ktére sg opisane punktami majacymi wspét-
rzedne wyrazone funkcjami liczb rzeczywistych.

-

Rys. 19.4. Grafika wektorowa

Do najcze$ciej uzywanych edytoréw grafiki wektorowej nalezg: CorelDraw, Adobe
Illustrator, Inkscape.

Do najpopularniejszych formatéw plikéw grafiki wektorowej zalicza sie:

e Al —format programu Adobe Ilustrator;

e SVG - format do publikacji dwuwymiarowej grafiki wektorowej statycznej i animowa-
nej na stronach internetowych;

e SWF — format wektorowej grafiki programu Adobe Flash;

e CDR - format macierzysty programu CorelDraw.

Podczas obrébki grafiki komputerowej moze zachodzi¢ potrzeba konwersji obrazu opi-
sanego w formie wektorowej na obraz rastrowy w celu wy$wietlenia na monitorze ekra-
nowym, wydrukowania lub zapamigtania w pliku w formacie rastrowym. Ten proces
nazywa sie rasteryzacja.

Grafika 3D

Grafika 3D zajmuje sie gtéwnie wizualizacjg obiektéw tréjwymiarowych. W tym typie
grafiki obiekty s3 umieszczone w przestrzeni tréjwymiarowe;j. Celem programu kompu-
terowego jest przede wszystkim przedstawienie tréjwymiarowego §wiata na dwuwymia-
rowym obrazie. W grafice tr6jwymiarowej obiekty s3 przedstawiane za pomocg wokseli
lub opisu matematycznego.

Woksel to pojedynczy, najmniejszy element sktadajacy sie na przestrzen w grafice
tréjwymiarowej. W grafice 3D stanowi on odpowiednik piksela wystepujacego

w grafice dwuwymiarowe;.
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SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Ocen prawdziwo$¢ ponizszych zdan.

W grafice rastrowej dDrawd:

najmniejszym elementem dwuwymiarowego obrazu cyfrowego
jest woksel.

format tiff charakteryzuje sie tylko bezstratng kompresja
obrazu.

rozdzielczos¢ jest czgsto podawana jako liczba pikseli
na jednostke dtugosci.

W grafice wektorowej

do edycji figur geometrycznych stuzg krzywe Béziera.

kazdy edytor ma swoje dedykowane rozszerzenie plikéw.

zmiany parametréw obrazu nie powodujg strat w jakosci.

2. Opisz, w jaki sposéb powstaje obraz cyfrowy.

3. Wyjas$nij zasade dzialania matrycy CDD. Wyszukaj w zasobach sieci Internet urzadze-
nia (skanery, aparaty fotograficzne, kamery cyfrowe), ktére sa wyposazone w matryce
CDD.

4. Wymien r6znice miedzy grafika rastrowa a wektorowy.

5. Sporzadz tabele, w ktdrej zawrzesz rodzaje grafiki komputerowej oraz ich zastosowa-
nie z przyktadami.

6. Wyjaénij, na czym polega r6znica miedzy kompresja stratng a bezstratna.

7. SporzadZ zestawienie dostepnych na rynku programéw do obrébki grafiki rastrowej
i wektorowe;.
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Edytor grafiki rastrowej
GIMP

ZAGADNIENIA
m Zasady pracy w edytorze GIMP
m Przyktady zastosowar praktycznych

Do edycji grafiki cyfrowej mozna uzywac wielu aplikacji o r6znym poziomie mozliwosci
tworzenia i przetwarzania obrazéw. W tym rozdziale opisano kilka z tych, ktére oferujg
duze mozliwo$ci, a s3 dostepne w ramach licencji GPL (ang. General Public License), czyli
nieodplatnie z otwartym Zrédtem.

Edytor grafiki rastrowej GIMP

GIMP (ang. GNU Image Manipulation Program) to bezplatny program do edycji grafiki
rastrowej, ktéry w ostatnich latach zdobyt duza popularno$¢ i stanowi powazna konku-
rencje dla Adobe Photoshop Elements — najtariszej wersji legendarnej aplikacji.

Technik informatyk lub technik programista podczas pracy nad witrynami i aplikacja-
mi internetowymi edytuja prostg grafike lub przetwarzaja juz gotowe pliki (np. zdjecia),
ktére dopasowuje do zatozen projektowych albo technicznych. Na tym etapie nie powinny
by¢ realizowane zadania przeznaczone dla wykwalifikowanego grafika komputerowego.
Dlatego taki edytor graficzny jak GIMP idealnie nadaje si¢ do tego typu zadari. Bardziej
zaawansowane projekty graficzne lub artystyczne wizualizacje powinny by¢ tworzone
przez profesjonalne agencje plastyczne.

Program GIMP jest dostepny na systemy: Windows, Linux oraz Mac OS. Pliki instala-
cyjne mozna pobra¢ bezposrednio ze strony projektu: https://www.gimp.org.

Instalacja w systemach z rodziny Windows jest intuicyjna i nie powinna przysporzy¢
probleméw. Po pierwszym uruchomieniu mamy do dyspozycji gtéwne okno programu
oraz okna przybornikéw.

Nowy obraz mozna utworzy¢ przez zakladke P1lik umieszczong w menu polecen
okna gtéwnego. Nalezy okre§li¢ jego wymiary. Domy$lnie s3 ustawione wymiary 640 px
na 400 px z rozdzielczo$cig 72 ppi i modelem barw RGB. Po wyborze opcji zaawanso-
wanych mozna wybra¢ rodzaj wypelnienia, doda¢ komentarz lub zmieni¢ domyslne
ustawienia.
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. Edvcia Eiltry Qkna Pﬂl‘l'lﬂ;

Rys. 20.1. Okno gléwne programu GIMP

d&J Utworzenie nowego obrazu X
Szablon: ‘ v
Wymiary obrazu

Szerokosc: | 640

g
Wysokoéé: | 400 3 pxv
Gl 640400 piksel

72 ppi. Kolory RGB

=] Zaawansowane opcje
Rozdzielczosc X: 72,000

[4]¥] (4%
L (=== od

Rozdzielczosc Y: | 72,000 pikselifn
Przestrzen koloréw: Kolory RGB v
Wypelnienie: Kolor tha v
Komentarz: Created with GIMP

Pomoc Przywroc OK Anuluj

Rys. 20.2. Okno tworzenia nowego obrazu w edytorze GIMP
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Po utworzeniu nowego obrazu gtéwne okno robocze zyskuje prowadnice — pionowsa
oraz pozioma. W tym momencie jest gotowe do edycji. Edycje umozliwiaja narzedzia
umieszczone w przyborniku. Kazde podwéjne naci$niecie lewego klawisza myszy na
wybranym narzedziu w przyborniku skutkuje otwarciem okna z opcjami narzedzia.

Przybornik — Opcje narzedzia
4 | mlisr

B MR QA
S S EPAESASCELZ /O
X8&8owd
‘};:I,
L AI
8| Opdje narzedzia =
Gradient )
TryrbC!Ewlr:ly W
Krycie 1000|_
Gradient :
- _ | Kolor pierwszoplanowy na kolor tha (RGH) ||<:3’
Ksztait . Liniowy ]
Olkresowosc Brak e
Przesuniecie Qo t
[ Dithering
[[] Nadprébkowanie adaptywne
=l 5 = &J

Rys. 20.3. Okno przybornika w edytorze GIMP

Program GIMP oferuje wiele narzedzi rysowniczych, domyélnie zgrupowanych
w przyborniku. Zalicza sie do nich:
e oléwek (skrét N),
pedzel (skrét P),
aerograf (skrét A),
staléwke (skrét K),
wypelnienie (skrét Shift + B),
gradient (skrét L),
gumbke (skrét Shift + E),
klonowanie (skrét C),

® @ o ¢ o

klon perspektywy, ktéry klonuje przeksztatcony obraz,

tatke (skrét H),

rozmywanie / wyostrzanie, ktére rozmywa lub wyostrza (skrét Shift + U),
rozsmarowywanie (skrét S),

® © o ¢ o

rozja$nianie / wypalenie, rozjasniajace lub przyciemniajace element obrazu (skrét
Shift + D).
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Obok przybornika znajduje si¢ okno Warstwy — Pedzle. Umieszczono tutaj zaktad-
ki warstw, kanaléw, §ciezek oraz historii dziatati. Warstwy to jedno z najwazniejszych
narzedzi w edytorach graficznych. Mozna z nich korzysta¢ w pracy zar6wno z obrazem
rastrowym, jak i wektorowym.

Warstwa to niezalezny poziom obrazu, ktéry ma unikalng nazwe i wlasnog$ci. Poszcze-
gbélne warstwy leza jedna na drugiej (tworzg stos). Wymiary kazdej z warstw moga by¢
dowolne: warstwa jest wieksza lub mniejsza od gléwnego obrazu. Dzieki wykorzystaniu
warstw mozna modyfikowaé poszczegélne elementy stosu, przy czym nie naruszy sie
catego obrazu.

Warstwy — Pedzle
ST 5
Tryb: Zwykly v
Krycie 1m4$
Biokowanie: J” Bt

a S z1.jpg

« [

fultr v
2 Hardness 050 (51 = 51)
A + + + F 3
¥ ] . -h. , [* 4
Basic, v
|
stepy 100 '5

Rys. 20.4. Okno warstw

Filtry

Edytor GIMP maja grupe filtréw i efektéw do zmiany parametréw obrazéw oryginal-
nych. Na rys. 20.5 przedstawiono moment wyboru filtru z listy dostepnych w programie
GIMP.
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BB [taiger] (zaimportowany)-2.0 (Kelory RGB, 1 warstwa) 4912x3264 - GIMP - O X

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Opraz Warstwa Kolory [Narzedzia FHiliry Okna Pomog
§|MMM&¢M&L & Powtérz ostatni Ctrl+F B

oy Wyswietl ponownie ostatni Shift+Ctri+F

o Proywroé wszystkie filtry

Rozmycie g
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Znieksztatcenia L

Swiatlo i cien > Blysk gradientowy...

Szum » Bhysk soczewla...

Wykrywanie krawedzi L4 Bhyskanie...

QOgdlne L4 Efekty swietlne..,

taczenie L Supernowa...

Artystycene | Efekt Xach...

Dekoracja | L4 Painektrwm..

Odwzorowania > ol
Bzucanie cienia...

Eenderowanie L4

Strony WWW k

Animacja L4

Alfa na logo

-

Python-Fu
Script-Fu

w

pev | 1825 v taigerjpg (152,0 MB)

Rys. 20.5. Przykladowe filtry w programie GIMP

Import i eksport plikéw graficznych w GIMP

Oprécz tworzenia obrazéw graficznych z rozszerzeniem xcf, mozemy pracowac¢ na ob-
razach cyfrowych w réznych formatach. Wtedy nalezy skorzysta¢ z menu Otwérz lub
przeciaggnad plik graficzny na obszar roboczy. GIMP obstuguje wigkszo§¢ najpopular-
niejszych formatéw. Po wczytaniu plik otworzy sie w oryginalnym rozmiarze. Okno
z wezytanym plikiem réwniez zmienia swéj wyglad i pojawiaja sie na nim dodatkowe
informacje:

e liczba warstw i rozmiar obrazu,

e jednostka miary,

e kursor zmiany poloZenia,

e skala powiekszenia,

e informacje na pasku stanu.

Po wykonaniu edycji obrazéw cyfrowych nalezy zapisaé efekty pracy. Po wybraniu
menu P1ik - Zapisz jako mozemy zapisac plik tylko w formacie xcf. Jezeli chcemy
zapisa¢ edytowany plik graficzny w innym formacie, musimy wybra¢ opcje Plik -
Wyeksportuj jako..
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Rys. 20.6. Otwarty rysunek w programie GIMP oraz okno opcji Wyeksportuj jako

PRZYKLAD 20.1

Za pomocy edytora GIMP utworzymy proste logo na potrzeby strony internetowe;.

Po uruchomieniu programu postepujemy wedtug ponizszych krokéw.

Krok 1. Z menu Plik wybieramy opcje Utwérz — Logo. Nastepnie z dostepnej listy
wybieramy typ logo — Neon. W oknie dialogowym wybieramy kolor tta, kolor po-
$wiaty, tekst oraz rozmiar czcionki.

@ Edytor cbrazow GIMP — O
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc

& Script-Fu: Neon X

Tekst: [nEON

Rozmiar czcionki (piksele): | 150 '5_

Czcionka: !i Blippo

Kolor tha: T

- -
Kolor poswiaty: '

[ Utworzenie cienia

Pomoc : Praywrod oK | Anulyj
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Krok 2. Po zatwierdzeniu zmian program wygeneruje gotowe logo. W oknie warstw
widzimy warstwy, ktére postuzyly do utworzenia logo.

= | Bez nazwy]-3.0 (Kolory RGE, 4 warstwy) 15082256 - GIMP

Plik  Edycja  Zaznaczepie Widek Obraz Warstwa Kolory Marzedzia  Filtry Ckna  Pomoc
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b i | sk prownd

i< >

598,32 v | e67%v|Shadow (7,3 ME)

OB & & & & @

[~JER ®

2 Hordness 850 (51 » 51}
4 -

- * *
S X 3¢
+ -... .*v

Krok 3. Zaznaczamy warstwe Background. Z przybornika wybieramy narzedzie
Gradient. Z listy dostepnych rodzajéw wskazujemy wzér Skyline oraz ksztatt linio-
wy. Kursor gradientu umieszczamy w gérnym lewym rogu okna logo. Naciskamy
lewy klawisz myszy i przeciaggamy kursor w dolny prawy rég okna. Gotowy efekt
widzimy na rysunku.

=— *[Bez nazwy]-3.0 (Kolory RGB, 4 warshwy) 1508x256 - GIMP - O >

Plik Edycja ZFaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc
[=l]a 2 500 750 1 12 i
T EET

5 .. 4

34951170 [pev | e67% v Shadow (9.4 MB)

Krok 4. Po zakoticzonej edycji nalezy polaczy¢ warstwy oraz wyeksportowaé obraz
do formatu wykorzystywanego na stronach internetowych. Aby potaczy¢ warstwy,
korzystamy z opcji Obraz — Splaszcz obraz. Wszystkie warstwy polacza sie wtedy
w jedna i obraz bedzie gotowy do zapisu w dowolnym z dostepnych formatéw.
Wybieramy opcje P1ik >> Wyeksportuj jako.., nastepnie podajemy nazwe
i rozszerzenie oraz miejsce docelowe na dysku. Gotowe logo mozemy osadza¢
w dowolnym dokumencie hipertekstowym. .

Podobny efekt mozna osiggnacé dzieki tworzeniu poszczegélnych warstw recznie
i dzieki korzystaniu z narzedzi rysowniczych do edytowania poszczegélnych elementéw

obrazu.




20. EDYTOR GRAFIKI RASTROWE] GIMP

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Pobierz i zainstaluj program GIMP. Po przeczytaniu dokumentacji programu zapo-
znaj sie — z pomocy nauczyciela — z jego interfejsem i mozliwoéciami. Wybierz menu
Edycja — Preferencje i postaraj sie dopasowac opcje programu oraz narzedzi do zadan
realizowanych na zajeciach (np. domy$lny rozmiar obrazu).

& Preferencje X

Srodowisko

Rilhdaiy

Wykorzystywanie zasobdw
@ System pomocy ry
3 Minimalna liczba poziomow cofniec: 5 ~
81{3 Opcje narzedzia 3 _
. Maksymalna pamiec dla historii dzialari: 64 5 Megabajty |~
E F'rzybumlk e
@ Dby obias Rozmiar pamigci podrecznej kaflis 4122516 *:I !(“Dhaﬁjf li
Domyzlna siatka Maksymalny rozmiar nowego obrazu: 128 g Megabajty |~
=) Okna z obrazami Liczba uzywanych procesordw: 8 E

EI Wyglad Miniatury obrazéw

[£5] Tytuti stan Wymiary miniatur: |Zwykle (128x128) v
Wyswietlanie Maksymalny rozmiar miniaturyzowanych plikow: |d :E] |Megabajty |:-|
n Zarzadzanie kolorami Historia dokumentéw

B @ Urzadzenia wejsciowe
Q Urzadzenia sterujace
I.E Zarzadzanie oknami

0] @ Katalogi

[ Zachowywanie uzywanych plikéw na licie historii dokumentéw

Pomoc | Przywroc | OK | Anulyj ‘

2. Skorzystaj z opcji Plik — Utwérz — Przyciski i zaprojektuj przycisk menu, ktéry bedzie
mozna wykorzysta¢ do wystania e-maila na dowolnej stronie internetowej. Podczas
eksportu najlepiej wybierz format png z przezroczystym ttem. Efekt pracy zapisz pod
nazwa przycisk.

3. Zaimportuj dowolne zdjecie do programu GIMP. Zastosuj cztery wybrane filtry do jego
zmiany. Efekt zmian skonsultuj z nauczycielem. Gotowy obraz wyeksportuj do forma-
téw: png, bmp oraz jpg. Opisz réznice w parametrach tych plikéw.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co oznacza akronim GIMP?

2. Jakie edytory grafiki rastrowej s alternatywg dla programu GIMP?

3. Jaki format plikéw graficznych jest dedykowanym formatem programu GIMP?
4. Jaki domys$lny rozmiar pliku ma kazdy nowy obraz w programie GIMP?
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Edytor grafiki
wektorowej Inkscape

ZAGADNIENIA

u Interfejs obstugi programu Inkscape

m Zasady tworzenia figur geometrycznych
m Edycja $ciezek

m Dobér i edycja tekstu

Do najbardziej popularnych darmowych edytoréw grafiki wektorowej nalezy Inkscape.
Korzysta on z otwartego standardu W3C SVG (ang. Scalable Vector Graphics), jako swoje-
go rodzimego formatu. Jest darmowym oprogramowaniem typu open source. Inkscape
tworzy grupa autor6w zaangazowanych w projekt. Pliki instalacyjne na rézne platformy
sprzetowe s3 dostepne do pobrania na stronie https://inkscape.org.

A Niviy okt 1< lnkscspe =i
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Rys. 21.1. Okno gtéwne programu Inkscape
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Obrazy utworzone w programie Inkscape s3 zapisywane w formacie SVG, ktdry jest
obstugiwany przez wszystkie gléwne przegladarki internetowe (bez dodatkowych wty-
czek) oraz wspomagany przez jezyk HTML 5. Warto przypomnie¢, ze obrazy SVG mozna
tworzy¢ bezposrednio z poziomu skryptu osadzonego w kodzie HTML. Dodatkowo
Inkscape umozliwia eksportowanie obrazéw do formatu PNG, obstugujacego przezroczy-
stoé¢, oraz PDF, co moze by¢ istotnym argumentem do stosowania wlagnie tej darmowe;
aplikacji.

Pionowy pasek znajdujacy si¢ po lewej stronie gléwnego okna to przybornik. Zawie-
ra on narzedzia do rysowania i edycji obiektéw. W gérnej czesci okna, ponizej menu
gtéwnego, znajduje sie pasek poleceri, na ktérym umieszczono przyciski realizujgce
gléwne polecenia programu. Ponizej tego paska znajduje sie pasek kontrolek narze-
dziowych z elementami kontrolnymi przypisanymi do aktualnie wybranego narzedzia.
Na pasku stanu, polozonym na dole okna, sg wy$wietlone informacje dotyczace two-
rzonego obrazu.

Wszystkie narzedzia w edytorze grafiki wektorowej nazywa si¢ narzedziami ksztal-
tu. Na kazdym utworzonym lub zaznaczonym ksztalcie sg widoczne uchwyty w postaci
matych kwadratéw. Po wybraniu kursorem myszy dowolnego uchwytu mozna edytowaé
ksztatt.

W obszarze roboczym mozna zaznacza¢ jeden wybrany obiekt lub grupe obiektéw.
Poza tym cechy obrazu wektorowego pozwalajg na aczenie réznych obiektéw w grupe.
Grupa podczas przemieszczania badZ przeksztalcania zachowuje sie tak jak pojedynczy
obiekt. Polaczone obiekty mozna w dowolny sposéb rozdzielaé, edytowac i ponownie 13-
czy¢. W programie Inkscape sa dostepne zaawansowane dzialania na obszarach §ciezek
(tzw. ksztaltowanie): suma (spawanie), réznica (przyciecie), cz¢$¢ wspoélna. Tak jak w apli-
kacjach do edycji grafiki rastrowej, obiekty mozna wypeinia¢ kolorem lub edytowa¢ barwe
konturu.

W edycji obrazéw wektorowych korzysta sie réwniez z warstw. Pozwala to oddzieli¢
poszczegblne etapy pracy. Przydatnymi funkcjami sg takze powielanie obiektéw oraz
zmiana kolejnoéci ich potozenia. Istotng cecha aplikacji jest mozliwo$§¢ importowania ob-
razéw rastrowych. Program Inkscape to potezne narzedzie do edycji grafiki wektorowe;j.
W nastepnych rozdziatach opiszemy jego podstawowe mozliwosci.

Rysowanie figur w programie Inkscape

Do rysowania figur geometrycznych wykorzystuje sie przybornik. Znajduja sie w nim
ikony umozliwiajace rysowanie prostych i ztozonych figur 2D i 3D. Oprécz wskazania
okreslonej figury kursorem myszki, edytor oferuje mozliwo$¢ wyboru za pomoca klawi-
szy funkcyjnych, co moze znacznie usprawnic prace. W tabeli 21.1 przedstawiono dostep-
ne opcje przeznaczone do rysowania figur.
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Tabela 21.1. Narzedzia do tworzenia figur geometrycznych

prostokaty i kwadraty [F4] 4
obiekty 3D [Shift] + [F4] @
okregi, elipsy i tuki | [F5] O
gwiazdy i wielokaty [*] @?
spirale [F9] @

Dodatkowo program umozliwia rysowanie linii prostych — [Shift] + [F6] — i reczne
kreélenie linii krzywych — [F6)].

Rys. 21.2. Przyktadowe figury rysowane w programie Inkscape

Najczeéciej uzywanym narzedziem jest Wskaznik. Jest to najwyzej potozony przycisk
na przyborniku. WskaZnik mozna réwniez wybra¢, naciskajac klawisz [F1] lub klawisz
[Space]. Po wyborze wskazZnika wokét obiektu ukaze sie osiem uchwytéw w ksztalcie
strzatek. Za ich pomoca mozna:

o przesuwacl obiekt przez przecigganie go;
e skalowac obiekt przez przesuwanie jednego z uchwytéw.

Po ponownym kliknieciu na zaznaczonym obiekcie uchwyty zmienig wyglad i umoz-
liwig:

e obrécenie obiektu przez przesuwanie uchwytéw naroznych;
e pochylenie obiektu za pomoca przeciggania nienaroznych uchwytéw.

Po wyborze wskaznika mozna uzywa¢ numerycznych pél wprowadzania na Pasku
kontrolek narzedzi, zeby ustawi¢ doktadne warto$ci wspétrzednych (X i7Y) i wy-
miaréw (S i W) selekcji.
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Zmiana koloru wypelnienia, konturu, stylu konturu oraz innych wlagciwosci jest do-
stepna po zaznaczeniu obiektu wskazZnikiem oraz uruchomieniu menu Wypelnienie
i kontur ([Shift] + [Ctr]] + [F]). Kolor mozna wybra¢ w jednym z dostepnych modeli
barw lub wskaza¢ na palecie koloréw umieszczonej w dolnej czeéci obszaru roboczego.
Dodatkowo, oprécz jednolitego koloru, mozna zastosowac gradient liniowy, gradient
radialny, gradient mesh oraz desen.

had »

@ Wypelnienie i kontur... (Shift+Ctr...  — O X
[AWypelnienie i kontur... (Shift+Ctrl+F) ® ®

" Wypelnienie [ Kontur = Styl konturu
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Rys. 21.3. Wypelnienie i kontur

Najwieksza zalety grafiki wektorowej jest mozliwo§¢ tworzenia dowolnego ksztattu
lub zmiany ksztaltu narysowanego obiektu: wszystko jedno, czy jest nim figura geome-
tryczna, czy tekst. Do edycji wlasnych form graficznych stuzg sciezki oraz krzywe Béziera.
Edycja ksztalttu krzywej jest mozliwa dzieki prowadnicom i weztom.

Rys. 21.4. Edycja obiektéw za pomocy $ciezek
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PRZYKLAD 21.1
Sprébujemy narysowac komete. Wykorzystamy opisane powyzej mozliwo$ci. Two-
rzenie obrazu wykonujemy w ponizszych krokach.

Krok 1. Wybieramy narzedzie do rysowania gwiazd i wielokatéw. Rysujemy gwiaz-
de na stronie w obszarze roboczym. Zaznaczamy ja wskazZnikiem oraz wybieramy

kolor z6tty jako wypelnienie.

Krok 2. Za pomoca narzedzia do rysowania krzywych Béziera i linii prostych rysu-
jemy szablon warkocza komety.

Krok 3. Nastepnym etapem bedzie modelowanie warkocza za pomoca narzedzia
do edycji weztéw. Mamy wéwczas mozliwo§¢ nadania wlasciwego ksztattu i poto-

zenia warkocza.
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Krok 4. Po operacji modelowania warkocza zaznaczamy obiekt wskaznikiem i wy-
bieramy kolor wypelnienia, taki sam jak gwiazdy. Nastepnie, za pomoca menu
Edycja — Powiel, wykonujemy ustalong liczbe kopii warkocza. Po operacji powiele-
nia, korzystajac z opcji wskaznika, obracamy i przesuwamy kopi¢ w odpowiednie
miejsce, aby uzyskac koricowy efekt (widoczny na rysunku).

Grupowanie obiektow

W edytorze Inkscape mozemy wykonywaé modyfikacje oraz inne dziatania na obiektach
faczonych w grupy. Grupa zachowuje si¢ wtedy jak pojedynczy obiekt. Zeby utworzy¢
grupe, nalezy wybrac jeden albo wiecej obiektéw i nacisna¢ [Ctrl] + [G]. Aby rozgrupowac
jedna lub wiecej grup, trzeba wcisna¢ [Shift] + [Ctrl] + [G].

Rys. 21.5. Grupowanie obiektéw
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Pozostate operacje

Jedng z przydatnych operacji jest powielanie obiektu ([Ctrl] + [D]). Kopia obiektu jest
umieszczana doktadnie powyzej oryginatu i zaznaczana. Podobng funkcjonalnoscig cha-
rakteryzuje sie narzedzie do klonowania ([Alt] + [D]). Opcja klonuj udostepnia jednak
wiecej mozliwosci, np. klonowanie wielokrotne tworzace uktad klonéw wedtug ustawieri
uzytkownika.

Kolejng przydatng funkcj jest mozliwo$¢ uktadania obiektéw w stos. Pozwala to na
ulozenie obiektéw jeden na drugim wediug wymagan tworzonego projektu. Aby prze-
nie§¢ dany obiekt, nalezy go zaznaczy¢ oraz z menu Obiekt wybrac jedng z dostepnych
opcji:

e przenie§ w gore,

e przenie$ w dét,

e przenie$ na wierzch,
e przenie§ na spod.

Polecenia w menu Sciezka pozwalajg m.in. na wykonywanie operacji logicznych na
obiektach. Jezeli dwa obiekty zachodza na siebie w stosie, mozemy po zaznaczeniu ich
wskaznikiem wykona¢ nastepujace operacje:
suma,
réznica,
cze$¢ wspdlna,
wykluczenie,
podziat,

rozciecie $ciezki.

suma ‘ czesc¢ wspolna

' roznica q Wykluczeme

Rys. 21.6. Przyklad podstawowych operacji logicznych na obiektach
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Tekst

Za pomoca programu Inkscape mozna tworzy¢ proste i zlozone obiekty tekstowe, takie
jak nagltéwki, banery, logotypy.

Aby dodac do projektu obiekt tekstowy, wystarczy uruchomic narzedzie Tworzenie
i modyfikowanie obiektéw tekstowych ([F8]) i wybra¢ miejsce na obszarze
roboczym do edycji. Aby zmienic rodzine czcionek, styl, rozmiar i wyréwnanie, nalezy
otworzy¢ okno dialogowe Tekst i czecionka. W tym oknie znajduje sie zaktadka
Tekst, w ktérej mozna edytowaé zaznaczony obiekt tekstowy. Bywa to wygodniejsze
niz edycja bezposérednio na obszarze roboczym, chociazby dlatego, ze w tej karcie dziata
sprawdzanie pisowni. Tekst, jak kazdy obiekt w Inkscape, mozna modyfikowaé. Oprécz
zastosowania efektéw dostepnych w programie, mozna przeksztalci¢ tekst w $ciezke
([Shift] + [Ctr]] + [C]) i modyfikowa¢ kazdg litere indywidualnie. Przyktad takiej operacji
przedstawiono na rys. 21.7.

Technik

Rys. 21.7. Przyklad modyfikacji tekstu (wyzej tekst wyjéciowy, nizej — zmodyfikowany)

Autorzy stron internetowych wykorzystuja edytor grafiki wektorowej do tworzenia
baneréw, przyciskéw, ikon lub innych elementéw graficznej konstrukeji strony.

PRZYKLAD 21.2

Najcze$ciej przygotowywanym elementem na potrzeby tworzenia stron i aplikacji

internetowych sg przyciski. Naszym zadaniem bedzie wykonanie przycisku o na-
zwie OBLICZ za pomocg edytora Inkscape. Efekt naszej pracy musimy zapisac
w pliku z rozszerzeniem png. Tworzenie przycisku wykonujemy w pieciu krokach.

Krok 1. Uruchamiamy program Inkscape. Rysujemy prostokat z jasnoszarym ko-
lorem wypelnienia i krawedzi (RGBA:ccccccff) oraz delikatnie zaokraglonymi
naroznikami krawedzi.
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Krok 2. Wykonujemy dwie kopie naszego prostokata. W jednym z nich zmienia-
my kolor wypelnienia i krawedzi na jasny odcieri niebieskiego (RGBA:80b3ffft),
w drugim — na niebieski (RGBA: 0066£fff).

Krok 3. Nastepnie przeciggamy niebieski prostokat na szary, ktéry bedzie imito-
wal cien przycisku. Nie zawsze uda nam sie umiesci¢ idealnie jeden prostokat na
drugim, dlatego musimy skorygowac potozenie wlagciwoéciami X i Y na gérnym
pasku kontrolek narzedzi. W ten sam sposéb postepujemy z prostokatem jasnonie-
bieskim. Efekt jest widoczny na rysunku ponize;.

W ten spos6b mamy ustalony ksztatt przycisku, jego kolor oraz efekt grubosci
1 cleniowania.

Krok 4. Za pomoca narzedzia do wstawiania tekstu edytujemy tekst OBLICZ.
Dobieramy czcionke Rockwell Extra Bold, wielko$¢ oraz kolor.

Krok 5. Przycisk jest praktycznie skoriczony, ale na stronie potrzebujemy mie¢ naj-
czedciej trzy wersje przycisku: przed wybraniem, aktywny (po najechaniu kur-
sorem myszki) oraz wcisniety. Dlatego musimy zrobi¢ dwie kopie naszego przy-
cisku i lekko je zmodyfikowaé. W aktywnym zmienimy tylko kolor wypeinienia
pierwszego prostokata na jasniejszy odcien niebieskiego. W przycisku wcisnietym
zmniejszymy odstep miedzy pierwszym a drugim przyciskiem, aby stworzy¢ efekt
wci$niecia. Koricowy efekt pracy jest widoczny na rysunku ponizej. Na koniec eks-
portujemy kazdy przycisk do formatu png.
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~ OBLICZ

e e —

OBLICZ

| S,
Tr I
- .

Bardzo przydatna funkcja w tworzeniu obrazéw wektorowych jest opisywanie tekstu

na krzywej. Ta operacja pozwala na wykonanie ciekawych logotypéw, ikon oraz innych
elementéw strony.

"' [
i Iy

Aby uksztattowac tekst wzgledem krzywej, nalezy postepowac wedtug ponizszych
krokéw.

Krok 1. Rysujemy lini¢ (np. za pomocga piéra) i odpowiednio ja modelujemy (edytu-
jemy wezly). Powyzej edytujemy tekst i jednocze$nie nadajemy mu odpowiednie
styl i kolor.

TECHNIK INFORMATYK

Krok 2. Kolejnym etapem pracy bedzie zaznaczenie napisu oraz §ciezki i wybranie
Tekst — Wstaw na $ciezke. Nastepnie mozemy usungc kolor konturu w oknie
Wypelnienie i kontur. Efekt koficowy przedstawiono na rysunku.

INF ORM
wiv 4
e b
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SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Skorzystaj z narzedzi oraz funkcji edytora Inkscape i narysuj flage Unii Europejskiej.

2. Wykonaj projekt ikony (Plik — New from Template — Icon) na strone¢ internetowa
XVI Liceum Ogoélnoksztalcacego. Projekt ma by¢ zgodny ze wzorem przedstawionym
na rysunku. Zapisz projekt jako ikona.png.

3. Wykonaj w programie Inkscape dwa przyciski nawigacyjne z narysowanymi strzatka-
mi w lewo i w prawo. Kazdy przycisk powinien miec trzy wersje (przed wybraniem, ak-
tywny oraz wcisniety). Kazdy przycisk wykonaj w takim samym zestawie barw. Gotowe
przyciski zapisz pod nazwami prawo.png i lewo.png.

#) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie zastosowanie moga miec na stronach internetowych obrazy wykonane w progra-
mie Inkscape?

2. Wyjasnij, co umozliwia przeksztalcenie obiektu w §ciezke.

3. Jakiego skrétu nalezy uzy¢, aby wybrac narzedzie do rysowania gwiazd i wielokagtéw?
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Edycja gotowych
obrazéw cyfrowych

ZAGADNIENIA

m Poprawianie jakosci obrazéw cyfrowych
m Zasady obrébki obrazéw

m Wykonywanie zrzutéw z ekranu

Oprécz tworzenia obrazéw cyfrowych, w edytorach graficznych czesto wykonuje sie
obrébke plikéw graficznych pochodzacych ze skanera, kamery, aparatu cyfrowego lub
zrzutu ekranowego. Sprowadza sie to do nastepujacych operacji:

e poprawy parametréw obrazu, takich jak naswietlenie, kolor, kontrast,

e kadrowanie,

¢ skalowanie,

e przeksztalcenie (obrét, odbicie),

e przeksztalcanie geometryczne.

Dodatkowo wykonuje sie konwersje miedzy formatami zapisu pliku lub proste techniki
poprawy zdjeé typu:
e redukcja czerwonych oczu,
e retusz,
¢ fotomontaz.
Czesto wykonywang czynnogcig jest réwniez tworzenie i obrébka zrzutéw z ekranu.

Skalowanie to proporcjonalna zmiana rozmiaréw obrazu wzgledem oryginatu. Skalo-
wanie w programie GIMP mozna wykonac¢ za pomocg opcji Obraz >> Skaluj obraz.
Ta funkcja pozwala na dopasowanie rozmiaru obrazu do parametréw strony internetowej
oraz zmiane rozdzielczo$ci.

Kadrowanie to przyciecie oryginalnego obrazu w celu uzyskania optymalnego kadru
do wykorzystania jako oddzielny plik graficzny.
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M [IMG_0673] (zaimportowany)-2.0 (Kolory RGE, 14 wa) 3264x2448 - GIMP - O b

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc

o B Skalowanie obrazu

K. Skalowanie obrazu
[INMG_ D673 (zaimportowany)-2

Wymiary obrazu
Szerokoéé: 1604

Wysakodé: 1200 g? pr~ !

1600= 1200 piksed
Rozdzielezos¢ X: 72,000 3

Rozdzielczosc ¥: | 72,000 %IJE pikselifin |

Interpolacja:  Szescienna

Pomog | Przywrod Przeskaluj | Anuluj

2576, 312 tpﬂcv 25 %EI IMG_0&673.1PG (76,5 ME)

Rys. 22.1. Operacja skalowania obrazu

NS [IMG_DET73) (zaimportowany)-2.0 (Kelory RGE, 1 warstwa) 3264x2448 — GIMP 5 O b4

Plik Edycja Zaznaczenie MWidok Obraz Warstwa Kolory [MNarzedzia Filtry Okna Pomoc
1 1

[L_ \ .-. .I. 1_'
A,

A

rw. "'ﬂ""{-ﬂ' 'ﬂ"""‘il""*..?‘

[ o 25 *EIJS{ Klikniecie lub naciéniecie klawisza Enter wykadruje

Rys. 22.2. Operacja kadrowania
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Przeksztalcenie pozwala na wykonanie lustrzanego odbicia lub obrotu o okreslony kat.
Na rys. 22.3 przedstawiono sposéb wykonania takiej operacji.

B [IMG_0673] (zaimportowany)-2.0 (Kolory RGB, 1 warstwa) 3264x2448 — GIMP = O X
Plik Edyca Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory MNarzedzia Fitry Okna Pomoc

. |.r..l L LJ_J_Lf'??_L_-_J_J] & Duplikyj Ctrl+D

_________________ o . mmujﬂf’ﬂ W

| Przeksztalcenie g Odbij poziomo
\ B, Wymiary piétna..

Dopasuj ptétno do warstw
Dopasuj ptotne do zaznaczenia

Odbij pi¢ Odbija obraz poziomo

Obroc o|Naedsniede klawisza F1 wyswietli pomoc

Obroc o 90° w lewo
Obréc o 180°

Bozmiar wydruku...

: @
Ay =, Skaluj obraz...

Oad oL

Gilnt},rna

A Kadruj wedlug zaznaczenia ’
Automatycznie przytnij obraz 1’ .'*’f '.

Dokladnie przytnij 4

Polacz widoczne warstwy...

Splaszcz obraz

Wyrdwnaj widoczne warstwy...

Prowadnice
4 [ Skonfiguryj siatke...
"" (1] ‘u"ﬂa§<:n~_qsc: obrazu

Alt+Enter

WLk L i
\ & i? Y S

IR R R

_—

|" f'—.]-l'

=

P 25 %.:l Odbija obraz poziomo

Rys. 22.3. Operacja przeksztalcania obrazu

Konwersja formatéw polega na zapisaniu (wyeksportowaniu) tego samego pliku
w innym formacie obslugiwanym przez program docelowy lub przegladarke inter-
netowa. Do konwersji mozna wykorzysta¢ dowolny edytor graficzny lub specjalne
aplikacje narzedziowe zwane konwerterami. Przyktadem takiej aplikacji jest program
XnConvert.
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& XnConvert - O x

Wejsoe: 1plikdw  Akge [0/0]  Wwscde  Stan Ustawienia O programie

Wyisde

{®) Folder zrodiowy
T i
|Folder = |
’ ! ) Folder
Mazwa plisu Format
Mazwa plku | {Filerame}_wynik{Format} ~ | IT Taki sam jak oryginai
e Talkd sam jak oryginahy
Wiekosf znakdw  Bez zmian - Start index 921 - TI Bitmap
EMP - Windows Bitmap
Opcie Plici wiglostronicowe CGSI: :%ﬂk ik
I § F S ] ke DCX - Zsoft Multi Paintbrush
Jezeli pliki wyjsciowe juz istrieje | Zapytaj - | [] Podczas konwer towania zachowaj wislostronicowosé pliu 0os -D?E\':‘t Dranf;aefacf
[ zachowaj strukture folderdw [] Kenwertu wszysthie strony pliku wiglostronicowege BI,E; -_Eg;l;{ﬂar-‘l’ramr
EMF - Windows Enhanced Metafile
E | .
RN Po konwersj FTS - Flexible Image Transport System
GER - Gimp Brush
[] 2achows oryginaina dats | czas ] Otwérz w eksploratorze pikéw GIF - CompuServe GIF
i GRO - HP-48 /49 GROE
[ zachowaj metadane [ clear the Input’ files) HOR -ﬁ.rdnl‘i Binary
[ Zachowsj profil kolorgw HRU - HRU
IC0 - Windows Ioon
] usuni oeygnal IFF - Amiga IFF
IFF - Explore (TOI) & Maya
IMG - ¥ivid Ray-Tracer N
& | *| B ® | [¥ Esportu do Noonvert.. B &5 » |5 Konwertug| | Zamiij

Rys. 22.4. Okno programu XnConvert

Zrzuty ekranu. W poczatkowej fazie rozwoju komputeréw osobistych wprowadzono
opcje wydruku z ekranu (ang. print screen) za pomoca klawisza [PrtScr] lub [PrtSc].
Ta metoda jest nadal wykorzystywana, ale zrzut nie jest wysytany do drukarki, tylko wkle-
jany do schowka systemowego. Mozna réwniez uzy¢ skrétu klawiszy [Alt] + [PrtScr] w celu
zrzutu zawarto$ci aktywnego okna. Wykonany w ten sposéb zrzut otwiera si¢ w dowol-
nym edytorze graficznym.

Dodatkowo bezposérednio w programie graficznym GIMP mozna wykonywa¢ zrzuty do
dalszej obrébki. Aby tego dokonad, otwieramy opcje P1ik — Utwérz - Zrzut ekranu.

4 Edytor obrazéw GIMP - O ®
Plikk Edycia Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Namedzia Eitry Qkna  Fomog
k Mowy... CtrleM
Utwérz P | [ Zeschowka Shift+ Ctrl+V
B Dtwérze. Ctrl+0 Skaner/aparat...
. Otworz jako warstwy... Ctrl+Alt+ 0 Ze strony WWW...
&) Otwor polozenie... £V ek
Ostatnio otwierane 1 Przyciski Przechwytuje obraz okna lub pulp itw)
Logo Maziinigeis kiowitza F1 wyiwies
Zapis Ctri+S : it
& Zepiz : Mew Brush from Text...
] ZQFfsz;a:co_... Shift+ Ctrle 5 Deaiic .
Zapisz kopie.. Motywy stron WWW »
Proywpoc
Vihyeksportu) Ctri+E
VWyeksportuj jako... Shift+Ctrl+E
LHwrz szablon...
8 Ustawienia strony
& Wydrokyj.., Ctrl+P
Wiadciwosc
H Zamknij widok Ctrl+W
# Zamknij wszystkie Shift=Ctrl=W
dll Zakorcz Ctrl+0Q

Rys. 22.5. Wykonywanie zrzutéw ekranu w programie GIMP
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Po utworzeniu zrzutu w programie GIMP lub wklejeniu zrzutu ze schowka systemo-
wego mozemy dokonac okre$lonych zmian w rozdzielczo$ci badz wielkoéci obrazu.

PRZYKLAD 22.1

Naszym zadaniem jest wykonanie banera na strone internetowg szkoty. Baner ma

reklamowac jedna z pracowni ksztalcenia praktycznego. Do wykonania zadania
wykorzystamy dwa przygotowane zdjecia oraz edytor graficzny GIMP. Do wy-
konania banera wykorzystamy technike fotomontazu. Aby poprawnie wykonac
to zadanie, musimy postepowac wedtug ponizszych krokéw.

Krok 1. Uruchamiamy edytor graficzny GIMP. Nastepnie kolejno otwieramy dwa
przygotowane wczeéniej zdjecia w oddzielnych oknach. Dobieramy zdjecia tak,

aby ich rozmiary, rozdzielczo$¢ oraz pozostale parametry okazaly sie zblizone.
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Krok 2. Jedno zdjecie bedzie ttem naszego banera. Uczniowie z drugiego zdjecia
beda wklejeni i scaleni z ttem. Zaznaczamy obszar z postaciami uczniéw i wyci-
namy go. Nastepnie wklejamy do obszaru zdjecia z tltem.
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mm *[21] (zaimportowany]- 1.0 (Kolory RGE, 2 warstwy) 403121613 - GIMP = 0 >
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Wchodzimy do menu warstw. To, co przed chwila wkleili§my, jeszcze nie jest nowa
warstwa. Aby wklejenie uczyni¢ nowa warstwg, musimy wybrac¢ opcje Nowa war-
stwa. Za pomoca narzedzia Przesuniecie mozemy ustawi¢ wklejong warstwe, tak
aby jak najlepiej dopasowac grafiki. Na naszym banerze mamy uzyskaé wrazenie
pracy malutkich ludzi wéréd olbrzymich elementéw elektronicznych plyty gtéw-
nej. Dobra praktyka jest zmniejszenie krycia wklejonej warstwy suwakiem Krycie
do ok. 60-70% — w celu lepszego podgladu obu warstw. Jesli zajdzie taka potrzeba,
nalezy przeskalowac wklejong warstwe. Gdy wykonamy wszystkie czynno$ci i uzy-
skamy zaplanowany efekt, musimy zmieni¢ krycie na 100%.

Krok 3. Nastepnie dodajemy Maske warstwy (Biata bez przezroczystosci) dla wkle-
jonej warstwy. Wykonujemy te operacje w oknie Warstwy — wybieramy z menu
uruchomionego prawym klawiszem myszy opcje Dodaj maske warstwy.

- 1] (zmmportoweny 1.0 (Kolory RGE, 2 warsheany) 4037:1613 - GIMP O
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= Dodanie maski do warstwy
Wilgona wasmwa-13 [21] [zamponowany]]

() Crarna (peina presrocrysiosc)
(7} Eansd alfa warstery
() Przeniesienie kanadu alfa warstey

() Tamnacenic
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Krok 4. Nastepnie za pomoca narzedzia Pedzel, wybranego z okna przybornika,
oraz koloru czarnego (#000000) rysujemy na masce dodanej do wklejonej warstwy
tak, aby zostaly tylko te elementy 0s6b, na ktérych nam zalezy. Nalezy tutaj dopa-
sowac odpowiednie ksztalt i wielko§¢ pedzla.
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Krok 5. Po zakoticzeniu usuwania niepotrzebnych elementéw wklejonego obrazu
nasz baner jest juz prawie gotowy. Mozemy wykorzysta¢ jeszcze Wygtadzanie lub
Rozmycie Gaussa w Filtrach do doktadnego wykoniczenia krawedzi taczacych dwa

obrazy. Mozemy sptaszczy¢ obraz, likwidujac (faczac) warstwy.

Krok 6. Ostatnim etapem prac bedzie dodanie tekstu do naszego banera. Wybie-
ramy narzedzie Tekst oraz czcionke i jej wielko§é. Edytujemy tekst ,Pracownia
urzadzeri techniki komputerowej”. Gotowy baner mozemy wyeksportowac do
dowolnego formatu, aby osadzi¢ go na stronie internetowe;j.
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%] PRAKTYCZNE WSKAZOWKI

Do dobrych praktyk stosowanych podczas tworzenia obrazéw cyfrowych na potrzeby

stron internetowych zalicza sie:

L=

unikanie skalowania obrazéw bezposrednio w kodzie HTML; obrazy powinny by¢
wykonywane w rozmiarze, w jakim ich uzyjemy;

przygotowywanie obrazéw z uwzglednieniem rozdzielczoéci ekranowej urzadzen,
na ktérych beda wyswietlane;

stosowanie modelu barw wlasciwego dla urzadzenia, na ktérym obraz bedzie prezen-
towany (monitor, drukarka itp.);

dobieranie formatu pliku graficznego wlasciwego do zastosowania obrazu na stronie;
stosowanie kompresji podczas zapisu tylko wtedy, kiedy dany obraz nie bedzie poddany
zaawansowanej obrébce (np. edycja histogramu);

pamietanie o prawach autorskich do obrazéw wykorzystywanych na stronie interneto-
wej oraz o ochronie danych osobowych oséb znajdujacych sie na zdjeciach;
stosowanie w galeriach miniatur obrazéw docelowych;

stosowanie dzielenia na mniejsze elementy w celu przy$pieszenia tadowania elemen-
téw graficznych majacych duze rozmiary.

) SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1.

Wykonaj konwersje dowolnego pliku z rozszerzeniem jpg na plik z rozszerzeniem ico.
Skorzystaj z zasobéw sieci Internet i dowiedz sig, jakg funkcje petnia pliki z rozszerze-
niem ico.

. Zeskanuj dowolne zdjecie z ostatniego wydarzenia klasowego oraz zapisz je w formacie

jpg. Otwérz zdjecie w programie GIMP i zastosuj na nim trzy dowolnie wybrane filtry
dostepne w menu Filtry. Efekt wyeksportuj do pliku z rozszerzeniem png.

. W programie Inkscape wykonaj logotyp hotelu potozonego w nadmorskim kurorcie.

Dyrektor hotelu chce, aby gtéwnym motywem byt napis ,,Hotel Bryza SPA” opisany na
krzywej imitujgcej morska fale. Gotowy projekt wyeksportuj do pliku z rozszerzeniem

pHg.




4. W programie GIMP wykonaj baner o rozmiarze 1024 x 200 na strone internetowg two-
jej szkoly. Wykorzystaj logo szkoty oraz wykonane przez siebie zdjecie. Gotowy baner
zapisz pod nazwa logo.png.

5. W programie GIMP wykonaj pocztéwke z wakacji. Zastosuj technike fotomontazu.
Gotowy projekt przedstaw do oceny nauczycielowi.

b.d SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Skorzystaj z sieci internet i znajdZ informacje dotyczace matryc §wiattoczulych naj-
nowszych aparatéw cyfrowych. Zapisz w zeszycie parametry obrazéw cyfrowych, jakie
mozna wykonac za pomoca tych aparatéw.

2. Wyjaénij, czym rézni sie kadrowanie od skalowania.

3. Oblicz, ile pikseli zawiera obraz cyfrowy o wymiarach 5,08 cm na 5,08 cm zapisany
w rozdzielczoéci 72 ppi?







na stronach
internetowych

% Animacja na stronach internetowych
= Publikacja plikéw wideo na stronach internetowych
% Przygotowanie plikéw dzwiekowych
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)“)  Animacja na stronach
/) internetowych

ZAGADNIENIA

= Animacja komputerowa

= Formaty plikéw z animacja

= Rodzaje animacji

= Przygotowanie animacji na potrzeby strony internetowej

Animacja komputerowa

W poprzednim rozdziale opisano zasady tworzenia i edycji grafiki statycznej. Charaktery-
zuje sie ona wy§wietlaniem obrazu cyfrowego o statych, okreslonych w czasie edycji para-
metrach. W nowoczesnych stronach i witrynach internetowych coraz cze$ciej korzysta sie
takze z grafiki dynamicznej, ktéra nazywa sie grafika dynamiczng lub animacja.

Animacja to tworzenie cyfrowych obrazéw ruchomych z obrazéw statycznych za
pomoca zmiany parametréw wy$wietlania, odtwarzanych w okre§lonym czasie.

Animacja moze obejmowa¢ zmiany:
o polozenia obiektu;
o ksztaltu i rozmiaru obiektu;
» wygladu (koloru, gradientu, tekstury itp.);
o polozenia i orientacji kamery;
o parametréw o$wietlenia planu.
Kazdy obraz, z ktérego sktada sie animacja, nazywa sie ramka (ang. frame) lub klatka.

Do podstawowych metod tworzenia animacji komputerowej zalicza sie:
animacje poklatkows — kazda ramka animacji tworzona osobno, niezaleznie od innych,

2

najcze$ciej w postaci mapy bitowej;

o metode ramek kluczowych (ang. key frames) — generowanie wybranych ramek, ktére
definiujg wazne fazy animacji; pozostate ramki s obliczane (interpolowane) na pod-
stawie ramek kluczowych;

2

animacje proceduralng (ang. procedural animation) — poszczegblne ramki s obliczane
przy uzyciu skryptéw (algorytméw); skrypty opisujg szczegétowg zmiane wladciwosci
poszczegblnych obiektéw;

o animacje szkieletowg — definiuje kazdy ruchomy obiekt za pomocg dwéch sktadowych:
szkieletu (ang. skeleton) oraz skéry (ang. skin); szkielet tworzy hierarchiczng strukture,
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na ktérg jest nakladana skéra (np. tekstura lub siatka tréjkatowa) przenoszaca ruch
szkieletu, ten za$ jest zgodny z przyjetymi zasadami i modelami kinematycznymi;

e animacje interaktywng — obiekty s sterowane przez uzytkownika.

Poszczeg6blne obrazy w animacji zmieniajg sie z odpowiednig czestotliwoscig liczong
w klatkach na sekunde — fps (ang. frames per second). Animacje uznaje sie za pltynng wtedy,
gdy czestotliwo§¢ wynosi co najmniej 12 fps. Przyktadowo: czestotliwo$¢ 24 fps stosuje sie
w kinematografii. Przyjetym standardem animacji komputerowej jest zakres od 25 fps
do 35 fps. W bardzo zaawansowanych graficznie grach komputerowych spotyka sie czesto-
tliwo$¢ dochodzgca do 60 fps.

Animacja komputerowa moze by¢ tworzona w dwdéch trybach: offline oraz czasu rze-
czywistego. Animacje offline wykorzystuje sie na stronach internetowych. Kolejne ram-
ki sg edytowane wedtug okre§lonego scenopisu, a efekt prac jest zapisywany do pliku.
Animacja czasu rzeczywistego polega na generowaniu poszczegélnych klatek na biezgco,
np. w grach komputerowych.

Na rys. 23.1 przedstawiono przyktadowe etapy tworzenia animacji komputerowej wyko-
rzystywanej na stronach internetowych.

Pomyst
y

Powstanie wstepnego scenariusza (ang. moodboard) zawierajacego
przyktadowe ujecia lub obiekty

—> Stworzenie scenopisu (ang. storyboard)

Wybér metody tworzenia animacji, formatu i narzedzi (aplikacji) <+

Wykonanie modeli obiektéw i przygotowanie niezbednych materiatéw
(zdjecia, pliki dzwiekowe, czcionki itp.)

Wykonanie ramek kluczowych S

— Akceptacja i ewentualne zmiany w storyboard

— Wykonanie wszystkich brakujacych scen w postaci statycznej <

e Wygenerowanie animacji ramek z grafika statyczng

Dodanie efektéw, napiséw lub dZwieku <

Zapisanie w formacie przeznaczonym do zastosowania
na stronie internetowe;j

Y

Testowanie gotowej animac;i

Rys. 23.1. Etapy tworzenia animacji komputerowej
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ryboard to tabela zawierajgca rysunkowy oraz stowny opis poszczegélnych scen.

Podczas projektowania i tworzenia stron oraz aplikacji internetowych animacje najcze-
§ciej stosuje sie w nastepujacych miejscach:
¢ w nawigacji menu i podmenu;
o podczas fadowaniu plikéw strony;
o w trakcie pobierania lub przesytania danych;
o podczas akcji wyboru przycisku;
o w banerach, hero image i sliderach;
o w reklamach badZ marketingowych akcjach.

Slider — rodzaj banera, w ktérym zbidr grafik jest naprzemiennie wyswietlany za po-
mocg okre§lonego algorytmu. Elementami slideréw sa réwniez przyciski pozwalajace
na przewijanie slajdéw.

Hero image —animowany baner, w ktérym wykorzystujemy gtéwna animowang grafi-
ke z tekstem. Tego rodzaju baner staje sie pierwszym elementem wy$§wietlanej strony.

Do podstawowych formatéw plikéw, w ktérych zapisuje sie dynamiczng grafike, zali-

cza sig:

o GIF (ang. Graphics Interchange Format) — popularny format internetowej grafiki statycz-
nej i dynamicznej obstugiwany przez wiekszo$¢ przegladarek internetowych;

o SWF — zamkniety format grafiki wektorowej dedykowany aplikacji Adobe Flash, ktéry
umozliwia zapisanie i odtworzenie animacji oraz catych struktur stron internetowych.

Animacja skryptowa

Animacje elementéw dokumentéw hipertekstowych umozliwiajg skrypty CSS wykorzy-
stujace np. wlasciwo$¢ animation oraz reguly @keyframes. Na rys. 23.2 pokazano
przyktad wykorzystania CSS do ptynnej zmiany koloru tla w okre§lonym czasie.

ZIDOCTYPE html>
<htmlz
J<head>
5€3Lyle>
diwv {
animation: pulse 55 infinite;

[T =S B 0 ) d

}

WO D ] oy LA

Gkeyframes pulse {
10 0% {
1 background-celeor: $#3322FF;

e o I

12 }
1 100% {
14 background-color: #FF1245;

15 }

16 |13

17 Cfolyle>

18 r</head:>

19 H<body>

20 | «div>Prezykiad animacji poprzez zmiang koleoru tia</div:
21  r</body>

22 </html>

Rys. 23.2. Przyktad kodu umozliwiajacy ptynng zmiane koloru tla pod tekstem
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Coraz wiegcej aplikacji internetowych stuzy do budowania animacji na podstawie ar-
kuszy styléw CSS 3. Przykladem jest tu aplikacja online http://cssanimate.com/,
za ktérej pomocg mozna utworzy¢ prostg animacje na podstawie kilku udostepnionych
przyktadéw oraz skopiowac wygenerowany kod CSS (rys. 23.3).

CSS Animate B8 Home Quickhelp? About Contact Demos

Animation properties

Duration o8 sec

Repeat 1 times
B Infinite repeat

Timing function:

linear ﬂ

M Keep state after animation

Rotation point

Frame properties
Name Start
Left

Top

Rotation

Scale X

Scale ¥

element-animation{ # Skew X
animation; animationFrames linear 0.8s; skew ¥ [ ¥
£

Rys. 23.3. Okno cssanimate.com

Z powodzeniem mozna tez tworzy¢ animacje skryptowa na poziomie skryptéw Java-
Script i przygotowaé wrazenie animacji poklatkowej. Przyklady tego rodzaju skryptéw
zostang opisane w drugiej czesci podrecznika.

Dodatkowo skryptéw mozna uzywaé w tworzeniu animacji ramek kluczowych w ta-
kich programach, jak Adobe Flash lub Adobe Animate CC. Do dyspozycji pozostaje jezyk
skryptowy ActionScript, ktéry stuzy gléwnie do kontroli animacji, tworzenia prezentacji da-
nych oraz interaktywnych aplikacji. Skrypty mozna tworzy¢ za pomoca panelu Operacje,
okna Skrypt lub edytora zewnetrznego. Skrypty napisane w jezyku ActionScript urucha-
mia si¢ z poziomu animacji, kiedy dotrze do niego wskaznik odtwarzania, lub za pomo-
cg zdarzen wywolanych przez aktywne elementy, jak np. przyciski. Pelng dokumentacje
tego jezyka skryptowego umieszczono na stronie http://help.adobe.com/pl_ PL/
FlashPlatform/reference/actionscript/3/index.html.

Animowane obrazy GIF

Animowane GIF-y to najpopularniejszy i najprostszy sposéb tworzenia animacji poklat-
kowej. Ten format moze przechowywac wiele obrazkéw w jednym pliku i tworzy¢ z nich
animacje. Dodatkowo GIF obstuguje przezroczysto§¢ monochromatyczng, co ma znacze-
nie w przypadku graficznego projektowania stron internetowych.
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Do stworzenia animowanych GIF-6w wykorzystuje sie liczne oprogramowanie, np. GIF
Animator, Free GIF Maker czy QGifer. Prostg animacje poklatkowg mozna réwniez wyko-
nac za pomocg popularnych edytoréw graficznych, np. GIMP badZ Adobe Photoshop.

Animowany gif w GIMP

Animacje poklatkowa tworzymy dzigki powielaniu poczatkowego obrazu sta-
tycznego oraz przeprowadzeniu modyfikacji na zdublowanych warstwach.
Przykladowsa animacje w programie GIMP wykonamy w czterech krokach.

Krok 1. Tworzymy nowy dokument: ustawiamy zalozone rozmiary obrazu. Ani-
macje wykorzystamy jako logo na stronie z wlasnym tlo, dlatego wybieramy dla
naszego obrazu przezroczystosc.

Krok 2. Po utworzeniu nowego obrazu tworzymy napis KOTEK. Piszemy litere K,
nastepnie tworzymy duplikat warstwy za pomocg okna warstw. Powtarzamy te
czynnoé¢ az do momentu, gdy powstanie caly napis. Dzieki tej samej metodzie
kopiujemy napis linia po linii do géry, a w ostatniej linii zmieniamy kolor napisu.
Caly czas pamietamy o wykonywaniu duplikatéw warstw po kazdej edycji napisu.
Powstaje w ten sposéb zbiér warstw, w ktérym kazda z nich jest traktowana jako
jedna klatka naszej animacji. Efekt konicowy edycji jest widoczny na rys. 23.4.
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Rys. 23.4. Przyklad animacji wykonanej w programie GIMP

Krok 3. Po zakoniczeniu edycji mozemy uruchomic podglad animacji dzigki pole-
ceniu Filtry - Animacja - Odtwarzanie.
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Rys. 23.5. Testowanie animacji w programie GIMP

Krok 4. Nastepnie musimy wyeksportowac obraz w formie animacji. W oknie wy-
eksportowania podajemy nazwe kotek.gif i ustawiamy opcje odtwarzania anima-
cji. Przyktad tej czynnoéci pokazano na rys. 23.6.
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Rys. 23.6. Eksport animacji do formatu GIF

Po zapisaniu obraz mozna odtworzy¢ w dowolnej przegladarce.
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Animacja SWF

Pliki SWF moga zawiera¢ animacje dzieki wykorzystaniu metode ramek kluczowych lub
apletéw w jezyku skryptowym. Ramka kluczowa to zazwyczaj gtéwna klatka filmu, ktéra
musi by¢ opisana w calo$ci, poniewaz jest elementem taczacym klatki po§rednie w pro-
cesie animacji. Pliki SWF moga by¢ uzywane do tworzenia animowanej grafiki i menu
na stronach internetowych. Ten format powstat jako format zamkniety programu Adobe

- I
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Rys. 23.7. Okno programu Adobe Flash

Program Adobe Flash (wcze$niej Macromedia Flash) przez wiele lat byt gtéwnym
narzedziem do tworzenia animacji na strony internetowe w formacie SWEF. Do jej od-
twarzania niezbedne jest zainstalowanie odtwarzacza Flash Player.

Gléwnym obszarem przeznaczonym do pracy jest st6t montazowy, na ktérym montu-
je sie animacje. Ponizej znajduje si¢ o$ czasu, ktérag mozna indywidualnie modyfikowaé
dla kazdej warstwy. Poza tym sa dostepne biblioteka animowanych symboli i obrazéw
oraz paski narzedziowe (np. do rysowania). Na rys. 23.7 przedstawiono okno programu
Adobe Flash.

Prace z programem nalezy rozpocza¢ od zaplanowania animacji i przygotowania ele-
mentéw graficznych lub zdje¢. Wazne jest okreélenie liczby klatek animacji, rozdzielczo-
§ci obrazu oraz tempa odtwarzania.

Dzieki dostepnoéci narzedzi do tworzenia grafiki wektorowej oraz edycji tekstu wigk-
szo$¢ potrzebnych elementéw animacji wykonuje sie w programie. Na koniec pracy mozna
doda¢ dzwiek i opublikowaé gotowa animacje do formatu SWF, GIF lub samo uruchamia-
jacych sie plikéw EXE. Gotowy projekt zapisuje si¢ réwniez w wewnetrznym formacie FLA.
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Adobe Flash dysponuje takze obiektowym jezykiem skryptowym do sterowania ani-
macjami Action Script w wersjach 2.0 oraz 3.0. Skrypty mozna tworzy¢ w trakcie budowy
animacji.

Do ciekawych opcji programu nalezy m.in. wykorzystanie w animacji ruchu po éciezce.
W ten spos6b mozna animowac obiektem po narysowanej wcze$niej $ciezce. Oprécz tego,
zarG6wno w obrazach statycznych, jak i w animacjach wykorzystuje sie warstwy i maskowa-
nia. Polega to na tym, Ze jeden obiekt moze zosta¢ wykorzystany jako maska w celu utwo-
rzenia otworu, przez ktéry beda widoczne inne obiekty wy$wietlane na nizszej warstwie.

W programach typu Adobe Flash czesto wykorzystuje sie animacje metodg klatek po-
srednich. Polega ona na utworzeniu rysunkéw statycznych w poczatkowej ramce kluczo-
wej oraz koricowej ramce kluczowej, ktéra pokazuje zamierzony efekt koficowy. Za pomocy
opcji Animacja ruchu program generuje grupe ramek posrednich i tworzy ptynng animacje.

Technologie wprowadzong przez Adobe Flash coraz czesciej zastepujg w ostatnich
latach HTML 5, WebGL, WebAssembly i CSS. Tylko do korica 2020 r. Flash bedzie wspie-
rany przez Microsoft i Google Chrome.

Do tworzenia animacji internetowych korzystajacych z metody ramki (klatki) kluczo-
wej poleca sie aplikacje Adobe Premiere Pro i Adobe Animate CC.

Innymi programami do tworzenia animacji metoda ramki kluczowej sa:

o Alligator Flash Designer,
o SwiSH Magx,
o Sothink SWF Quicker.

Niestety, wszystkie opisywane programy s3 udostepniane na licencji komercyjnej,

cho¢ umozliwiajg prace réwniez w wersji trial.

Przyklad wykorzystania animacji flash pokazemy dzieki postuzeniu sie progra-

mem Alligator Flash Designer. W czterech krokach utworzymy prosty pokaz slaj-
d6éw do wykorzystania na stronie internetowe;j.

lrok 1. Na wstepie musimy wyselekcjonowac i przygotowac zdjecia do pokazu slaj-
d6éw. W naszym przykladzie bedg to pliki o nazwach 1.jpg, 2.jpg i 3.jpg, poddane
obrébce poprawiajacej jako$¢ zdjecia oraz skalowaniu w programie GIMP.

lrok 2. Po uruchomieniu programu Alligator Flash Designer okre§lamy rozdziel-
czo$¢ ekranu na 800 px na 600 px oraz brak tta pokazu ze wzgledu na lepsze
dopasowanie takiego obrazu do konkretnej kolorystyki strony, na ktérej animacja
bedzie publikowana.

lKrok 3. Po zatwierdzeniu wstepnych parametréw pojawi sie obszar roboczy z pierw-
szg ramkg gotowa do pracy. Pierwsza ramka to nasz pierwszy slajd. Wstawiamy
tutaj pierwsze zdjecie. Nastepnie tworzymy druga ramke za pomocg okna Lista
Ramek. W drugiej ramce wstawiamy drugie zdjecie. Operacje powtarzamy dla
trzeciego zdjecia. Przyklad edycji przedstawiono na rys. 23.8.
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Rys. 23.8. Przygotowanie pokazu slajdéw

Krok 4. Wystarczy teraz skorzystac z ustawienia parametréw animacji za pomoca
funkcji Animacja - Kreator animacji izastosowac je do wszystkich ramek.
Po opublikowaniu animacji mozna ja wykorzysta¢ na dowolnej stronie inter-
netowej. Efekt dzialania animacji pokazano na rys. 23.9.

Flash, B00 x 600, 242 kB (247446 bytes) Glowny Film = by

Rys. 23.9. Przyklad gotowej animacji wykonanej w programie Alligator Flash Designer
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CWICZENIE 1

Tworzenie banera w Adobe Animate CC

Naszym zadaniem jest utworzenie banera na strone internetowg metodg ramek
kluczowych. Tym razem wybierzemy program Adobe Animate CC, dostepny do
wyprébowania na stronie Adobe. Adobe Animate CC to bardzo wszechstronna
aplikacja do tworzenia zar6wno prostych, jak i zaawansowanych projektéw ani-
macji komputerowej. Od wersji Animate CC formatem wewnetrznym tworzonych
plikéw FLA jest XFL. Dla pliku zapisywanego w formacie programu Animate for-
matem domy$lnym jest FLA, a formatem wewnetrznym pliku — XFL. Na rys. 23.10
przedstawiono okno programu.

Animate Plik  Edybyy  Widok Wslaw  Modyliky  Tekel  Polecenia Sterowsnie Debugyp Okne Pomoc

_ Brztyhm—1" ®
o Scenel W

-,

Rys. 23.10. Okno programu Adobe Animate CC

Gléwnymi elementami okna sg obszar roboczy z potozonym po lewej stronie przy-
bornikiem oraz umiejscowionym w dolnej cze$ci panelem nawigacyjnym oraz o
(lub linia) czasu.

Istotny dla pracy w programie jest panel nawigacyjny. Na rys. 23.11 opisano jego
wszystkie elementy.
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Edycja wielu o _
Wstawianie klatki klatek Srodkowa klatka  Przewijanie odtwarzania

Nawigacja miedzy Przenikanie Utworz animacije Petla Odtworz
klatkami ujec klasyczng

Rys. 23.11. Budowa panelu nawigacyjnego

Otwieramy nowy dokument i wybieramy z wy$§wietlonych opcji baner reklamowy
o wymiarach 468 x 60 px. Ustalamy w tym miejscu ptynno$¢ odtwarzania oraz
platforme, na ktérej baner bedzie pracowat (rys. 23.12).

Mowy dokument X

USTAWIEMNIA PREDEFINIOWANE (19) SZCZEGOLY
Szerokosc

468

Jednostki

F | ]u
arzi 1r|

30.00

Typ platformy

HTMLS Canvas

PLIKI PRZYKLADOWE (12)

Rys. 23.12. Okno tworzenia nowej animacji
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W gléwnym oknie pojawi sie utworzony obszar roboczy, a wraz z nim — aktyw-
na pierwsza ramka kluczowa. To, co teraz stworzymy, bedzie statycznym rysun-
kiem w tej ramce. Do utworzonego obszaru roboczego importujemy przygotowany
wczeéniej rysunek, ktéry bedzie odgrywat role tta. Pliki tworzone w programach
Adobe Illustrator i Adobe Photoshop mozna importowac bezposrednio do progra-
mu Animate. Osobno edytujemy litery INF i cyfry 0 oraz 3: ustawiamy je w r6z-
nych miejscach rysunku. Nastepnie tworzymy nowg ramke — wybieramy przycisk
Wstaw klatke kluczowa na panelu nawigacyjnym. Wykonane czynnoéci za-
prezentowano na rys. 23.13.

ﬁ Animate Plik  Edybaj Widok ‘Wstaw Modyfikuj Teist  Polecsnia Sterowanie  Debugup Okno Pomoc

® Bez tytula — 2 [Canvas)® ®

Scenal b

Rys. 23.13. Edycja animacji w programie Animate CC

W nowej klatce kluczowej nieznacznie zmieniamy potozenie liter i cyfr w taki spo-
s6b, aby zblizaly sie do siebie. Nastepnie dodajemy kolejna klatke kluczows. Proces
koniczymy, gdy litery i cyfry stworza jednolity napis INFO03.

Wykonaj podobny baner. Pamietaj, ze im wiecej klatek, tym animacja bedzie bar-
dziej ptynna. Pamietaj r6wniez, jaka liczba klatek zostata zadeklarowana podczas
tworzenia projektu. Najlepiej, gdy ta liczba bedzie réwna liczbie klatek kluczowych
na osi czasu.

Po zakoriczeniu edycji eksportujemy gotowy projekt do postaci animowanego GIF-u.
Efektem naszej pracy bedzie plik animacji do osadzenia na stronie internetowe;
(rys. 23.14).
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Rys. 23.14. Gotowa animacja na strone¢ internetowg

CWICZENIE 2 |

Tworzenie animacji metodg klatek posrednich w Adobe Animate CC

Metoda ramek posrednich wykorzystuje dwa rodzaje ramek: posrednie i kluczowe,
warstwy oraz animacje ruchu. Utworzymy prosta animacje, wykorzystujgc te me-
tode. Przygotowali§émy zdjecie, ktére stanie sie tlem naszej reklamy. Importujemy
je na st6t montazowy. Nastepnie w gérnym lewym rogu edytujemy napis — okre-
§lamy jego wielko$¢ oraz kolor wypelnienia (rys. 23.15). Zaznaczamy tekst, ktéry
bedzie naszym obiektem poddawanym animacji. Jezeli zaznaczenie obejmie inne
obiekty lub wiele obiektéw z danej warstwy, program Animate zaproponuje prze-
konwertowanie tego zaznaczenia na symbol klipu filmowego.

&  Animate Plic - Bdytaj ‘Widok Wstaw Modyfku] Tokst  Polocesa  Stercwanie

®  Berlyluhi—1* =

BALKANY

Rys. 23.15. Poczatek edycji animacji metoda klatek posrednich
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Nastepnie uruchamiamy prawym klawiszem myszy menu kontekstowe na pierw-
szej klatce kluczowej i wybieramy polecenie Utwérz animacje ruchu. Utworzy
sie nowa warstwa, po ktérej mozemy zaznaczony obiekt przeciagnaé w dowolne
miejsce stolu montazowego. Mozna réwniez przesuna¢ dowolny koniec zakresu
animacji na osi czasu, aby skréci¢ lub wydtuzy¢ zakres do odpowiedniej liczby kla-
tek. Istniejace klatki kluczowe wlasciwosci zostang przesuniete proporcjonalnie
do przesuniecia korica zakresu (rys. 23.16).

Pk Edylu]  Widck  Welow  Modyling  Tekdl  Polecenia Sterowane

¥ Berbylude—1* ®

Rys. 23.16. Tworzenie animacji ruchu

Aby przenie$¢ koniec zakresu bez przenoszenia istniejacych klatek kluczowych,
nalezy przeciggna¢ koniec zakresu, przytrzymujac wcisniety klawisz [Shift].

Po wykonaniu tych czynnosci na stole montazowym pojawi sie §ciezka ruchu bie-
gnaca od polozenia w pierwszej klatce zakresu animacji do nowego potozenia.
W zakresie animacji klatki wtadciwos$ci sg widoczne jako mate romby.

Teraz wystarczy wstawic¢ klatke kluczowa dla warstwy zawierajacej tlo tak, aby
byta widoczna przez caly czas trwania animacji obiektu. Po zakoniczeniu edycji
mozemy wyprébowac nasz projekt za pomoca polecenia Testuj £ilmw prawym
gérnym roku okna programu.
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Witaw  Modyfiky] Teist  Polecenia Sterowsrie  Debugy  Ckno Pomoc
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Rys. 23.17. Gotowa animacja metoda klatek posrednich

Aby jednocze$nie utworzy¢ wiele animacji, trzeba rozmiesci¢ obiekty przeznaczo-
ne do animowania na réznych warstwach, zaznaczy¢ wszystkie te obiekty i wybra¢
polecenie Wstaw — Animacja ruchu. W ten sam sposéb mozna réwniez stoso-
wac ruchy predefiniowane dla wielu obiektéw.

Gotowa animacje mozna opublikowa¢ jako plik SWF lub wyeksportowac do ani-
mowanego pliku GIF.

3 SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Wykonaj animacje typu flash za pomoca dowolnej aplikacji, w ktérej narysowany do-

wolny kwiatek musi sie poruszac po spirali. Animacja powinna trwac 10 s.

2. Skorzystaj z dowolnej aplikacji i utwérz animacje w postaci banera o wymiarach 600 px

na 100 px, speiniajacego nastepujace wytyczne:

L

@

ustawic tlo dla banera w kolorze # e80f0f;

animowanym obiektem ma by¢ pitka w kolorze #290fe8, ktéra ma odbija¢ si¢ od
dolnej i gérnej krawedzi banera pod katem ok. 45°: zaczynac od dolnego lewego rogu
i koriczyé na prawym gérnym rogu;

animacja ma symulowa¢ odbicie pitki od kazdej krawedzi w taki sposéb, ze po do-
tknieciu do niej obiekt musi by¢ lekko sptaszczony, a nastepnie wréci¢ do swojego
pierwotnego ksztattu;

w odbijajacym sie obiekcie nalezy wpisa¢ litery oznaczajace inicjaty autora;

obiekt w czasie trwania calej animacji powinien obréci€ sie o 360°;

efekt pracy nalezy zapisa¢ jako animowany GIF pod nazwa pilka.
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3. Skorzystaj z dowolnej animacji i utwdérz hero image o wymiarach 1200 x 800 px przed-
stawiajacy logo i motto twojej szkoty.

4. Skorzystaj z dowolnej animacji i utwérz animowany GIF imitujacy pokaz slajdéw zto-
zony z pieciu dowolnych zdje¢ promujacych zawody technika informatyka i technika
programisty.

5. Utwérz animowany baner reklamowy o dowolnych wymiarach, ktéry ma zacheci¢
internautéw do zakupu karty graficznej w promocyjnej cenie.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie znasz metody tworzenia animacji komputerowe;j?
. Czym charakteryzuje si¢ animacja GIF?
. Na czym polega metoda klatek posrednich?

. Opisz etapy projektowania i tworzenia animacji na potrzeby stron internetowych.

2
3
4. Jakie aplikacje pozwalajg na tworzenie animacji SWE?
5
6. Co to jest Slider?
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Wideo na stronach
= internetowych

ZAGADNIENIA

= Metody odtwarzania filméw na stronach WWW
= Standardy obrazu

= Formaty plikéw wideo

Film na stronie internetowej to juz nie ekstrawagancja, lecz koniecznoé¢ i wymég mar-
ketingu sieciowego. Pierwszym sposobem osadzania plikéw wideo jest wykorzystanie
znacznikéw HTML. Zalicza si¢ do nich: <video> oraz <embed>. Dzigki takiej metodzie
pokazuje sie prosty odtwarzacz umozliwiajacy nie tylko odtworzenie filmu, lecz takze
jego pobranie na dysk.

PRZYKLAD 24.1

<video src="plik.mp4” poster="rys.jpg”>Film</video>

Oprécz wstawiania plikéw multimedialnych z poziomu kodu HTML, odtwarzanych
przez narzedzia przegladarki, czesto wykorzystuje sie réwniez specjalnie instalowa-
ne kodeki. Plik wideo jest zazwyczaj skompresowanym formatem zawierajacym wiele
elementéw niezbednych do odtworzenia filmu. Kodeki pozwalajg na sprawne przepro-
wadzenie procesu kodowania lub dekodowania pliku multimedialnego. Do popularnych
kodekéw zalicza sie: Quick Time Player, Adobe Flash Player i Microsoft Silverlight.

Podczas fadowania pliku o okre§lonym formacie lepiej jest wskaza¢ kodek, w ktérym
zamierza si¢ odtworzy¢ wideo. Mozliwe jest to dzieki zastosowaniu atrybutu plugin-
spage = “adres URL kodeka”. Umozliwia to pobranie i zainstalowanie okre§lonego

kodeka.

<embed type="application/x-mplayer2” src="film.wmv”
~pluginspage="http://www.microsoft.com/Windows/MediaPlay-
er/”>FILM</embed>

Za pomocy atrybutu codecs = ,nazwa kodeka” mozna réwniez wskazac wtyczke,
ktéra postuzy jako odtwarzacz do danego pliku.



24. WIDEO NA STRONACH INTERNETOWYCH

_.wl-\. -...-.I B e e .._-'.h: e A l
4"! v A Jﬁ tf _:.,‘E_il - "'rr-l_.i’;_r,l'

e §

<source src="film.mp4” type=’'video/mp4; codecs="mpdv.20.8,
mpda.40.27'>

Oprécz osadzania plikéw wideo z zasobéw wiasnego serwera, mozna tez wySwietlic
film opublikowany na serwerach publicznych. W ten sposéb wstawia sie filmy np. z ser-
wisu YouTube, o czym byla mowa w rozdziale o jezyku HTML.

Aby odtworzy¢ film na stronie internetowej, nalezy wczeéniej przygotowac materiat
wideo. Za przechowywanie materialéw wideo w postaci cyfrowej sa odpowiedzialne od-
powiednie formaty plikéw. Do popularnych formatéw plikéw wideo zalicza sie:

o AVI - standardowy format Windows wystepujacy w postaci skompresowanej lub bez
kompres;ji;

o MPEG - format stratnej kompresji obrazu wideo;

o WMYV - format kompresji filméw opracowany przez firme Microsoft;

o FLV - kontenerowy format wideo stworzony przez firme Adobe; format ten wykorzy-
stujg takie serwisy, jak YouTube czy Google Video; zapewnia pelng integracje z projek-
tami Flash;

» Ogg - format kontenera strumieni danych video; stworzony, by wspierac inicjatywy zwia-
zane z rozwojem wolnego oprogramowania do kodowania i dekodowania multimediéw;

o MOV - format plikéw wideo firmy Apple.

Istotnym parametrem filméw wideo jest format obrazu. Do najczeéciej stosowanych
formatéw obrazéw zalicza sie 4 : 3 oraz 16 : 9.

4:3
16:9
2,39:1

Rys. 24.1. R6znice miedzy formatami obrazéw

Oprécz formatu istotna jest rozdzielczosc. Na potrzeby stron internetowych, po upo-
wszechnieniu sie formatu 16 : 9, najczestsze staly sie rozdzielczosci:
o 1080 p (1920 x 1080, zwyczajowo FullHD) — w tej rozdzielczoéci nalezy na urzadzenia
Desktop publikowa¢ materiaty, ktére maja wiele istotnych szczegétéw, takich jak tekst,
prezentacje, nagrywanie ekranu;
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o 720 p (1280 x 720, HD lub HD Ready) — w tej rozdzielczos$ci nalezy publikowa¢ filmy
na ekrany Desktop i mobilne, w ktérych poziom szczegétowosci nie jest tak istotny;

o 480 p (720 x 480 — DVD) — w tej rozdzielczo$ci mozna publikowac materialy, ktére nie
zawieraja tekstu lub szczegétéw, ktérych wyrazistos$c jest kluczowa;

e 360 p (480 x 360) — format przeznaczony na urzadzenia mobilne;

o 240 p (352 x 240) — format przeznaczony na urzadzenia mobilne, gdy kluczowa jest
oszczednos¢ transferu.

Bezposrednio zwigzanym z rozdzielczo$cia oraz formatem jest standard jakosci

obrazu. Najcze$ciej stosuje si¢ standardy jakosci obrazu:

o VHS (ang. Video Home System) — opracowany 1976 r. przez firme JVC, z rozdzielczoécig
poziomg 240 linii;

o PAL (ang. Phase Alternating Line) — stosowany w Europie, z rozdzielczoécig 704 x 576 px.

o NTSC (ang. National Television System Committee) — stosowany w Stanach Zjednoczo-
nych, wy$wietlajacy obraz z rozdzielczoscia 720 x 480 px;

» HDTV (ang. High Definition TeleVision) — z rozdzielczo$cig 1280 x 720 px;

o HDV (ang. High Definition Video) — z rozdzielczo$cig 1440 x 1080 px;

o HD (ang. High Definition) — z rozdzielczo$cig 1920 x 1080 px;

o UHDTYV (ang. Ultra High Definition Video) — z rozdzielczo$cig 3840 x 2160 px.

Ostatnim istotnym parametrem wideo jest bit rate — wskaZnik mierzony w liczbie
bitéw na sekunde (bps). Bit rate to tzw. przeptywnos¢ lub predko$¢ transmisji danych,
czesto utozsamiana ze stopniem kompresji obrazu wideo. Im wiekszy bit rate, tym
wiekszy rozmiar pliku i szansa, Ze materiat wideo bedzie wysokiej jakosci.

Do najczesciej wykonywanych operacji dotyczacych przygotowania plikéw wideo na
strony internetowe zalicza sie:

o przechwytywanie (ang. capture) obrazu wideo z pulpitu lub okna aplikacji;
» konwersja miedzy formatami plikéw wideo;

» tworzenie krétkich filméw cyfrowych;

» montaz i edycja plikéw wideo;

o publikowanie plikéw wideo na stronach internetowych.

Wéréd programéw do edytowania plikéw wideo nalezy wyréznic: Corel VideoStudio.
Adobe Premiere, Movavi Video Editor lub Windows Movie Maker.

W tym rozdziale zostanie opisana aplikacja Windows Movie Maker (rys. 24.2), ktérej
plik instalacyjny mozna pobrac ze strony http: //www.windows-movie-maker.org.

Program Windows Movie Maker jest dodatkowym skladnikiem systeméw MS Win-
dows. Aplikacja oferuje wiele opcji edycyjnych, jak np. przyspieszanie lub spowalnianie
nagran, dodawanie ptynnych przej$¢ miedzy jednym a drugim fragmentem czy wstawia-
nie napiséw. Doskonale nadaje sie do tworzenia prostych filméw, ktére mogg by¢ publiko-
wane na stronach internetowych.

Po instalacji programu i jego uruchomieniu otworzy sie okno robocze z prostym i czy-
telnym interfejsem uzytkownika. Dodanie filmu lub zdjecia jest mozliwe za pomoca opcji
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Dodaj wideo i zdjecia (ang. Add videos and photos). Material Zré6dlowy mozna
réwniez przechwytywac z kamery internetowej lub kamery telewizji analogowe;j.

= Video Toals My Movie - Mavie Maker - m| ®
Animalians Wisual Effects Froject Wiew Edit 5 ﬂ
Cut s Webcam widea & Title T | ra = == = ] L v
m “ El_-.-l 2 - | S Y | e du Sk %remore TI]U ﬁ"‘
%5 copy = A Record naration = §=/ Caption i - . .
Paste Addvideos _add .E h{, -'-—_=- 5 Rotate Rotate [ seiecta _| Smve  Sign
ndl phatos music= [ Snapshot A5 Cregits L = = = 7 rigk T movie in

iphaard And Autaklayie themes

|
l
|
|

ltern 1 af 1 ;._'I ) ) 5 )

Rys. 24.2. Okno programu Windows Movie Maker

Podczas importu plikéw Zrédtowych nalezy pamietad, ze aplikacja nie obstuguje ta-
kich formatéw, jak MP4 1 MOV. Przed importem tego typu plikéw trzeba je przekonwer-
towad na inny format.

Zaimportowane obiekty mozna utozy¢ w dowolnej kolejnosci. Za pomoca narzedzi
wideo dodaje sie napisy poczatkowe i koricowe, stosuje efekty przej$¢, obrét zaznaczonych
fragmentéw badZz dostosowuje szybko§¢ odtwarzania. Jezeli film zawiera zbedne kadry,
mozna przycigé okre§lony zakres klatek. Program umozliwia réwniez dodanie podktadu
muzycznego lub glosu lektora.

Na koniec utworzony film mozna opublikowa¢ bezposrednio na serwerach spoteczno-
§ciowych lub zapisa¢ w wybranym formacie.

Ijnvﬁlfé; 13 .,'/ I

Naszym zadaniem bedzie skrécenie filmu do 30 s oraz dodanie napiséw poczatko-
wych trwajacych 5 s. Gotowy plik nalezy zapisa¢ w pliku film.wmv. Do wykonania
sg potrzebne trzy kroki.

lKrok 1. Otwieramy program i wczytujemy plik z materiatem Zrédlowym. Nastep-
nie otwieramy zaktadke Edycja i ustalamy punkt poczatkowy oraz koricowy fil-
mu na poziomie 30 s odtwarzania. Po wskazaniu koricowego punktu film zostanie
automatycznie dociety.

{rok 2. Nastepnie dodajemy napisy poczatkowe za pomoca narzedzi tekstowych.
Edytujemy styl i rodzaj czcionki, kolor tta oraz tekst tytutowy. Na koniec ustalamy
czas odtwarzania napisu poczatkowego na 5 s.
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Rys. 24.4. Dodawanie efektéw do filmu

lKrok 3. Koricowy efekt zapisujemy pod nazwa film.wmv.
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SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Za pomocg telefonu komérkowego nagraj krétki film o swojej szkole. Wykonaj montaz
przygotowanego materiatu za pomocg dowolnego programu do edycji plikéw wideo.
Dodaj do filmu napisy tytutowe — wprowadz swoje imie i nazwisko jako autora filmu.
Zastosuj dowolny efekt w trakcie filmu. Wyeksportuj gotowy 30-sekundowy materiat
do formatu mov. Utwoérz strone internetowg odtwarzajacg film za pomocg znacznika
<video>. Efekt pracy zaprezentuj nauczycielowi.

2. Za pomocy dowolnego programu (np. Corel Video Studio) nagraj film pokazujacy,
w jaki sposéb wykonuje sie skalowanie dowolnego obrazu w programie graficznym.
Przygotuj z nagrania plik bedacy samouczkiem do zamieszczenia na stronie inter-
netowej. Dodaj napisy poczatkowe i koricowe oraz dowolny podktad dzwiekowy. Czas
trwania wideo nie moze przekroczy¢ 3 min.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Wymien nazwy popularnych kodekéw.

2. Jakie zastosowanie majg kodeki?

3. Wymien i scharakteryzuj formaty plikéw wideo.

4. Opisz najczesciej stosowane standardy jako$ci obrazu wideo.
5. Opisz réznice miedzy formatami obrazu.
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i Dzwiek na stronach
J  internetowych

ZAGADNIENIA

= Definicja dzwieku

= Formaty plikéw dZwiekowych
= Edycja $ciezki dZzwiekowej

DZwiek to wrazenie stuchowe wywotane przez fale akustyczng rozchodzgcg sie w wybra-
nym §rodowisku (np. w powietrzu). DZwiek ma swoje: dtugos¢ fali, czestotliwo$c¢ i in-
tensywno$¢. Ludzki narzad stuchu wylapuje dzwieki o czestotliwoéci fal z przedziatu
od 16 Hz do 20 kHz.

Dtugos¢ fali dzwigkowej |
g

|
a

I e
Amplituda (gto$nosé)

CcZas

S R e
k. SN S 3

Pojedyncza faza

Rys. 25.1. Wykres fali dZwickowej

Dzwigk mozna zapisa¢ w formie cyfrowej. Odwzorowanie fali nastgpuje przez doko-
nywanie pomiaréw jej natezenia wiele razy w ciggu sekundy. Takie pomiary nazywaja sie
prébkowaniem (ang. sampling).

Do podstawowych parametréw dZzwieku cyfrowego zalicza sig:

o czestotliwo$¢ prébkowania sygnatu dzwiekowego — ma bezposredni zwigzek z maksy-
malng czestotliwoécig dzwieku, jaka mozna zarejestrowac i odtworzy¢;

e rozdzielczo$¢ bitowg dzwieku;

o przepltywno$¢ danych (bit rate) — liczba informacji w kilobitach przesytanych w jedno-
stce czasu.
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W procesie przetwarzania dzwieku analogowego na cyfrowy rozréznia sie nastepujace
etapy:

o prébkowanie — prowadzenie z okre§long czestodcia pomiaréw amplitudy sygnatu
dZzwiekowego;

o kwantyzacja — przyporzadkowanie kazdej wartoéci analogowej z prébkowania sygnatu
warto$ci dyskretnych z okreg§lonego zbioru;

o kodowanie — zapisanie otrzymanych kodéw w formacie cyfrowym, zrozumiatym dla
komputera;

o kompresja — zmiana zapisu danych dotyczacych sygnalu dzwigkowego prowadzaca
do zmniejszenia rozmiaru pliku; mozna uzyskac kompresje stratng (usuwajaca mniej
istotne informacje) oraz bezstratna;

» konwersja — zmiana formatu zapisu danych sygnatu dZzwiekowego.

Jezeli zamierza sie wykorzysta¢ dZzwieki na stronie internetowej, to trzeba przygotowac
okreélone pliki dzwiekowe. Zaleznie od zastosowanej metody osadzenia dZwigku oraz
rodzaju przegladarki internetowej wybiera sie odpowiedni format pliku. Do najpopular-
niejszych formatéw plikéw dzwiekowych zalicza sie:
¢ CD-audio — format audio ptyt kompaktowych; czestotliwo$§¢ prébkowania wynosi

44,1 kHz;

» MIDI - wieloéciezkowy zapis dzwieku o niskiej jakoéci;
o MP3 - format pliku do duzej kompresji; kodowanie MP3 korzysta ze standardu

MPEG-I;

o WMA — format pliku o kodowaniu opracowanym przez firme Microsoft;

o WAV —jeden z prostszych formatéw plikéw dZwiekowych, opracowany jako podstawo-
wy format Microsoft Windows;

o AIFF - dane audio sg zapisane w formie nieskompresowanej; wykorzystywany gléwnie
na komputerach Macintosh firmy Apple.

Rodzaje metod oraz przyklady osadzania dZwigku na stronach internetowych opisano
w rozdziale dotyczagcym znacznikéw HTML. W tym rozdziale oméwimy przygotowanie
materiatu dzwigkowego.

Jednym z najpopularniejszych darmowych programéw do obrébki dzwieku jest
Audacity (rys. 25.2). Aplikacje mozna pobraé ze strony internetowej pod adresem
http://www.audacityteam.org/download/.
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Rys. 25.2. Okno programu Audacity

Audacity umozliwia edycje $ciezek dZzwiekowych z wykorzystaniem wycinania, kopio-
wania i wklejania oraz odszumianie. Mozna réwniez realizowa¢ mastering utworéw za
pomocg wbudowanych filtréw i efektéw (echo, usuwanie szumu, normalizacja). Dodatko-
wo W programie przeprowadza si¢ konwersje formatéw dzwigckowych. Waznym obszarem
okna jest gérny przybornik. Na rys. 25.3 opisano jego gtéwne elementy.
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Rys. 25.3. Budowa gérnego przybornika

Edycje rozpoczyna sie po otworzeniu lub importowaniu gotowego pliku dZzwiekowego
oraz utworzeniu nowego pliku z wykorzystaniem mozliwo$ci nagrywania §ciezki dzwie-
kowej z mikrofonu badZ miksera.




25. DZWIEK NA STRONACH INTERNETOWYCH

PRZYKLAD 25.1

Aby wykona¢ obrébke dZzwieku do wykorzystania na stronie internetowej, na po-
czatek wezytujemy okreslony plik Zrédlowy za pomoca polecenia Otwérz z menu
Plik. Po wczytaniu pliku w oknie programu pojawi sie przebieg czasowy dZzwie-
ku, ktéry zostanie poddany obrébce (rys. 25.4).
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Rys. 25.4. Wezytany plik dzwiekowy

W gérnym lewym rogu okna programu znajdujg sie przyciski sterujgce odtwarza-
niem dZzwieku. Powyzej nich jest widoczne menu giéwne programu. Osig czasu
mozna sterowad, dzieki czemu tatwiej pracuje si¢ nad szczegétowymi elementami
utworu.

Do edycji fragmentu utworu uzywa sie narzedzia zaznaczania znajdujgcego sie po
lewej stronie przycisku nagrywania. Zaznaczony fragment mozna wyciagé, powie-
li¢ lub zastosowaé na nim dowolny efekt.




VII. MULTIMEDIA NA STRONACH INTERNETOWYCH

& dzwiek — O X
Plik Edycja Widok Transportuj Sciezki Generuj Efekt Analizuj Pomoc

= I '3" ¢ éﬁLI—MMmtawmzmmémm“&Hs‘m—Mﬂa_o
_ _) _) _) _) _) _) : P' k|2 1) PFMMW[
I Do bN i@ ... .. 2] | B 6 o] #leleleliv|ie. .
E[MME Pt Iﬂtawrnlmfnnuwmuue 2 (stereo) kanahy v 1:3[moanmmummghneﬁ. gl

1,.50 16\‘.]' . 1,ITD , 1.'30' . 1,?& ‘

< | ] »
ECzestuuhméépm}ehu (Hz): Przyczep do: Fotzamkzaznatzenja @Koniec Omugnéé F'nqrt;ta d&uielm
[ 11025 | Wytaczone v ad+1:3d [boron h0O0mO1.9

Zatrzymany. Kliknij i przeciagnij, aby zaznaczy¢ diwiek

Rys. 25.6. Zaznaczenie fragmentu utworu

Przykladem stosowania efektu moze by¢ dodanie echa do zaznaczonego fragmen-
tu utworu. W tym celu nalezy wybra¢ z menu Efekt opcje Echo... oraz ustawic
parametry dotyczace jego dziatania. Po zatwierdzeniu zmian program przetworzy
$ciezke dzwiekowy i doda pogtos dla zaznaczonego efektu.
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Rys. 25.7. Efekt Echo
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Po wykonaniu wszystkich zaplanowanych czynno$ci zapisujemy efekt pracy i eks-
portujemy go do wybranego formatu dzwiekowego za pomocg menu Plik.

Tak zapisany plik dzwiekowy jest gotowy do publikacji na dowolnej stronie inter-
netowej.

3 SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Zainstaluj program Audacity. Przygotuj do pracy komputer: podlacz stuchawki i mi-
krofon. Za pomocg przyciskéw nawigacyjnych programu nagraj swéj wokal w dowol-
nej aranzacji ulubionego utworu muzycznego. Wybierz najlepszy, twoim zdaniem,
10-sekundowy fragment nagrania i usuti pozostale czesci. W pozostalym fragmen-
cie usuni szumy. Nastepnie dla ostatnich 5 s zastosuj efekt echa i wyciszenie. Sciezke
dzwiekowa wyeksportuj do pliku z rozszerzeniem wav. Tak przygotowany plik opu-
blikuj na stronie WWW za pomoca znacznika <audio>. Kotficowy efekt swojej pracy
zaprezentuj nauczycielowi.

2. Za pomocg dowolnego programu do obrébki dZwieku nagraj glos lektora. Wykorzystaj
go jako $ciezke dzwiekowg do filmu reklamowego o swojej szkole utworzonego w ¢wi-

czeniu w poprzednim rozdziale.

£2 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Co to jest czestotliwos¢ prébkowania i w jakim procesie odgrywa zasadniczg role?
2. Scharakteryzuj najwazniejsze parametry dzwieku.

3. Wymieni etapy przetwarzania dZwigku analogowego na cyfrowy.

4. Scharakteryzuj format MP3.
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\X/YSI\X/inry

® Definicja i rodzaje edytoréw WYSIWYG
® Tworzenie dokumentéw w edytorze WYSIWYG
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VIII. EDYTORY WYSIWYG

Rodzaje edytoréw
WYSIWYG

ZAGADNIENIA
m Specyfika edytoréw WYSIWYG
m Rodzaje edytoréw WYSIWYG

Edycja dokumentéw hipertekstowych wymaga od pracownika branzy informatycznej za-
réwno wiedzy na temat funkcji poszczegélnych elementéw, jak i wyobrazni dotyczacej
efektu ich dzialania w oknie przegladarki internetowej. Tekstowe edytory kodu HTML
i CSS pomagaja wlasciwie edytowad sktadnie dokumentu lub wskaza¢ drobne bledy za-
pisu. Nie umozliwiaja jednak wizualizacji pracy programisty. Inaczej dziatajg edytory
WYSIWYG.

Akronim WYSIWYG pochodzi od stéw What You See Is What You Get, co w wolnym ttu-
maczeniu oznacza, ze to, co wida¢ podczas edycji dokumentu, bedzie widoczne podczas
wy$wietlenia gotowego pliku w oknie przegladarki internetowe;.

Z aplikacji spetniajacych zatozenia WYSIWYG mozna korzysta¢ w rézny sposéb. Sa
bowiem dostgpne edytory instalowane w systemie komputerowym jako oprogramowanie
desktopowe, mozna edytowac kody Zrédlowe online, istniejg réwniez edytory WYSIWYG
jako cze$¢ systemu zarzadzania tredcig (CMS), do edytowania dokumentéw w trybie online.

Do podstawowych funkcji edytoréw WYSIWYG zalicza sie:

e szybka edycje i formatowanie tekstu dokumentu w formie tekstowej oraz z poziomu
znacznikéw jezyka html;

e intuicyjne wstawianie i pozycjonowanie obiektéw graficznych, tabel i odsytaczy;

e natychmiastowa wizualizacje efektéw pracy webmastera.

Do najbardziej znanych edytoréw WYSIWYG zalicza sie:
e Adobe Dreamweaver,
WYSIWYG Web Bulider,
MS FrontPage,
CoffeeCup HTML Editor,
TinyMCE.
Edytor Adobe Dreamweaver jest platng aplikacja do edycji stron internetowych. Mozna
skorzystac z jego darmowej wersji prébnej, zeby przekonac si¢ o walorach programu przed

®* o @

jego zakupem. Plik instalacyjny pobiera sie ze strony http://www.adobe.com/pl/
products/dreamweaver.html. Jest to najbardziej ceniony edytor offline spetniajacy
wymogi WYSIWYG.
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Rys. 26.1. Okno programu Adobe Dreamweaver CC

Sposréd aplikacji online zostanie opisany edytor TinyMCE, ktéry jest klasycznym przy-
ktadem aplikacji skryptowej do wykorzystania na stronach internetowych lub w systemach
CMS. Strona domowa tego projektu znajduje sie pod adresem https://www.tinymce.com.
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Rys. 26.2. Okno aplikacji TinyMCE
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®) SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Sprawdz, ktéry edytor ma CMS WordPress oraz czy spelnia on zasady WYSIWYG.

2. Pobierz ze strony https://www.coffeecup.com/html-editor/ wersje prébng
programu CoffeeCup HTML Editor oraz jg zainstaluj. Opisz jego funkcje i przydatno$¢
w edycji stron internetowych. We wnioskach poréwnaj go z innym edytorem WYSIWYG.

2 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Czym powinny charakteryzowac si¢ edytory spetniajace wymagania WYSIWYG?

2. Wyszukaj w zasobach sieciowych edytory spelniajgce wymagania WYSIWYG, a nie-
opisane w podreczniku. Poréwnaj je i napisz, ktéry — twoim zdaniem — jest najlepszy.

3. Czy notatnik systemowy mozna zaliczy¢ do edytoréw speiniajacych zasady WYSIWYG?
Uzasadnij odpowiedz.
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Tworzenie dokumentéw
w edytorach WYSIWYG

ZAGADNIENIA
m Zasady edycji dokumentéw hipertekstowych w edytorach WYSIWYG
m Przyktady wykorzystania edytoréw WYSIWYG

Adobe Dreamweaver CC

Pobranie wersji testowej tego programu jest mozliwe po uprzedniej rejestracji na stronie
www.adobe.com. Ciekawym rozwigzaniem jest scentralizowanie przez firme Adobe wszyst-
kich aplikacji pobieranych przez zarejestrowanego uzytkownika w Adobe Creative Cloud.
Webmasterowi ustuga Creative Cloud zapewnia dostep do wszystkich aplikacji firmy Adobe
na komputery i urzadzenia przenogne. Oprécz dostepu do programéw i ich aktualizaciji, s3
tam wbudowane szablony ulatwiajace rozpoczynanie projektowania stron internetowych,
a takze samouczki pomagajace krok po kroku doskonali¢ swoje umiejetnosci.
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Rys. 27.1. Okno Adobe Creative Cloud
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Po zainstalowaniu aplikacji i jej uruchomieniu pojawi sie okno robocze programu.
W czasie instalacji uzytkownik moze skonfigurowad parametry interfejsu obstugi. W pro-
gramie Adobe Dreamweaver CC strony mozna tworzy¢ w trybie wizualnym oraz przez
edycje kodu Zrédtowego. Lista dostepnych trybéw pracy znajduje sie w lewym gérnym
rogu okna programu.

Pierwsza czynnoécig po uruchomieniu programu bedzie utworzenie nowego doku-
mentu HTML. Po wyborze opcji Utwérz nowy.. wybieramy dokument HTML oraz
nadajemy mu nazwe.
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Rys. 27.2. Tworzenie nowego dokumentu

Okno robocze programu mozemy dopasowac do swoich potrzeb. Do dyspozycji mamy
opcje Kod, Podziel i Aktywny. Nasze okno jest ustawione w trybie Podziel, dzigki
czemu mamy widok zaréwno kodu, jak i jego interpretacji w przegladarce. Po lewej stro-
nie okna roboczego znajduje sie pasek narzedzi, natomiast po lewej — grupa zakladek
funkcji programu. Pomagaja one §ledzi¢ wykonywane czynnosci i modyfikowac ich wy-
niki. Najwazniejsze zakladki to Wstaw, Projektant CSSipanel P1iki.

Podczas edycji kodu HTML mozemy korzystac z podgladu w czasie rzeczywistym uru-
chamianym klawiszem [F12]. W opisywanym przypadku podczas pracy w trybie Podziel
mamy okno edytora kodu w dolnej czesci ekranu, a w gérnym oknie — staty podglad
rzeczywisty strony. Umozliwia to wprowadzanie zmian w kodzie przez edycje w oknie
podgladu. W trakcie edycji kodu Zrédtowego strony zmiany sa od razu widoczne.

Program jest réwniez wyposazony w walidator kodu, wigc od razu mozemy sprawdzi¢
zgodno$§¢ struktury dokumentu hipertekstowego ze standardem HTML w wersji wybra-
nej podczas tworzenia nowego dokumentu.
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Rys. 27.3. Edycja kodu HTML w programie Adobe Dreamweaver CC

Do dokumentu w prosty sposéb mozemy wstawiac tabele, obrazy oraz elementy mul-
timedialne. W zakladce Wstaw wybieramy element, ktéry chcemy osadzi¢ na stronie,
i wskazujemy jego miejsce docelowe. Nastepnie mozemy dowolnie formatowac obiekt.
Jego wyglad sprawdzamy na podgladzie w gérnym oknie.
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Rys. 27.4. Wstawianie obiektéw
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W kazdej chwili do naszego pliku HTML mozemy dotgczy¢ plik kaskadowych arkuszy
styléw. Plik arkusza uda sie réwniez utworzy¢ w programie Adobe Dreamweaver CC.
Na koniec zapisujemy projekt za pomoca opcji Zapisz jako.. w menu P1lik.

TinyMCE

Jest to internetowy edytor WYSIWYG napisany w Javascript. TinyMCE wydaje Moxie-
code Systems AB jako program darmowy na licencji LGPL. Gléwng zaletg tej aplikacji
jest tatwa integracja z dowolnym systemem zarzadzania treécig (CMS). Takie rozwigza-
nie okazuje sie szczegblnie przydatne, kiedy po publikacji witryny internetowej docelowy
uzytkownik projektu chce samodzielnie tworzy¢ i formatowaé wpisy na stronie. W nor-
malnym trybie bytaby konieczna ingerencja webmastera, ale wykorzystanie edytora w ko-
dzie rozwigzuje ten problem.

Korzystanie z edytora jest mozliwe na dwa sposoby. Pierwszy polega na pobraniu skom-
presowanych plikéw programu ze strony producenta, wypakowaniu archiwum w wybra-
nej lokalizacji oraz podlinkowaniu w kodzie naszej strony. Drugi, jeszcze prostszy, polega
na podlinkowaniu programu bezposrednio ze strony producenta.

| PRZYKLAD 27.1

Skrypt umozliwiajacy podiaczenie edytora TinyMCE do kodu naszej strony inter-
netowej bezposrednio z zasobéw twércéw programu wyglada nastepujaco:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<script src="https://cloud.tinymce.com/stable/tinymce.min.
js”></script>

<script>tinymce.init({ selector:’textarea’ }) ;</script>
</head>
<body>

<textarea>Osadzanie edytora w kodzie strony</textarea>
</body>
</html>

Oprécz mozliwosci wykorzystania gotowego edytora na naszej stronie, dostajemy
réwniez narzedzia do zaawansowanej konfiguracji, ktéra ma dopasowac aplikacje do na-
szych wymagan i potrzeb. Pelna lista mozliwoéci konfiguracji jest dostepna na stronie
https://www.tinymce.com/docs/configure.

Edytor pozwala nam na edycje kodu HTML, JS oraz CSS. Mozemy podgladaé rezultat
naszej pracy w czasie rzeczywistym.

Przyklad edycji dokumentu hipertekstowego w edytorze TinyMCE pokazano na
rys. 26.2.
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SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Utwérz strone internetowg z osadzonym edytorem TinyMCE.
2. Zainstaluj wybrany przez siebie edytor WYSIWYG i utwérz z jego pomocg strong in-
ternetowa o dowolnym polskim bohaterze narodowym. Strona musi zawierac: tekst,

obraz i tabele.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie funkcje pelni walidator kodu w edytorze Adobe Dreamweaver CC?
2. Wypisz w tabeli zalety i wady edytoréw WYSIWYG.
3. Opisz aplikacje dostepne na Adobe Creative Cloud.







X. Wykonywanie
stron internetowych
zgodnie z projektem

u Zasady projektowania stron internetowych
= Brief projektu strony internetowe;j

% Dobér czcionek na strone internetowa

u Szablon strony internetowe;j

% Layout strony internetowej

% Wykonywanie stron zgodnie z projektami



IX. WYKONYWANIE STRON INTERNETOWYCH ZGODNIE Z PROJEKTEM

./  Zasady projektowania

()  stron internetowych

ZAGADNIENIA
e 0 Nl S B N B B

m Zasady projektowania stron internetowych

= Etapy projektowania stron internetowych

= Rodzaje struktur stron internetowych

Projektowanie stron internetowych jest procesem ztozonym i wymaga przeanalizowania

wielu aspektéw dotyczacych wizualizacji tre§ci. Efekt w postaci witryny musi by¢ opty-

malnym kompromisem miedzy zyczeniami klientéw, mozliwo$ciami technologicznymi

a kosztami projektu. Nie ma jednej recepty na idealng strone internetows, poniewaz jest

to jedna z najbardziej rozwijajgcych sie technologicznie dziedzin informatyki. Na podsta-

wie analizy technologii webowych i funkcjonujacych rozwigzan webmasterskich mozna

okresli¢ zbiér zasad stosowanych obecnie podczas projektowania i tworzenia witryn inter-

netowych. Do najwazniejszych nalezy zaliczy¢:

%)

(rd

temat przewodni strony —nalezy pamietac, jaki jest cel tworzenia strony i jaky informa-

cje trzeba przekazac odwiedzajacym;

[ ]
&

. przejrzystosc | minimalizm — uzytkownik musi fatwo i szybko znalez¢ interesujace go

tredci; odchodzi sie od nadmiaru treéci i elementéw na stronie;

hierarchicznos¢ struktury — w strukturze strony poszczegélne bloki musza miec okre-
§lona waznoé¢ w hierarchii strony; przyktadowo: stopka i informacje w niej zawarte
nie moga by¢ bardziej wyeksponowane niz blok z informacja gtéwna;

4. responsywnosc — echa umozliwiajgca dostosowanie sie strony do ekranu, na ktérym

¥y

jest wySwietlana; polega na tworzeniu ptynnych uktadéw struktury strony; oznacza
to, ze inna struktura moze by¢ wyswietlana na laptopie, a inna — na smartfonie;

. czytelnosc — informacje na stronie muszg by¢ czytelne; nie mozna stosowac zbyt ma-

tych czcionek, fontéw szeryfowych czy zbyt malego kontrastu miedzy ttem a kolorem
czcionki;

. szybkoé¢ tadowania — nikt nie lubi czeka¢ na zatadowanie sie strony do okna prze-

gladarki; nalezy zatem ogranicza¢ liczbe elementéw i wage poszczegélnych plikéw;
szybko§¢ tadowania strony na urzadzeniach mobilnych moze réwniez zaleze¢ od spel-
nienia np. standardéw AMP Google;

whasciwy dobér palety barw — paleta barw to jeden z najwazniejszych detali w opra-
cowywaniu struktury graficznej strony; najlepiej dobieraé¢ barwy z profesjonalnych

aplikacji. Nalezy pamietad, ze zaleznie od kontekstu strony, tresci czy kultury regionu,
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w ktérym strona bedzie publikowana, kolor moze mie¢ okre§lone znaczenie; przy-
ktadowo: byloby nietaktem zastosowanie odcieni koloru czarnego dla strony sklepu
sprzedajacego suknie §lubne;

. dopasowanie do wielu przegladarek — nalezy pamietac o przetestowaniu strony inter-

netowej na jak najwickszej liczbie przegladarek, aby zoptymalizowa¢ wizualizacje tre-

$ci bez wzgledu na oprogramowanie uzytkownika;
przygotowanie do pracy z wyszukiwarkami — pozycjonowanie — strona internetowa musi

by¢ przygotowana do wspétpracy z robotami najwiekszych wyszukiwarek;

dostepnosc strony — zbiér cech pozwalajacych na zapewnienie dostepu do zasobéw
internetowych mozliwie jak najwiekszej liczbie uzytkownikéw, bez wzgledu na ich
niepelnosprawnos¢, wiek, status majgtkowy, sprzet i oprogramowanie; na dostepnoscé
sktadaja sie: percepcja, funkcjonalnosc¢, zrozumiatoséc i rzetelno$¢; warunki spetnienia

tych cech opisano w standardzie WCAG 2.0 (ang. Web Content Accessibility Guidelines);
zgodnosc ze standardami — kod strony powinien by¢ zgodny ze standardami W3C; wa-
lidacja i testowanie muszg zostac przeprowadzone na kazdym etapie tworzenia strony;

. grafika i animacja dobre] jakosci — bez grafiki, animacji czy filméw trudno wyobrazié

sobie dobra strone internetowa; nalezy jednak zwréci¢ uwage na dobér grafiki, mak-
symalne zmniejszenie rozmiaréw plikéw graficznych, wysoka jako$¢ obrazu oraz ani-
macje w formacie obstugiwanym przez wiekszo$¢ przegladarek; zaleca si¢ odejscie
od animacji flash na rzecz skryptéw HTML, CSS i JS; filmy najlepiej umieszcza¢
na stronie w postaci odsylacza do wydajnego serwera, np. YouTube; trzeba pamie-
ta¢, by multimedia nie przestanialy treéci zawartych na stronie.

. poprawnosc jezykowa — nie ma nic gorszego jak informacja podana z btedami ortogra-

ficznymi, gramatycznymi lub stylistycznymi; tekst umieszczony na stronie powinien
by¢ zrecenzowany oraz zredagowany merytorycznie i jezykowo; jezeli strona jest kiero-
wana réwniez do obcokrajowcéw, nalezy zaplanowad ttumaczenie tresci i umieszcze-
nie na stronie opcji zmiany jezyka;

interakcia z uzvtkownikiem — tkie el tv ak takie jak odnoéniki. b
interakcja z uzytkownikiem — wszystkie elementy aktywne, takie jak odnoéniki, banery
czy pola formularza, powinny mie¢ wyrazny wizualny fokus (zwykle w postaci ramki
widocznej w trakcie nawigacji po stronie — klawiszem [Tab]);

. logiczne menu —nawigacja powinna by¢ spéjna, logiczna i niezmienna w obrebie stro-

ny; nawigacja w obrebie catego serwisu musi by¢ dostepna z poziomu klawiatury.

Projektowanie witryny internetowej to proces obejmujacy nastepujace etapy:

analiza wymagan klienta, przeznaczenia wi oraz mozliwosci technicznych 1 finan-
liza wymagan klienta, przeznacz tryny oraz mozl technicznych i fi

sowych;

wstepna analiza biznesowa (kosztorys, SWOT itp.);

dobér hostingu (serwery, domeny i subdomeny) oraz technologii i narzedzi do wykona-
nia poszczegélnych elementéw witryny;

okreslenie elementéw polityki pozycjonowania i bezpieczeristwa dotyczacych projekto-
wanej witryny internetowej;

stworzenie struktury logicznej i graficznej witryny oraz poszczegélnych podstron.
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Ewentualne projektowanie bazy danych dla witryny;

dobér palety kolorystycznej dla witryny;

opracowanie layoutu witryny internetowej (czcionka, rozdzielczo$¢, tlo, nawigacja,
menu itp.);

zaprojektowanie poszczegbélnych elementéw graficznych;

stworzenie struktury fizycznej witryny — drzewo URL plikéw.

W ramach struktury strony internetowej mozna wyréznié:

strukture logiczng, okreélajaca topologie poszczegélnych podstron, zwang réwniez
mapa strony,

strukture graficzng, tworzaca szczegdtowy layout poszczegélnych podstron z projekta-
mi elementéw graficznych i paletg barw;

strukture fizyczng, wskazujgca drzewo katalogowe z poszczegélnymi plikami sktada-
jacymi sie na zasoby strony internetowe;.

Liczba czynno$ci sktadajacych sie na tworzenie projektu strony czy aplikacji interne-

towej jest tak duza, ze najcze$ciej pracuje nad nimi zespét fachowcéw. Pozwala to na

szybkie i profesjonale stworzenie strony internetowej spelniajacej wymagania zaréwno

zleceniodawcy, jak i wszystkich standardéw webowych.

€2 SPRAWDZ SWOJA WIEDZE
1.
2.

3
=

Wymieti i opisz poszczeg6lne etapy projektowana stron internetowych.
Wymieri rodzaje struktur strony internetowe;.
Opisz zasady, ktérych nalezy przestrzegac w trakcie projektowania strony internetowe;.
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Projekt strony
internetowej

ZAGADNIENIA

= Przyktad briefu strony internetowej

= Szablon i projekt graficzny strony internetowej
= Dobér palety barw i czcionek

Briefing strony internetowe;j

Przed przystagpieniem do pracy nad strong internetowa warto mie¢ plan dzialania, jak
najdoktadniej okreslajacy wymagania inwestora (klienta) dotyczace przysziej witryny.
Takim planem dla webmastera jest brief. Powstaje on na podstawie ankiet, rozméw i ana-

lizy dokumentaciji.

Brief jest dokumentem zbierajagcym analizy, zalozenia techniczne, wymagania uzyt-
kownikéw oraz wyliczenia finansowe dotyczace projektowanej witryny.

Brief jest czesto tworzony w postaci tabeli zawierajacej najwazniejsze czynniki z punk-
tu widzenia webmastera. Jest on podstawg do dalszego projektowania elementéw witryny
internetowe;j.

PRZYKLAD 29.1

Ponizej przedstawiono przyklad briefu wstepnego zawierajacego elementy nie-
zbedne do planowania prac nad strong internetowa. W prawej kolumnie znajduja
sie przyktadowe odpowiedzi klienta.

Podstawowe informacje o kliencie

Nazwa firmy Przedsiebiorstwo ,, Zworka” s.c.

Branza firmy montaz komputeréw, handel urzagdzeniami
elektronicznymi, ustugi informatyczne

Oferowane produkty i ustugi urzadzenia techniki komputerowe;,
oprogramowanie, ustugi informatyczne,
montaz sieci teleinformatycznych, szkolenia
komputerowe
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Elementy identyfikacji firmy

(uzywane kolory, specyficzne elementy,
logo)

Osoba do kontaktu

Kolory: czarny, bragzowy, ztoty, bezowy,
srebrny, biaty

Elementy specyficzne: elementy
elektroniczne, ptytki scalone, urzgdzenia
elektroniczne

Andrzej Abacki
tel. kom.: 603 000 234

e-mail: prezes@gmail.com

Informacje o stronie WWW

Cel tworzenia strony WWW

reklama, zapoznanie z ofertg handlowa firmy

Charakter witryny (serwis informacyjny,
produktowy, korporacyjny, portal branzowy,
tematyczny)

serwis informacyjny
serwis kontaktowy

blog

Adres obecnej strony WWW (jesli istnieje)

firma nie ma strony internetowe;

Struktura logiczna strony WWW

1. strona gtéwna
2. aktualnosci
3. o firmie
* struktura organizacyjna
e dziatalnos¢
4. oferta
* grupy produktéw
a) urzadzenia i podzespoty
komputerowe
b) oprogramowanie
c) ustugi informatyczne
4. zaméwienia
5. wspétpraca
6. promocje
7. kontakt

Wersje jezykowe Jakie?

tylko jezyk polski

Czy firma dysponuje materiatami
niezbednymi do wykonania struktury
graficznej strony WWW (grafiki, fotografie)?

nie, tylko logo

Przewidywany budzet (opcjonalnie)

10 000 zt
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Oczekiwany termin wykonania projektu

5 tygodni

Na jakich urzagdzeniach ma by¢ wyswietlana
strona?

komputery stacjonarne i urzagdzenia mobilne

Preferowane przegladarki

Firefox i Chrome

Elementy multimedialne

(animacje, filmy, dZzwieki, muzyka)

tylko grafika statyczna

Informacje o domenie i hostingu

Czy firma ma domene internetows, ktéra
bedzie adresem strony WWW? (jezeli nie,
prosze podac preferowang nazwe domeny
do sprawdzenia jej dostepnosci)

nie ma
www.zworka.pl

www.zworka.lodz.pl

Czy firma ma ustuge hostingu?

nie ma

Dodatkowe informacje

Czy bedzie potrzebna ustuga opieki i obstugi
witryny WWW?

firma powinna mie¢ mozliwos¢
samodzielnego edytowania informacji
na stronie

Strony internetowe, ktére mogg by¢ wzorem
w trakcie realizacji strony dla klienta

Inf03.pl

Uwagi

zaliczka w wysokosci maksymalnie 109% ceny

Szablon strony internetowej

i ksztalt takich elementéw, jak:

o logotypy i grafiki obowigzkowe,
o banery,

¢ menu nawigacyjne, dodatkowe,
o Dbloki informacyjne,

o odsytacze,

Jezeli mamy juz opracowany brief projektu strony, przystepujemy do tworzenia szablonu,
nazywanego tez makieta strony internetowej. Makieta jest w pewnym sensie prototypem
strony lub aplikacji internetowej, poniewaz na jej podstawie powstaje finalny produkt.

Zaczynamy tworzy¢ projekt szablonu strony internetowej od zapoznania sie z briefem
oraz od analizy funkcjonalnoéci stron internetowych konkurencji z danej branzy. Kazda
branza moze mie¢ specyficzne elementy stron internetowych, ktére sa istotne dla ich
klientéw. Warto sprawdzi¢, jak wygladaja dziatajace juz witryny. Najlepiej sporzadzi¢ kil-
ka szkicéw propozycji szablonu strony, w ktérych zostang okreslone: polozenie, wielko§¢

¢ inne elementy (np. stopka, formularze, wyszukiwarki, dodatkowe tresci).
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Po konsultacji z klientem mozna wybra¢ wtasciwg strukture strony, ktéra bedzie bazg
do tworzenia projektu graficznego.

Waznym elementem na tym etapie prac jest ustalenie rozdzielczosci, w jakiej ma pra-
cowac dany szablon. Pozwoli to na okreslenie proporcji poszczegélnych elementéw strony.
Jezeli witryna ma pracowad na réznych urzadzeniach, nalezy sporzadzi¢ makiety stron
na kazdy typ urzadzenia.

Makiete strony mozna wykonaé w jednej z dwéch wers;i:
. makiete uproszczong o matym stopniu szczegétowosci (ang. low-fidelity), ktéra zawiera
podstawowe elementy interakcji oraz puzwala szybko stworzy¢ kilka opcji;
2. makietg o duzym stopniu szczegélowosci (ang. high-fidelity), ktéra jest bardzo zblizona
do wersji konficowej strony lub aphkac]l internetowe;.
Makiety uproszczone mozna wykonac¢ odrecznie na kartce papieru lub skorzysta¢
z dowolnego edytora graficznego (np. MS Paint). W takim szablonie trzeba tylko nanie§¢

kontenery o okreslonej wielko$ci na obszar strony internetowej i przypisa¢ im okreglone

LOGO BANER

Aktualnosci

funkcje.

Oferta

Menu boczne

Opinie klientow

‘ Stopka/dane kontaktowe \

Rys. 29.1. Przyklad prostej makiety strony

Makiety o duzym stopniu szczegétowosci wykonuje sie zazwyczaj za pomoca spe-
cjalnie do tego celu tworzonych aplikacji. Mogg one pracowac online, co pozwala two-
rzy¢ szablony przez edycje projektu w oknie przegladarki internetowej, lub dziataja jako
samodzielne aplikacje narzedziowe. Przykladem takiej aplikacji jest Moqups . com.
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Jest to w petni funkcjonalny program do tworzenia makiet online. Aplikacja udostepnia
duza liczbe funkcji, a jedynym wymogiem korzystania z niej jest rejestracja. Program ma
bogaty zestaw narzedzi, umozliwiajacy tworzenie projektéw réznych interfejséw. Dodat-
kowymi zaletami tej aplikacji sg jej przejrzystosc i intuicyjnoéc pracy z nig.

Nalezy pamietaé, ze po wykonaniu makiety strony internetowej jest konieczna jej
akceptacja przez klienta.

e O b
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Rys. 29.2. Makieta o duzym stopniu szczegétowosci wykonana w Moqups.com

Dobér palety barw dla strony internetowe;j

Jednym z istotnych elementéw kazdej strony internetowej jest wiasciwie dobrana paleta
barw. Mozna ja zdefiniowac jako zestaw koloréw dominujacych w projekcie catej witryny
internetowe;.

PRZYKLAD 29.2

Na stronie internetowej WSiP mozemy latwo zdefiniowaé kolor dominujacy, kté-
rym jest odcient biekitu pruskiego. Wyréznimy takze biaty kolor tta oraz dodatki
w kolorach czarnym i pomaraficzowym.
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Rys. 29.3. Przyklad palety barw strony internetowej WSiP

Kolory zawsze oddziatuja na samopoczucie cztowieka, a nawet moga zawazy¢ na jego
opinii dotyczacej danego przedmiotu czy ustugi. Symbolika koloréw to potraktowanie
koloréw jako warto$ci emocjonalnych, religijnych lub kulturowych dla okreélonych grup
spotecznych badz narodéw.

Ponizej zostanie opisana symbolika niektérych koloréw, poniewaz ich wybér na ele-
menty strony moze zawazy¢ na odbiorze spotecznym projektu.

Kolor czarny to symbol eleganciji, luksusu oraz szyku. Uzywa sie go tam, gdzie trzeba
podkresli¢ powage, tajemnice, kompetencje lub autorytet. Jest rtéwniez kojarzony z zatoba
1 Smiercig.

Kolor biaty to uniwersalny symbol pokoju i czystodci. Kojarzony z prawdomdéwnoscia,
prostota, dobrem, jasnoécig lub przestrzenig.

lolor brazowy jest symbolem spokoju, powagi, ciepta, neutralnosci i niezawodnosci.

lolor czerwony symbolizuje przygode, energie, niebezpieczeristwo, mitos¢, pasje, wi-
gor i site. To takze symbol zycia i sprzecznych, skrajnych emocji, piekna i witalnoéci.

Kolor pomaranczowy to barwa mlodosci, kreatywnosci, lekkosci i aktywnosci. Symbo-
lizuje zabawe i entuzjazm.

Kolor 261ty symbolizuje rado$¢, cieplo, storice i dobra pogode.

Kolor zielony to barwa natury, kojarzy sie z zyciem i harmonig. Stanowi tez kolor uzdro-
wienia, nadziei i wolnoéci.

lolor niebieski przywodzi na mys$l spokdj, stabilno$¢, sukces, pewno$¢, lojalnoéc i bez-
pleczenstwo.
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Ponizej opisano sze§¢ klasycznych regut kolorystycznych opartych na tzw. kole koloréw
(ang. color wheel), przedstawionym na rys. 29.4. Dzieki nim mozna uzyska¢ harmonijne
kompozycje kolorystyczne réwniez na stronach i aplikacjach internetowych. Sktadajg sie
na nie reguty:

1. dopelniajace (komplementarne) — kolory kontrastujace ze soba; znajduja si¢ po prze-
ciwnych stronach kota koloréw;

2. analogowe — kolory sgsiadujgce ze sobg; zwykle dobrze mieszaja sie ze soba oraz s3
harmonijne;

3. monochromatyczne — reprezentujace odcienie jednego koloru; dobrze do siebie pasuja

i daja uspokajajacy efekt;

4. dopelniajgce rozbite — trzy kolory kontrastujgce ze soba;

5. tworzace tréjkat (triada) — trzy kolory znajdujace sie w réwnej odleglo$ci od siebie na
kole koloréw;

6. tworzace kwadrat (ztozone) — kolory znajdujace sie po czterech bokach kota koloréw.

Pierwsze koto koloréw powstato w XVII w. i do dzi$ jest podstawowym wzorcem dla
wielu twércéw w malarstwie, reklamie czy projektowaniu wnetrz. Cecha charakterystycz-
n3a kota koloréw jest to, ze po jednej stronie s3 skumulowane kolory cieple, a po przeciw-
nej — chlodne.

Rys. 29.4. Koto koloréw

Samodzielny dobér palety barw wymaga jednak pewnego do§wiadczenia i zmystu ar-
tystycznego. Wspéiczesny webmaster moze skorzysta¢ z pomocy profesjonalnych aplika-
cji, ktére pomogg ustali¢ najlepszy zbiér barw do okre§lonego zastosowania.

W tego typu aplikacjach motyw kolorystyki strony mozna utworzy¢ samodzielnie we-
dtug okreslonych regut lub na podstawie zwigzanych ze strong obrazéw, wczytywanych
online. Przykladem takiej aplikacji internetowej uruchamianej w przegladarce interneto-
wej jest Adobe Color CC dostepny na stronie https://color.adobe. com.
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Okno aplikacji jest czytelne, a interfejs obstugi — bardzo intuicyjny. Na gérnym pasku
znajduje sie proste menu nawigacyjne, w centralnym oknie — koto koloréw z punktami
wskazujagcymi barwy wybrane, a pod kotem — prébki palety pieciu barw z mozliwoscia
odczytania kodéw RGB oraz HEX. W stopce umieszczono dodatkowe menu nawigacyjne

uzytkownika.
w O >
Fil Koo koloréw | Schematy ko % ==
€ (O & hitpsy/color.adobe.com/pl/create/color wheelTbase=28&rule=Analogous&iselected c €2 pdbicr w punkcie + wiB U 3 & & =

& Adobe Color CC 3 Bl romasz Y Adobe

Zapisz

Rys. 29.5. Okno aplikacji Adobe Color CC

Palete barw mozna zdefiniowaé na kilka sposobéw:

1. Wybra¢ z menu Reguta wlasciwy schemat doboru palety oraz okresli¢ punktem
wskazZnika pierwszy kolor dominujacy. Do dyspozycji mamy schematy: analogowy,
monochromatyczny, triada, dopelniajjcy, ztozony, odcienie oraz wtasny.

2. Wprowadzi¢ kod RGB lub HEX koloru podstawowego (wiodacego) i dobra¢ pozostate
wedtug okreslonej reguty.

3. Wybra¢ motyw za pomocg opcji Eksploruj z biblioteki gotowych palet zapisanych
przez uzytkownikéw tej aplikacji.

4. Wezytaé gtéwne logo lub grafike za pomocg opcji Utwérz z obrazu i na podstawie
ich kolorystyki dobra¢ pozostale barwy palety. Dobra¢ parametry tonacji palety barw
z menu Tonacja.
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Fy1 Obraz | Schematy koloru- & X ==

& L& https://color.adobe.com/pl/create/image/ c 2 Adobe color CC * 'ﬂ' B @ 3 # &r =

@, Adobe Color CC Fsplor - [l romasz 1Y Adobe

Tonacja

© Kolorowy

Rys. 29.6. Dob6r palety koloréw przez obraz

Po zakoniczeniu procesu definiowania palety barw mozna zapisa¢ kody wybranych ko-

loré6w w notacji RGB lub HEX, jak réwniez zachowaé wypracowany motyw w bibliotece
Adobe Color CC.

Zapisz w bibL

Nazwi] swij motyw.
Maj motyw Calor
Wybierz chrmure i biblioteke.
Szablony Stock hd
¥ Szablony Stock (1)

Otapuj i opubliku) motyw, aby mogli go

Dodaj tag Moja bibliot .. (0)

+ Nowa biblioteka

& Opublibuj ten motyw w sekcji Eksplomnj

Rys. 29.7. Okno zapisywania motywu w bibliotece
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Dobér palety barw jest czesto zwigzany z innymi materiatami graficznymi, ktére beda
wykorzystywane na projektowanej stronie. W zwigzku z tym do tego etapu nalezy podejs¢
w momencie, gdy mamy juz przygotowane obrazy, zdjecia i inne materiaty multimedial-
ne. Pozwoli to na ujednolicenie standardu koloréw dla wszystkich elementéw graficznych
strony. Po wyborze palety koloréw moze si¢ okazad, ze niektére zdjecia lub grafiki trzeba
podda¢ dodatkowej obrébce, aby dopasowac je do przyjetego motywu barw.

Po ustaleniu kolorystyki elementéw strony internetowej oraz przygotowaniu zdjec,
obrazéw i multimediéw mozna przystapi¢ do nastepnego etapu prac projektowych — do
zaprojektowania graficznego layoutu strony.

Dobér czcionek na strone internetowg

Oprécz dopasowania odpowiedniej palety barw na strone internetows, nalezy réwniez
zaplanowac typografie strony, czyli zestaw odpowiednich krojéw czcionek. Trzeba wzig¢
pod uwage nie tylko estetyke fontéw, lecz takze zasady dostepnosci oraz szybko§é wezyty-
wania, szczeg6lnie na urzadzeniach mobilnych.

Do kazdej czcionki, ktéra chcemy wykorzysta¢ do projektu witryny, powinni§my na-
by¢ prawa licencyjne. Dzieki temu bedziemy mogli stosowad jg zaréwno lokalnie, jak
i w sieci. Dodatkowo licencja pozwala nam wykorzystac wiecej opcji jezykowych (wazne
w przypadku stron z réznymi wersjami jezykowymi) i dodatkowych znakéw. Na pewno
nalezy sprawdzi¢, czy licencja przewiduje polska opcje jezykowa ze wszystkimi znakami
diakrytycznymi oraz symbolami, takim jak polskie cudzystowy (gérny i dolny) lub twar-
da spacja. W sieci Internet jest dostepnych wiele stron oferujacych czcionki do réznych
zastosowan. Przykladem takiej strony jest https://www.omnibus-type.com.

Omnibus -TYPE FONTS ~ SERVICES TEAM CONTACT Q,
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Rys. 29.8. Strona z darmowymi czcionkami




29. PROJEKT STRONY INTERNETOWE]

Oferuje ona wiele darmowych czcionek z dokladnym opisem zastosowania, opcjami
licencji i podgladem w formacie pdf. Dzigki temu mozemy doktadnie okresli¢ mozliwo§¢
jej zastosowania oraz wyglad.

ABCCDEFGHUKLMNNOPQRSTU
VWXYZ/adaaaaaabcgdefghijkim
|||"in|u||'sh|\vwxgzl 0123456789

Rys. 29.9. Podglad wygladu liter i znakéw czcionki

Jezeli mamy juz wybrany font z dobrymi znakami, o odpowiednim wygladzie oraz
z licencja, musimy sprawdzi¢, jak bedzie sie on wyswietla¢ na stronach internetowych.
Chodzi przede wszystkim o szybko$§¢ wczytywania i brak wystepowania réznic w trakcie
wy$§wietlania w oknie przegladarki.

Jednymi z wazniejszych aspektéw stron internetowych sa: czytelnosé, dobry kontrast,
kolor i odpowiednia wielkog§¢ fontu. W tym przypadku, oprécz zagadnieti zwigzanych
z kompozycja czy interlinig, warto tez zwréci¢ uwage na taki element, jak wielko$¢ fon-
tu. Przykladowo: narzedzia Google w swoich algorytmach badania uzytecznosci stron
okreslajg odpowiednia wielko§¢ tekstu na 16 px. Kazda czcionka moze inaczej wygladaé
po zastosowaniu tej wielko$§ci. Bardzo istotna jest wysokoéci linii matych liter i ich sto-
sunek do wydtuzen gérnych i dolnych. Nalezy pamietaé, ze nadmierna liczba koloréw,
pogrubien i pochylen tekstu nie wptywa dobrze na czytelno$¢ i atrakcyjnosé strony.

Ostatnig kwestig, ktéra powinna wplynaé na dobér czcionek, jest okreslenie, czy dany
kré6j pasuje do tresm znajdujacych sie na stronie. Stosujemy nastepujace zasady:

» fonty szeryfowe bardziej pasuja do stron eleganckich, o powaznych tre$ciach; mu-
simy jednak pamle;tac, ze dla 0s6b niedowidzacych jest lepiej, gdy czcionka nie jest
szeryfuwa;
fonty bezszeryfowe sprawiajg wrazenie bardziej nowoczesnych, dlatego czesto sa wyko-

rzystywane w tre§ciach nawigzujacych do zaawansowanych technologii;
fonty pisane i ozdobne sg wykorzystywane na stronach zdecydowanie rzadziej i powin-
ny byc uzywane jedynie jako ozdobniki lub elementy dodatkowe strony; ze wzgledu na

cienkie linie i skomplikowang forme warto stosowa¢é wieksze rozmiary liter.

Aby wlasciwie zarzadzad typografig na stronie internetowej, stworzono specjalne apli-
kacje. Przyktadem takiego oprogramowania jest FontBase (https://fontba.se).
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Rys. 29.10. Okno aplikacji do zarzadzania czcionkami

FontBase to organizer fontéw. Idealnie sprawdza sie podczas przegladania, dobierania
i grupowania czcionek do wykorzystania w réznorodnych projektach plastycznych lub
webowych. Jego podstawowe funkcje to:
» instalacja i aktywacja fontu lub catej kolekcji za pomocg jednego przycisku;
. dodawanie catych folderéw do aplikacji;
» mozliwo$¢ uporzadkowania fontéw z zachowaniem okreglonej kolejnoéci;
» synchronizacja fontéw na wielu komputerach za pomocg chmury.

Projekt graficzny strony internetowej

Po zatwierdzeniu makiety strony internetowej nalezy wykonac jej layout, czyli uktad kom-
pozycyjno-graficzny. Okreéla on kolorystyke, czcionki, ulokowanie elementéw i grafik,
wielko§¢ nagtéwkéw, determinuje réwniez hierarchie elementéw w taki sposéb, jak be-
dzie to widoczne na gotowej stronie internetowej. Layout przygotowuje sie w skali 1 do 1
na przyjetym obszarze o rzeczywistej rozdzielczo$ci ekranu. W fazie projektowej layout
ma postac pliku graficznego prezentujacego zakladany styl strony. W nastepnym etapie
prac layout jest kodowany i ciety na gotowe elementy graficzne, wykorzystywane pézniej
na gotowej stronie badz aplikacji.

Podczas tworzenia projektu graficznego witryny nalezy konsekwentnie trzymac sie
zdefiniowanej palety barw oraz szablonu strony. Wykorzystuje si¢ réwniez przygotowane
wczeéniej elementy, takie jak:

» grafiki statyczne,
- zdjecia,
e animacje,

» filmy.
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Rys. 29.11. Przyktad layoutu strony WWW w Adobe Photoshop

Poniewaz layout strony jest plikiem graficznym, mozna go wykonaé w edytorach grafi-
ki rastrowej. Najczes$ciej wybierane przez webmasteréw sg programy: Adobe Photoshop,
Adobe XD, Adobe lllustrator, ale mozna tez wykorzysta¢ GIMP.

Program Adobe Photoshop oferuje wiele przydatnych funkcji dla webmasteréw. Dzieki
dostepowi do nieograniczonego obszaru kompozycji ulatwia opracowywanie zawarto$ci
dla réznych wielkos$ci ekranéw i urzadzen oraz grafiki. Obszary kompozycji usprawniaja
proces projektowania przez udostepnienie nieskoriczonego obszaru roboczego, na kté-
rym mozna edytowac jednocze$nie wersje przeznaczone dla réznych urzadzeti i ekranéw
o réznych rozdzielczo§ciach. Podczas tworzenia obszaru kompozycji wybiera si¢ jedno
z wielu ustawieni predefiniowanych lub okregla wiasny rozmiar. Dodatkowo obszary
kompozycji zoptymalizowano do pracy w trybie koloréw RGB.

Obszary kompozycji mozna eksportowac jako obrazy JPEG, GIF, PNG i SVG oraz jako
dokumenty PDF.

Dodatkowym, nowym pojeciem w projektowaniu layoutu strony WWW jest plastrek.
Plasterlki dzielg obraz na mniejsze obrazy, aby p6Zniej mozna bylo je taczy¢ w strone in-
ternetowa za pomocy jezyka HTML lub CSS. Plasterki tworzy sie na podstawie warstw
albo za pomocg narzedzia Plasterki. Ciecie projektu graficznego na plasterki jest szybkie
i pozwala zapisac je wszystkie za jednym razem na koniec pracy z projektem.
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Rys. 29.12. Tworzenie plasterka

Do tworzenia projektu kompozycyjno-graficznego strony coraz czesciej wykorzystuje
sie aplikacje Adobe XD. Po pierwsze, w podstawowe]j wersji jest ona dostepna za darmo.
Po drugie, ma nieskomplikowany interfejs. Adobe XD pozwala na proste i szybkie pro-
jektowanie matych i §rednich stron oraz aplikacji. Prace usprawniajg narzedzia dostepu
do symboléw, styléw znakowych oraz koloré6w. Wszystkie te mozliwo$ci mozna grupowac
i wykorzystywaé w tym samym momencie, dzigki czemu zaréwno drobne, jak i te wicksze
korekty wizualne wprowadza si¢ bardzo sprawnie. Program oferuje duzy wybér szablo-
néw roboczych dla komputeréw stacjonarnych i urzadzert mobilnych.

Aplikacje mozna pobraé przez Adobe Creative Cloud po uprzedniej rejestracji. Adobe
XD w wersji darmowe]j pozwala na nielimitowane korzystanie z aplikacji zainstalowane;
na komputerze oraz dzielenie sie jednym projektem w sieci z innymi czlonkami zespotu.
W programie istnieje mozliwo$§¢ korzystania z tutoriali dla poczatkujacych uzytkowni-
kéw. Okno startowe programu przedstawiono na rys. 29.13.
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Rys. 29.13. Okno startowe programu Adobe XD

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Pobierz i zainstaluj program FontBase. Za pomocg zainstalowanej aplikacji zapoznaj
si¢ z fontami dostepnymi w systemie operacyjnym. Utwérz nowy folder z czcionkami
do nowego projektu o nazwie STRONA i dobierz dwa fonty, ktére najbardziej ci sie
podobaja.

2. Wyszukaj w sieci Internet strony oferujace darmowe czcionki. Wybierz, pobierz i zain-
staluj za pomoca organizera czcionek fonty najlepiej nadajace si¢ na strong¢ o tematyce:
o historii IT wojny §wiatowej na morzu,

e olimpiady wiedzy humanistycznej,
* nowej gry komputerowej dla dzieci do 6 lat.

3. Wykonaj projekt briefingu strony internetowej. Wyszukaj przedsigbiorstwo produkcyj-
ne, szkole, przedszkole, sklep lub zaklad ustugowy. Przeprowadz wywiad lub ankiete
oraz sporzadz brief strony wedlug wtasnego szablonu. Efekt swojej pracy umies¢ w pli-

ku edytora tekstu i przedstaw nauczycielowi do oceny.
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4.

Wykonaj projekt makiety strony o rozdzielczosci 800 px x 600 px, ktéra ma si¢ sktadaé
z nastepujacych elementéw:

* nagléwka zawierajacego logotyp po lewej stronie;

* poziomego menu z piecioma przyciskami umieszczonego pod nagtéwkiem;

o dwoch sekcji z trescig informacyjng pod menu po lewej i prawej stronie;

e stopki na dole strony.

Wykorzystaj do tego celu aplikacje online Moqups.com lub inny program.

. Dobierz odpowiednia palete koloréw do ponizszego zdjecia (plik otrzymasz od na-

uczyciela).

. Otwérz w przegladarce strone twojej szkoty. Okresl palete koloré6w wykorzystang do jej

wykonania. Wskaz na opisanej palecie kolor dominujacy.
Pobierz i zainstaluj aplikacje Adobe XD. Wykonaj projekt szablonu strony internetowej,
ktéry spetni wymagania klienta okreslone w briefie z zadania 3.

. Wyszukaj w sieci Internet przyklady stron, na ktérych — twoim zdaniem — niewta$ci-

wie dobrano czcionki i ich style. Przedyskutuj swoje spostrzezenia z reszta klasy
i nauczycielem.

SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1.
3
3.
4,

Na czym polega projektowanie makiety witryny internetowej?

Co to jest plasterek i do czego stuzy?

Dlaczego projekt graficzny strony wykonuje sie w edytorze grafiki, np. Photoshop?
Czym charakteryzuje sie monochromatyczny standard kolorystyczny oparty na kole
koloréw?

. Wymieri podstawowe elementy briefu strony internetowe;j.
. Na jakich stronach i aplikacjach internetowych nie nalezy wykorzystywac czcionek sze-

ryfowych?
Wyjaénij role koloru dominujacego na stronie internetowe;j.
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Wykonywanie stron
zgodnie z projektem

e i Tl B 100N

.(::...:I'.'II‘. S Y LR lr.Y
= Zasady realizacji projektéw stron WWW

Po wykonaniu projektu graficznego strony internetowej musimy okre§li¢ jej strukture
fizyczng. Na podstawie struktury logicznej zatozonej w briefie oraz opracowanej struktu-
ry graficznej tworzymy projekt nazw poszczegélnych folderéw i plikéw sktadajacych sie
na zasoby witryny internetowej. Uporzadkuje to prace podczas przeksztatcania projektu
w dokumenty hipertekstowe, arkusze styléw, skrypty czy graficzne elementy strony.

Struktura logiczna treéci to schemat, ktéry pomaga nam utozy¢ informacje tak, by
byly one czytelne dla potencjalnego uzytkownika witryny. Moze by¢ wykonany jako li-
sta w dokumencie tekstowym lub drzewo katalogowe. Klient, dla ktérego jest tworzona
strona internetowa, powinien bra¢ czynny udziat w ustaleniu priorytetéw dla struktury
fizycznej.

Po zatwierdzeniu struktury fizycznej mozna przystapic do ciecia i eksportowania ele-
mentéw graficznych z projektu graficznego oraz kodowania poszczegélnych podstron
i arkuszy styléw.

Przyjeta makieta strony pozwoli na zdefiniowanie w jezyku HTML odpowiednich kon-
teneréw oraz nadaniu im okre§lonych wymiaréw i wygladu w arkuszach CSS.

Plasterki umozliwig przygotowanie grafik przyciskéw, logo, symboli, baneréw, ikon
oraz elementéw graficznych makiety strony. Kolorystyka, polozenie oraz wymiary ele-
mentéw postuza do wlasciwego zakodowania elementéw w jezyku HTML i CSS. Zapro-
jektowane tre$ci mozna skopiowaé do dokumentéw hipertekstowych. W miejscach okre-
§lonych w projekcie kodujemy réwniez osadzenie przygotowanych obiektéw graficznych
i multimediéw.

Pociety i zakodowany projekt zapisujemy w plikach oraz katalogach wedlug przyjete;
struktury fizycznej strony. W ten sposéb zasoby strony sg gotowe do publikacji na serwe-
rze WWW.

Po skopiowaniu gotowej struktury fizycznej na serwer WWW mozna rozpocza¢ proces
testowania i optymalizacji witryny internetowej.
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Rys. 30.1. Przyklad struktury fizycznej CMS Joomlal

Projektowanie stron i aplikacji internetowych to wieloetapowy proces, ktéry — po po-
minieciu aspektéw technicznych i zapewnieniu hostingu — mozna podzieli¢ na etapy

przedstawione na rys. 30.2.
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Rys. 30.2. Etapy procesu projektowania stron i aplikacji internetowych

3 SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Na podstawie briefu strony, wykonanego w ¢wiczeniu w poprzednim rozdziale, zapro-
jektuj i wykonaj logo na strone klienta. Przedstaw klientowi (dla ktérego byl przezna-
czony briefing strony) wykonane logo. Opisz jego uwagi.

2. Na podstawie projektu graficznego strony, utworzonego w poprzednim rozdziale, wy-
konaj pliki witryny z wykorzystaniem jezykéw HTML i CSS. Poréwnaj efekt koicowy,
wyséwietlony w przegladarce, z projektem.

3. Wykonaj projekt struktury logicznej tresci szkolnej strony internetowe;.

4. Wykonaj w grupie projekt strony internetowej o dowolnej tematyce wedtug zasad i wia-
domoéci opisanych w rozdziale. Na podstawie projektu zakoduj pliki strony. Projekt
wraz z plikami strony przedstaw nauczycielowi do oceny.

Uwaga! Zadania projektowe wymagaja wsparcia nauczyciela na kazdym etapie prac.
Wszystkie szczegdtly oraz zasady oceniania okregla nauczyciel.

£ SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Na czym polega projektowanie struktury fizycznej witryny internetowe;j?
2. Wymien etapy projektowania i wykonywania strony internetowe;.







X. lestowanie
| optymalizowanie
stron oraz aplikacji
internetowych

u Testowanie stron internetowych

® Walidacja dokumentéw hipertekstowych

u Publikacja stron i aplikacji internetowych

® Optymalizacja stron i aplikacji internetowych
u Bezpieczenstwo stron i aplikacji internetowych



X. TESTOWANIE I OPTYMALIZOWANIE STRON ORAZ APLIKAC]I...

Weryfikacja
3-| oraz walidacja

stron internetowych

ZAGADNIENIA

m Weryfikacja a walidacja

m Testowanie stron internetowych
m Analiza wynikéw testéw

Weryfikacja projektu, jakim jest proces tworzenia stron i aplikacji internetowych, stuzy
sprawdzeniu jego zgodnoéci z zatozeniami. Weryfikacja powinna by¢ przeprowadzana
na kazdym etapie projektu.

Walidacja pomaga sprawdzi¢ zgodno$¢ kodu ze standardami W3C oraz mozliwo§ciami
przegladarek internetowych lub urzadzen, na ktérych produkt bedzie uzytkowany. Te
dwie czynnosci pozwalajg zyskac pewnog$¢, ze program, aplikacja internetowa czy strona
WWW bedzie dziata¢ wlasciwie oraz Ze bedzie spetniata wymagania uzytkownika.

Najlepszg metodg weryfikacji jest testowanie. Powinno ono odbywa¢ sie zgodnie
z harmonogramem utworzonym wczeéniej. Dokument harmonogramu testéw musi za-
wierac¢ opis procesu testowania, czyli wyja$nienie, w jaki sposéb bedzie przeprowadzany
oraz kto bedzie za niego odpowiedzialny. Plan testéw oprogramowania badZ stron inter-
netowych powinien by¢ tak skonstruowany, by umozliwia¢ §ledzenie wymagan uzytkow-
nika. Do planu testéw trzeba réwniez doda¢ zakres kryteriéw, wedtug ktérych bedzie
oceniana poprawnos$¢ produktu.

Z my$la o stronach WWW czesto stosuje sie¢ Wielokryterialng Metode Oceny Serwiséw
Internetowych — WAES (ang. Website Attribute Evaluation System). Polega ona na binarnej
weryfikacji kilkunastu kryteriéw podzielonych na dwa obszary: przejrzysto$¢ oraz inte-
raktywno$¢ / dostepnosé.

W odniesieniu do sposobu oraz liczby oséb zaangazowanych w proces mozna wyréznic
testowanie:

e jednostkowe, gdy osoba testujgca jest twércg kodu;

e integracyjne i systemowe, gdy testuje sie wspétprace poszczegdlnych elementéw catego
projektu;

e wdrozeniowe, w ktérym uczestnicza koicowi uzytkownicy.

Walidacja, czyli sprawdzanie poprawnosci technologicznej stron WWW, polega na
ocenie nastepujacych parametréw:
e czasu fadowania strony;
e weryfikacji dziatania odnoénikéw wewnetrznych i zewnetrznych;
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e weryfikacji dziatania formularzy;

e zgodno$ci z wyszukiwarkami;

e zgodnosci z przegladarkami;

e uzycia elementéw zdeprecjonowanych;
e poprawnosci jezykowej;

e bled6éw skladni kodu.

Walidacje mozna przeprowadzac za pomocg skryptéw na stronie (np. sprawdzanie po-
prawnosci danych wprowadzanych przez uzytkownika) lub specjalnie do tego celu przy-
gotowanych aplikacji lokalnych oraz online.

Pierwszy etap walidacji powinien sie odby¢ w trakcie pisania kodu aplikacji. Dotyczy to
przede wszystkim poprawnogéci uzycia danych Zrédtowych w skryptach lub sprawdzania
wypelnienia pél dowolnego formularza. Efektem wlasciwej walidacji powinna by¢ infor-
macja zwrotna wyswietlana na ekranie, informujaca uzytkownika o blednym wprowa-
dzeniu danych lub o braku bledéw.

Testowanie bledéw skladni kodu mozna wykonac za pomoca parseréw. Parser to pro-
gram przeprowadzajacy analize sktadniowg danych wej$ciowych w celu okreslenia ich
struktury gramatycznej w odniesieniu do okre$lonej gramatyki wzorcowej. W walidacji
stron internetowych mozna korzysta¢ z aplikacji lokalnych, na serwerach zdalnych (W3C)
oraz z wtyczek instalowanych w przegladarkach internetowych.

W przegladarkach Firefox popularnym dodatkiem jest HTML Validator, ktéry podczas
instalowania w przegladarce tworzy nowy przycisk do zarzadzania walidacjg. Umozliwia
on korzystanie z dwéch parseréw:

e HTML Tidy, ktéry stuzy do sprawdzania sktadni jezykéw HTML i XHTML;
e SGML Parser, ktdry jest oparty na dokumentach DTD.

,f( Podreczniki i éwil

._ '*" @ & hitps:/ e

@ Zrodio: https://www.wsip.pl/ - Moxilla Firefox
Plikk Edycja Widok Pomoc Walidator HTML
Upera: ftuncticn(} {
ISCLIN NEVIgQATOor.ussrAgent.match (/Opsera Minifiy:
Fr i
Windows: function(} {
return navigator.userfgent.match (/IEMobile/i);
¥,
any: function() {
return ( isMeobile.Android() || isMokbile.BlackBerry
H

-

if (isMcbile.anvi}) {
var d = document.documentElement;
d.clazslMame = d.classHamse 4+ " mobile";

} elze {
var d = documant.documentElement:
d.classiame = d.className + " no—mobile™;

}

</=script>

<!== This site 15 optimized with the ¥oast SECQ plugin v4.5 - https:/ /v
<meta name="description" ocontent="Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
<meta name="robots" content="noodp"/>

<meta property="og:locale" content="pl PL" />

<meta property="og:tvype" content="websice" />

Mam}f I"IEIJWI MAFR BEARARFUETaA rir AT AsnFantERDadracsrni i § Auiecranis WD — Wuda Ogmmowa
4 [im] 3
Typ Linia Kolumna  Lis. || Pomoc Htmlpedia.. MNapraw Opcje
@ Error Ii HTML Validator =)
3 |
’i_a Result Thera IS no help Tor tis warming/ermor message. .El
Pinfo Solution: —
i Informacja 8 117 « || You arewelcome to contribute, Use the Himipedia button
"-| | v || above to edit the help. twill be included in next versions ofthe
........

Rys. 31.1. Okno walidatora przegladarki Firefox
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Oprécz walidacji wykonywanej przez instalowane dodatki do przegladarek, istnieje
mozliwo$¢ testowania kodu plikéw sktadajacych sie na strone internetowa za pomocg wa-
lidatoréw online W3C. Mozna w ten sposéb testowad dokumenty HTML, XHTML, SMIL,
MathML iinne. Dodatkowo do dyspozycji sg linki do narzedzi walidacji RSS, arkuszy CSS
oraz odno$nikéw.

Wi The W3C Markup Validation X ==

€ & @ @ nhitpsy//validatorw3.org ¢ Q Szukaj T8 U 3 a 2 =

Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML, ...} of Web documents

Validate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input

Validate by URI

Validate a document online:

Address: |

» More Options

( Check )

This validator checks the markup validity of Web documents in HTML, XHTML, SMIL, MathML, etc. If you wish to validate specific content such
as RSS/Atom feeds or CSS stylesheets, MobileOK content, or to find broken links, there are other validators and tools available. As an
alternative you can also try our non-DTD-based validator.

The W3C validators are developed with assistance from the Mozilla Foundation, and supported by
community donations.
moz'lla Donate and help us build better tools for a better web

Home About.. MNews Docs Help & FAQ Feedback Contribute

This senvice runs the W3C Markup Vahdator, y1.34
e o COPYRIGHT € 1994-2013 WICE (MIT, ERCIM, KEIO, BEHANG), ALL RIGHTS RESERVED. W3C LIABILITY, TRADEMARK, DOCUMENT USE AND
St ™ SOFTWARE LICENSING RULES APPLY, YOUR INTERACTIONS WITH THIS SITE ARE N ACCORDANCE WITH CUR PUBLIC AND MEMBER PRIVACY
OPEN SOUTE

o STATEMENTS.

Rys. 31.2. Okno walidatora W3C

Dokumenty mozna testowac online w nastepujacy sposéb:
e przez podanie adresu URI dokumentu;
e przez wczytanie pliku przez formularz;
o przez wklejenie fragmentu kodu do okna na stronie.
Jezeli strona przejdzie pomy$lnie walidacje przez strone W3C, mozna umiescié
w kodzie strony ikone zgodnos$ci ze standardem W3C.

Innym sposobem walidacji online jest wykorzystanie aplikacji internetowej Dr. Wat-
son. Jest ona dostepna pod adresem http://watson.addy.com/.
Dr. Watson sprawdza nastepujace parametry strony:
e czas tadowania strony dla réznych typéw tacz;
e skladnie kodu HTML;
e statystke stéw;
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e liczbe stéw, przecietng dtugosc stowa;

e sprawdzanie pisowni;

e weryfikacje odnoénikéw oraz odnosnikéw do plikéw graficznych;

e poprawno$¢ znacznikéw META (ulatwiajaca wlasciwe indeksowanie przez prze-
gladarki);

e popularno$¢ badane;j strony;

e liczbe linkéw do badanej strony.

Testowanie strony polega na podaniu adresu URL strony oraz zaznaczeniu opcji
walidacji.

Poza tym dobre efekty zawsze przynosi testowanie gotowej strony internetowej w r6z-
nych przegladarkach internetowych. Pozwala to na wylapanie anomalii w ich wy$wietla-
niu i umozliwia likwidowanie btedéw na biezgco.

= O x
Dr. Watson, v5.02 » W=
€ (O watson.addy.com/nph-watson5.cgi @ || Q Szukaj B8 U 3 & £ =
=SEIVEr response A

Response code from http:/finfo.tekom.strefa.plfiwordpress/
OK (code 200)

Analyzing HTML ...
Computing download speeds ...

Estimated download speed

These download times are estimates and should only be used as a general guideline. Many factors, such as your modem, quality of connection,
ISP load, server responsiveness, and Internet routing can greatly impact the actual download times experienced by your visitors.

Estimated download times (seconds)
Object type | Number | Sizeinbytes | 144 | 288 | 336 | 56k |128K | T1
HTML
1 53292 3887 | 2132 | 1776 | 1523 | 666 | 266
Images 1 248433 (18121 | 9937 | 8281|7098 | 3105|1242
Total 2 301725 |220.08 |120.69 | 100.58 |86.21 | 37.72 | 15.09

Computing word counts ...

Word counts:

Words: 209
Average word length: 10.2
Unique words: 161

Search engine compatability:

You don't appear to have a META tag for a site description, you should add one. This is often used by the search engine to create the listing for
your site.

You don't appear to have a META tag for site keywords, you should add one. This can help the users of a search engine find you.

Cheging site link counl ...

Page link popularity

I cannot find any pages with links to http:/finfo.tekom strefa pliwordpress/

Rys. 31.3. Wynik walidacji aplikacjg Dr. Watson

Istnieje tez grupa programéw offline do walidacji kodéw Zrédtowych stron interneto-
wych offline. Do takich programéw zaliczamy:
e CSE HTML Validator,
e W3C Link Checker,
e Wave Accessibility Tool.
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Testowanie stron internetowych na urzadzenia mobilne

Na rynku narzedzi dla webmaster6w pojawiaja sie rozwigzania pozwalajace zoptymalizo-
wac i testowad dziatanie witryn na urzadzeniach mobilnych. Jednym z takich rozwigzan
sg przy$pieszone strony mobilne AMP firmy Google.

Przy$pieszone strony mobilne AMP (ang. Accelerated Mobile Pages) to, opracowany
w ramach licencji open source, standard umozliwiajacy tworzenie stron interneto-
wych, ktére wyswietlaja sie wlasciwie na urzadzeniach mobilnych i cechuja duza
szybko$cia wczytywania.

Jezeli strona ma by¢ zgodna ze standardem AMP, musi zawiera¢ kilka dodatkowych
informacji w kodzie HTML. Mozna nawet powiedzie¢, ze mamy do czynienia z nowym
szablonem dokumentu hipertekstowego AMP HTML. Ponizej przedstawiono wzorzec
dokumentu hipertekstowego zgodnego z AMP.

<!doctype html>
<html amp lang="en”>
<head>
<meta charset="utf-8">
<script async src="https://cdn.ampproject.org/v0.js”></
script>
<title>Hello, AMPs</title>
<link rel="canonical” href="https://amp.dev/documentation/
guides-and-tutorials/start/create/basic _markup/”>
<meta name="viewport” content="width=device-width,minimum-
scale=1l,initial-scale=1">
<script type="application/ld+json”>
{
“@context”: “http://schema.org”,
“@Qtype”: “NewsArticle”,
“headline”: “Open-source framework for publishing con-
tent”,
“datePublished”: “2015-10-07T12:02:412",
“image”: [
“logo. jpg”
]
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</script>
<style amp-boilerplate>body{-webkit-animation:-amp-start
8s steps(l,end) 0Os 1 normal both;-moz-animation:-amp-start
8s steps(l,end) 0Os 1 normal both;-ms-animation:-amp-start
8s steps(l,end) 0Os 1 normal both;animation:-amp-start 8s
steps(l,end) 0Os 1 normal both}@-webkit-keyframes -amp-star-
t{from{visibility:hidden}to{visibility:visible} }Q@-moz-key-
frames -amp-start{from{visibility:hidden}to{visibility:vi-
sible} }@-ms-keyframes -amp-start{from{visibility:hidden}
to{wvisibility:visible}}@-o-keyframes -amp-start{from{visi-
bility:hidden}to{visibility:visible}}Q@keyframes -amp-star-
t{from{visibility:hidden}to{visibility:visible}}</style-
><noscript><style amp-boilerplate>body{-webkit-animation:no
ne;-moz-animation:none;-ms-animation:none;animation:none}</
style></noscript>

</head>

<body>

<hl>Welcome to the mobile web</hl>

</body>

</html>

Zgodnie z tym standardem kazda strona powinna zawiera¢ m.in.:
1. deklaracje <!'doctype html>
2. identyfikacje AMP <html amp>
3. deklaracje w nagltéwku

<scriptasync src="https://cdn.ampproject.org/v0.js”></script>
4. znacznik viewport, ktéry pozwala ustawi¢ opcje skalowania stron responsywnych

<meta name="viewport” content="width=device-width,minimum-sca-
le=1">

5. wskazanie zrédia zwyklej wersji HTML dokumentu

<link rel="canonical” href="$SOME URL">

Testowanie witryn lub kodu plikéw hipertekstowych spetniajacych standard AMP jest
mozliwe w specjalnych walidatorach online, udostepnionych przez Google — Test AMP
(https://search.google.com/test/amp). Na rys. 31.4 przedstawiono przykiad
testowania kodu strony w aplikacji Test AMP.
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Wopisany kod Wyniki testow
4
| <'doctype html-
<html amp lang="en's Q 0
<head> Data sprawdzenia: 13 lis 2019, godz. 08:30

<meta charset="utf-8">
<script async src="https://cdn.ampproject.org 1
e e Prawidtowa strona AMP
<title-Hello, AMPs</title=> Strona obstuguje w wynikach wyszukiwania Google
<link rel="canonical” hl'Ef='h‘ttp5 ZJ"'.I'rEIEn[J .dev funkcje Wyszukiwania zwiazane Z AMP
/documentation/quides-and-tutorials/start/create
/basic_markup/"=>

& S S B e

~] n

8 <meta name="viewport®” content="width=device- (&) ZOBACZ PODGLAD WYNIKU WYSZUKIWANIA
width, minimum-scale=1,initial-scale=1">

Q <script type="application/ld+json”> B WYSWIETL AMP HTML

18 {

11 "@context”: “http://schema.org”,

12 "Btype” : "NewsArticle”,

—

13 "headline”: "Open-source framework for
publishing content",

Sugerowane dzialania

14 "datePublished”: "20815-18-87T12:02:412", . . .
5 e 4, Brak lub nieprawidiowa pozycja
16 “10go.jpg" elementu danych uporzadkowanych

17 Brak wymaganej wtasciwosci danych

13 1 uporzgdkowanych lub ma ona btedny zapis albo

1 '? </script= _ nieprawidiowa wartosé.
26 <style amp-boilerplate-body{-webkit-

animation:-amp-start 8s steps(1,end) 8s 1 normal

both;-moz-animation:-amp-start 8s steps(1,end) #s WYKONAJ TEST DANYCH
1 normal both:;-ms-animation:-amp-start Bs UPORZADKOWANYCH
steps(1,end) @s 1 normal both;animation:-amp-

start 8s steps(1,end) @s 1 normal both}@-webkit-

keyframes -amp-
start{from{visibility:hidden}to{visibility:visibl
e}}e@-moz-keyframes -amp-

Dodatkowe zasoby

start{from{visibility:hidden}to{visibility:visibl ﬂl Dokumentacja projektu AMP
£} @-ms-keyframes -amp-
start{from{visibility:hidden}to{visibility:visibl
{ { Y Jrot y v B  Raport o stronach AMP w Search Console

el l@-n-kevframes -amn-

Rys. 31.4. Test AMP pliku hipertekstowego
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) SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Pobierz i zainstaluj dowolny program do walidacji kodéw Zrédtowych. Za jego pomoca
sprawdz pliki twojej strony. Opisz otrzymane wyniki.

2. W opcji walidacji dokumentu hipertekstowego za pomoca parsera przegladarki inter-
netowej mamy do wyboru kilka opcji. Na rysunku zaznaczono element sprawdzany
przez jeden z parseréw. Skorzystaj z zasobéw sieci Internet i wyjaénij, jakie obszary
kodu beda przez niego sprawdzane na kazdym z trzech pozioméw.

i Walidator HTML : wybor algorytmu =i

Walidator HTML: Ekran powitalny

Wybierz algorytm

Konsorcjum W3C udostepnilo 2 algorytmy stuzace do walidacji stron HTML.
Oba algorytmy sa dostepne w Walidatorze HTML bedacym rozszrzeniem przegladarki Firefou.
Oba maja zardwno swoje mocne, jak i slabe strony.

Wiece] informacji na ten temat znalef¢ mozna w Podreczniku uzytkownika.

Tidy HTML Parser SGML Obydwa
Jest to ten sam algorytm (OpenSP), Algorytmy s3 wykonywane w
Algorytm zostat zaprojektowany by z ktorego korzysta nastepujgcej kolejnosci:
Opis sprawdzac poprawnosc skiadni validatorw3.org. Jest to parser {1) Parser SGML.
jezykow: HTML i XHTML SGML oparty na dokumentach (2) Nastepnie, jesli nie znaleziono
DTD. bledéw, Tidy HTML
XHTML -
Mie
Nie E
Dobra pomoc Tak Mie (do zrobienia) =
Usuwanie bledow zkodu  Tak Nie E
Identyczne bledy jak w d
validator.w3.org e jak
Do kogo jest kierowane  Dia kazdego. Dla profesjonalistéw Dia profesjonalistéw

Tidy HTML Parser 5GML Obydwa

3. Wykonaj testowanie plikéw hipertekstowych strony internetowej za pomoca walidatora
W3C online.

4. Wykonaj test AMP plikéw dowolnej strony internetowej. Opisz wyniki przeprowadzo-
nych testéw.

i SERADE S90M WIENER

1. Jakie funkcje speinia walidator?

2. Co oznacza skrét WAES?

3. Czym r6zni si¢ walidacja od weryfikacji plikéw strony internetowej?

4. Wymien nazwy trzech programéw do walidacji kodu stron internetowych.

5. Wymien znaczniki, ktéry powinien mie¢ plik strony internetowej zgodny ze standar-
dem AMP.
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Pozycjonowanie,
optymalizacja oraz
dostepnos¢ stron

i aplikacji internetowych

ZAGADNIENIA

® Pozycjonowanie strony WWW

m Optymalizacja kodu

m Wymagania dotyczace oséb z niepetnosprawnosciami

Gléwnym celem tworzenia stron internetowych jest dotarcie z okreslona informacja lub
ofertg do wla$ciwego odbiorcy. Specyfika ustugi WWW opiera si¢ na wpisaniu odpowied-
niego adresu URL w pasek przegladarki internetowej. Dopiero wtedy mamy szanse na
wczytanie i otwarcie plikéw interesujgcej nas witryny. Jezeli uzytkownik nie dysponuje
adresem strony, ale zna jej tematyke lub zasoby, moze wykorzysta¢ wyszukiwarki interne-
towe do znalezienia wladciwej witryny.

Wraz z rozwojem sieci Internet przybywa wynikéw w wyszukiwarkach. Kazdy twérca
witryny internetowej stara sie zrobi¢ wszystko, aby jego strona znalazla sie na jednym
z pierwszych miejsc wéréd wyszukiwanych zasobéw. Czynnosci, ktére maja doprowadzi¢
do takiego celu, nazywa sie pozycjonowaniem strony i optymalizowaniem kodu pod wyszu-
kiwarki internetowe, w skrécie: SEO (ang. Search Engine Optimization).

Pozycjonowanie strony internetowej to zesp6t dziatani prowadzacych do osiggniecia
najwyzszej pozycji w wynikach wyszukiwarek internetowych dla wybranych stéw
i fraz kluczowych.

Przegladanie zasob6w sieci, zbieranie i indeksowanie wyszukanych informaciji jest za-
daniem specjalistycznych aplikacji zwanych robotami. Wyniki pracy robotéw trafiajg do
bazy wspétpracujacej z nimi wyszukiwarki i s3 prezentowane w postaci listy wyszukiwa-
nia. Na licie wy$wietlaja sie informacje o znalezionych stronach internetowych w okre-
§lonej kolejnosci, ktéra jest wynikiem przydzielonej wagi. Waga jest przyznawana przez
algorytm wyszukiwarki, ktéry ocenia zgodno§¢ zawarto$ci strony z wpisang fraza do wy-
szukania.

Obecnie algorytmy wyszukiwarek rozpatrujg ponad 200 niepowtarzalnych wskazZni-
kéw, dzieki ktérym mozna odgadna¢, czego szuka uzytkownik. Wsréd nich sg takie ele-
menty, jak: wyrazenia uzywane na stronach, aktualno$c¢ tresci, region, a takze PageRank.
PageRank to metoda nadawania indeksowanym stronom internetowym okreglonej warto-
§ci liczbowej, oznaczajacej ich jakos$¢.
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Rzadko sie zdarza, aby uzytkownik przegladat wszystkie strony z listy wyszukiwania.
Dlatego nalezy dazy¢ do tego, by nasza strona znalazla sie mozliwie najwyzej w rankingu
wyszukiwania.

Do czynnikéw wplywajacych na dobre pozycjonowanie strony internetowej naleza

m.in.:

e zastosowanie duzej liczby dobrej jako$ci hipertaczy wewnetrznych i zewnetrznych;

e wykonanie ptynnej komunikacji miedzy poszczegélnymi stronami danej witryny;

e trafnie dobrane stowa i frazy kluczowe oraz ich odpowiednie rozmieszczenie w tresci
poszczegélnych stron;

e optymalizacja kodu Zrédtowego poszczegélnych stron;

e ljczenie odsylaczami naszej strony z innymi witrynami o innych adresach IP;

e zastosowanie zlozonego tytulu strony internetowej, np.:

<title> Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne WSiP - podreczniki,
éwiczenia, ksiazki, sklep internetowy</title>;

e marketing naszej strony w mediach spotecznos$ciowych;
e stosowanie opiséw hipertaczy.

Aby poprawi¢ indeksowanie stron, mozna wykorzysta¢ narzedzia oferowane webma-
sterom przez same wyszukiwarki. Jednym z nich jest Google Search Console. Jest to dar-
mowe rozwigzanie pozwalajace na dodanie nazwy domeny lub mapy strony do algorytmu
indeksowania wyszukiwarki Google. Mozna doda¢ domene lub prefix adresu URL. Jezeli
wybierzemy pierwsza metode, trzeba wpisa¢ nazwe domeny, a nastepnie doda¢ wyge-
nerowany rekord tekstowy do opcji zarzadzania wpisami DNS w panelu administratora
domeny ustugi hostingowej (rys. 32.1).

& DOMENY

Zarzadzaj rekordami DNS dla domeny inf03.pl

S

[ Typ rokoedu Huost Dana TTL

[ mx inf03.pl. 10 inf03.pl. 3400 Dpcja +

[]a in$03.pl. 46.242.339.147 3500 Dpcja »

[ r=1 mild.pl. google-site-verification=Ulwd Fhsak_pLITIEBKSw B WukldRdogsY de UYDEOME 3400 Opcja =

[] T=1 mi03.pl. w=sgl1 maa pir ~all 3400 Opcja =

Rys. 32.1. Dodanie rekordu weryfikacji domeny w Google

Nastepnie nalezy dokoniczy¢ weryfikacje domeny w Google Search Console za pomoca
przycisku Weryfikuj. Na rys. 32.2 przedstawiono ostateczny wynik weryfikacji domeny
inf03.pl w Google Search Console.
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@ info3pl - Ustawienia

f Przeglad Uslawienia ustugi

~"  Skutecznodt
Weryfikacja wiasnosci 0 Jestes zweryfikowanym wiascicielem >

Q, Sprawdzenie adresu URL

Uzytkownicy i uprawnienia Tomasz Klekot >
Indeks .
r|i'| Stan . .
Zmiana adresu Uzyj tego pola po przeniesieniu witryny pod nowy adres URI >
T2 Mapy witryn
: USUN USLUGE
Ulepszenia ~
(%) Szybkosc (eksperymentalne) Informacje
Bezpieczenstwo i reczne b Robot indeksujgcy Komputerowy Googlebot Dowiedz sie wiecej

dziatania
F?  Reczne dzialania
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Rys. 32.2. Proces dodania i weryfikacji domeny przez rekord DNS

Mapa witryny to plik, w ktérym podaje informacje o podstronach, grafikach i innych
plikach w danej witrynie. Wyszukiwarki, takie jak Google, odczytuja ten plik, by sku-
teczniej indeksowaé strony. Mapa witryny informuje robota, ktére pliki w witrynie sg

dla twércy wazne.

W systemach zarzadzania tre$cia CMS mozna réwniez zauwazy¢ narzedzia wspoma-
gajace twércow stron internetowych w pozycjonowaniu wlasnych projektéw. Na rys. 32.3
przedstawiono okno konfiguracji metadanych witryny. Metadane s3 niezbedne do wta-
§ciwej interpretacji treci strony internetowej przez roboty wyszukiwarek internetowych.
W zwigzku z tym takie dane trzeba umiesci¢ w odpowiednim miejscu strony. W zapleczu
CMS Joomla! mamy mozliwo$¢ konfiguracji nastepujacych opcji:

e opis witryny — umieszczamy tu informacje dotyczace tresci znajdujacych sie na nasze;
stronie;

e stowa kluczowe witryny — te stowa, ktére beda wedlug autora najczesciej uzywane w ar-
tykutach i zgodne z tematyka strony;

e wyszukiwarki — ustawienia dotycza sposobu indeksowania przez roboty wyszukiwarek
treéci na naszej stronie; aby robot wyszukiwarki indeksowat strone, nalezy wybraé
odpowiednig opcje (widoczng na rysunku); poprawi to pozycjonowanie witryny;

e prawa do tresci — mozna tu podac licencje, ktérej tres¢ jest rozpowszechniana na stro-
nie, lub dane autora;

e autor w metadanych — mozna wybra¢ opcje ,tak” lub ,nie”, zaleznie od tego, czy autor
artykutu ma by¢ widoczny dla robotéw indeksujacych, czy — nie.
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Metadane

Opis witryny

Stowa kluczowe witryny

Wyszukiwarki Indeksuj strony i indeksujws... =

Prawa do tresci

Autor w metadanych Tak Nie

Pokaz wersje Joomla Tak Nie

Rys. 32.3. Okno konfiguracji metadanych w CMS Joomlal

Optymalizacja strony internetowej moze réwniez dotyczy¢ jej responsywnos$ci. Respon-
sywny design (ang. responsive web design) okre§la strong internetowa, ktéra dostosowuje sig
automatycznie do wielko$ci ekranu, na ktérym jest wy$wietlana.

Do zalet responsywnej strony internetowej nalezg:

e latwo$c¢ ogladania, poniewaz wielko§¢ liter i obrazy dopasowuja sie do wyswietlacza;

e potencjalnie wieksza liczba odwiedzin, poniewaz kazdy moze otworzy¢ strone w do-
wolnym miejscu i czasie na dowolnym urzadzeniu;

e oszczednodci dla projektu strony, poniewaz nie trzeba dodatkowo inwestowaé w kosz-
towna wersje mobilng lub specjalne aplikacje.

Responsywno$¢ mozna wprowadzac juz od etapu projektowania, az po etap tworzenia
kodu strony w jezyku HTML i kaskadowych arkuszy styléw CSS.

W dokumentach hipertekstowych istnieje opcja uzycia metaznacznikéw zapewniaja-
cych wlasciwe wyswietlanie strony na urzadzeniach mobilnych.

PRZYKLAD 32.1

<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-
-scale=1.0" />

Poza tym w odpowiedni sposéb nalezy sformatowad poszczegblne elementy strony za
pomocg arkuszy CSS. Przykladowo: szeroko$¢ blokéw powinno podawaé sie w procen-
tach. Trzeba tez korzysta¢ z selektoréw i wlasciwosci pozwalajacych na automatyczng
zmiane stylu zaleznie od rozdzielczo$ci ekranu.
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PRZYKLAD 32.2

Na rysunku przedstawiono przyktad kodu strony internetowej, ktéra wybiera styl

zaleznie od zmiany wielko$ci okna przegladarki. Przy duzym oknie wy$wietla sie
obraz o wiekszych rozmiarach, natomiast gdy okno przegladarki bedzie mniejsze
niz 400 px, zmieni sie réwniez rozmiar wy§wietlanego obrazu.

i ZTDOCTYPE htmlf

2 ﬁ{html}

3 H<head>

4 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
5 H<style>

& |/* Dla rozdzielczosci ponizej 400px: */

7 |body {

g background-repeat: no-repeat;

9 background-image: url('maiy kotek.jpg'):;

10 }

12 | /* Dla rozdzielczosci powyzej 400px: */
13 dmedia enly screen and (min-width: 400px) {

14 body {
15 background-image: url('kotek.jpg'):
16 }

17 }
18 |(</style>

19 t</head>

20 H<body>

21 |<p style="margin-top:300px;">Przyklad responsywnosci grafiki</p>
22 </body>

23 ‘</html>

Rys. 32.4. Przyklad kodu, ktéry dopasuje obraz do rozdzielczosci ekranu przegladarki

Optymalizacja strony to takze dopasowanie jej tresci do aktualnych wytycznych praw-
nych lub obstugi przez osoby z niepetlnosprawnosciami.

Aspekty prawne moga dotyczy¢ elementéw, logotypéw lub odsytaczy, ktére musza sie
pojawic na stronach internetowych okreglonych jednostek organizacyjnych. Przyktadowo:
na stronach internetowych instytucji podlegtych rzadowi lub samorzadom lokalnym mu-
szg znalez¢ sie takie elementy, jak godlo panistwowe i odsytacz do biuletynu informacji
publicznej (BIP). Ich brak moze spowodowa¢ konsekwencje prawno-finansowe dla wia-
Sciciela strony.

Waznym aspektem interfejsu obstugi publicznych stron internetowych jest uwzgled-
nienie elementéw wspomagajacych korzystanie z niej przez osoby z niepelnosprawno-
§ciami. Czesto takie ulatwienia nazywa sie dostepnoscia strony internetowe;.

Dostepnos¢ strony internetowej jest spetniona wtedy, gdy wszyscy uzytkownicy maja
pelny dostep do jego tresci, mogg te tredci zrozumied¢, a wygodna nawigacja umozli-
wia logiczng i intuicyjna interakcje z witryna.

W Rozporzgdzeniu Rady Ministréw z dnia 12 kwietnia 2012 r. w sprawie Krajowych Ram
Interoperacyjnosci, minimalnych wymaga# dla rejestréw publicznych i wymiany informacji
w postaci elektronicznej oraz minimalnych wymagan dla systeméw teleinformatycznych okre-

§lono, ze od czerwca 2015 r. serwisy publiczne musza spelnia¢ wymagania dostepnosci.
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Powotano sie przy tym na specyfikacje WCAG (ang. Web Content Accessibility Guidelines)
w wersji 2.0. Te specyfikacje, przygotowang przez organizacje W3C, uznaje sie za najwaz-
niejszy dokument okreslajacy zasady dostepnosci (DzU z 2019 r., poz. 848; DzU UE L 327
z 2.12.2016).

Przyktadem dostepnoéci na stronie internetowej jest umieszczanie narzedzi na stronie
do dopasowywania sposobu wy$wietlania tredci przez uzytkownika oraz dodanie wskaz-
nika fokusu lub odtwarzanie audio tresci artykuléw.

2 o
AA A Dla niedowidzgcych Dla niestyszacych - BIP
Rys. 32.5. Przyklad elementéw dla 0séb z niepelnosprawno$ciami oraz informacja publiczna BIP

Wskaznik fokusu to wizualne oznaczenie elementu interaktywnego (np. odnos$nika
badZ przycisku), ktéry w danym momencie ma fokus. Na ogét wskaznik fokusu ma po-
sta¢ obramowania otaczajacego dany element. Jest niezbedny dla oséb korzystajacych

wylgcznie z klawiatury.

Oficjaina strona Prezydenta Rzecoypospolie] Polskiej “'f Dla nieskszgcych Viersja mobilna Teksfowa Kontrastowa Newslatter  Kontakt Englzh

PREZYDENT.PL ej Pe—— Q

- Aktualnosci | Prezydent Pierwsza Dama Kancelaria Legislacja Dla mediow  Archiwum

Wskainik fokusa
Rys. 32.6. Przyklad zastosowania wskaznika fokusu

Niedostosowanie stron do wymagan oséb stabowidzacych moze by¢ spowodowane
réwniez przez niewystarczajacy kontrast miedzy ttem a tekstem.

PRZYKLAD 32.3

Aby otrzyma¢ wskaznik fokusu, mozna przeprowadzi¢ formatowanie elementu
w kaskadowym arkuszu styléw CSS wedlug wzoru:

button {
color: #FFF100;
background: #000000;
border: 2px solid #000000;
}

button: focus {
color: #000000;
background: #FFF100;
border-style: dashed;

}
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Tego typu elementy nalezy wzig¢ pod uwage na etapie wstepnej analizy wytycznych

do projektu strony internetowe;.
Pozostale zalecenia majgce wprowadzac zalecenia specyfikacji WCAG 2.0 stanowia, ze:

o wszystkie elementy graficzne powinny mie¢ tekst alternatywny;

o wszystkie pliki wideo z dzwiekiem powinny by¢ uzupelnione napisami;

e nawigacja w obrebie calego serwisu powinna by¢ dostepna z poziomu klawiatury;

e kontrast kolorystyczny wszystkich elementéw przekazujacych tre$¢ musi mieé stosu-
nek jasnoéci tekstu do tta co najmniej 4,5 do 1;

o wszystkie tytuty podstron musza by¢ unikalne i informowac o tresci podstrony;

e wszystkie podstrony powinny by¢ oparte o nagtéwki;

¢ do porzadkowania treéci w tekstach badz elementéw nawigacji nalezy wykorzystywac
listy nieuporzadkowane i uporzagdkowane;

o wszystkie skrypty i aplety powinny by¢ dostepne dla 0s6b niewidomych i oséb korzy-
stajgcych wylgcznie z klawiatury;

e wszystkie pola formularzy i przyciski stosowane w formularzach musza zostaé whasci-
wie opisane;

e strona powinna by¢ dostepna w przegladarkach i urzadzeniach z wytaczona obstuga
arkuszy CSS.
W celu sprawdzenia zgodnosci strony ze specyfikacja WCAG przeprowadza sie spe-

cjalistyczny audyt. W tym celu mozna wykorzystaé gotowe narzedzia do walidacji kodu.

Pk Edycja Widok Histona Zakladki Marzedzia Pomog

“ TAW Summary

“ = 3 6 _'B B nttps:fwww tawdis.net/resumen = 3 1 m o= & =

| [ESI | [EN] | [PT]

summary

3 Problems . 149 Warnings 16 Not reviewed
x in 2 success criteria @ in 12 success critera in 16 success criteria
Corrections are needed A human review is necessary - Fully manual review
2 Perceivable 2 Il Perceivable 12 I Perceivable 3
Contact [} Operable 0 Fil Operable 23 1 Operable 6
I% Understandable o I Understandable 6 I Understandable 6
[ Robust 1 Fl Robust 108 £} Robust 1

Resource: http://info3.pl & Date: 10/11/2015 14 41 Guidelines WCAG 2 0 Analysis level: AA Technologies: HTML, C55

Access the detailed report to obtain more information about the problems found.

| Legalnotice | Termsof use | CTIC (D

Rys. 32.7. Walidacja kodu strony pod wzgledem zgodnosci ze specyfikacja WCAG 2.0
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Przykladowo: T.A.W. Walidator WCAG 2.0 to darmowe narzedzie online do analizy do-
stepnodci stron internetowych. Jest ono intuicyjne w obstudze, a wyniki z przeprowadza-
nych analiz prezentuje sie w formie przystepnej graficznie. Wéréd funkcji istnieje takze
mozliwo§¢ sprawdzenia strony pod katem urzadzen mobilnych. Analize strony mozna
przeprowadzi¢ pod adresem https://www.tawdis.net. Szczegélowy raport z testu

warto przesta¢ na podany adres e-mailowy. Na rys. 32.7 przedstawiono przyktad audytu
WCAG 2.0 strony INF03.pl.

Dodatkowo w Ustawie z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostgpnosci cyfrowej stron internetowych
i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych w art. 10 zobowigzano podmioty publiczne
do sporzadzania i publikowania deklaracji dostepnosci. Celem publikowania na stronach
internetowych deklaracji dostepnoéci jest umozliwienie zapoznania sie z informacja-
mi dotyczacymi dostepnoéci podmiotu publicznego dla oséb z niepelnosprawnog$ciami.
Deklaracja zawiera informacje nie tylko o stronie internetowej, lecz takze o urzedzie
badZ innej jednostce publicznej, dostepie do ttumacza jezyka migowego i koordynatorze
dostepnosci.

SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Uzupelnij metadane w konfiguracji swojego systemu zarzadzania tre§ciag CMS Joom-
la! (lub innego).

2. Zapisz trzy propozycje nazwy adresu domenowego drugiego poziomu dla strony inter-
netowej twojej szkoty. Sprawdz na stronie internetowej Krajowego Rejestru Domen,
czy s3 one dostepne.

3. Otwoérz strone internetowg swojej szkoty. Wykonaj jej audyt dotyczacy zgodnoéci ze
specyfikacja WCAG 2.0. Wykorzystaj do tego celu narzedzia online. Koficowy raport
wy$lij na swéj adres e-mail. Podziel sie wnioskami z audytu z nauczycielem oraz pozo-
statymi uczniami w grupie.

) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Jakie znaczenie w pozycjonowaniu strony maja stowa kluczowe?

2. Dlaczego stosowanie wskaznika fokusu moze zwigkszy¢ dostepnos¢ strony internetowej?

3. Co to jest PageRank?

4. Wymien czynniki, ktére moga wptynac na lepsze pozycjonowanie strony internetowe;j.

5. Na czym polega audyt dostepnosci strony internetowej?

6. Jakie obowigzki naktada na strony organizacji publicznych (np. szkoly) rozporzgdzenie
dotyczace krajowych ram interoperacyjnoséci?

7. Wymieni 10 zasad, ktérych nalezy przestrzegac podczas budowy dostepnej strony inter-
netowej.
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Bezpieczenistwo stron
internetowych

ZAGADNIENIA
m Metody zabezpieczania stron internetowych
m Certyfikaty SSL

Zasady bezpieczeristwa stron internetowych

Na kazdym etapie prac zwigzanych z tworzeniem stron internetowych kluczowa role od-
grywa ich bezpieczenistwo. Z jednej strony jest to spowodowane czasochtonng i kosztow-
na naprawa witryny po ataku hakerskim lub po uszkodzeniu sprzetu serwera. Z drugiej
strony wynika to z wytycznych prawnych dotyczacych ochrony danych osobowych lub
transakcyjnych.

Rozwazajac aspekty bezpieczeristwa stron internetowych, musimy zwréci¢ uwage na
kilka zasad.

e Polityka haset. Nigdy nie nalezy dopusci¢ do tego, aby hasta uzywane przez administra-
toréw, moderatoréw czy uzytkownikéw, ktérzy moga ingerowad w dzialanie witryny,
nie spelnialy zasad silnych hasetl. Mozna korzysta¢ z pomocy generator6w i menedze-
réw haset.

e Polityka pozioméw dostepu. Nalezy umiejetnie organizowac prace poszczegélnych
grup uzytkownikéw przez odpowiednie dostosowywanie uprawnieti do zasobéw.

e Wysokiej jakosci ustugi hostingowe. Nalezy korzysta¢ wytacznie ze sprawdzonych roz-
wigzan sprzetowych i ustug hostingowych najwyzszej jakosci.

e Kopia bezpieczefistwa. Biezace wykonywanie kopii bezpieczetistwa jest obowigzkiem
kazdego odpowiedzialnego administratora. Najlepiej byloby, gdyby archiwalne pliki
znajdowaty sie na dyskach, ktére nie maja bezposredniego polaczenia z siecia lokalng
lub globalng.

e Aktualizacja technologii webowych. W trakcie eksploatacji strony nalezy zadbac o aktuali-
zowanie poszczegdlnych elementéw serwera WWW i innych wykorzystywanych techno-
logii webowych (interpretera PHP, systemu CMS, oprogramowania antywirusowego itp.).

e Zastosowanie protokotéw szyfrowania informacji. Dobrg praktyka jest wykorzystywanie
metod szyfrowania polaczen podczas korzystania ze stron i aplikacji internetowych.
Przyktadem tego typu jest stosowanie protokotéw HTTPS i certyfikacji SSL.

e Stosowanie narzedzi diagnozujgcych pliki strony. Mozna realizowaé te zasade przez
stosowanie walidatoréw, programéw antywirusowych czy innych narzedzi testujacych
poprawno$¢ dziatania strony (np. VirusTotal).
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Certyfikat SSL dla wiasnej domeny

W 1994 r. przedsiebiorstwo Netscape stworzylo protokét stuzacy do bezpiecznej transmi-
sji zaszyfrowanych danych za pomocg algorytméw szyfrujgcych — SSL (ang. Secure Socket
Layer). Ta technologia szyfruje i chroni dane przesytane za pomoca protokotu HTTPS. Aby
skorzystac z tej technologii, nalezy wygenerowac certyfikat SSL. Certyfikacja SSL pelni
trzy zasadnicze funkcje w procesie zabezpieczania komunikacji:

e zapewnia poufnoé¢ przesytanych informacji przez ich szyfrowanie;

e pozwala zweryfikowac tozsamog$¢ stron komunikacji;

e gwarantuje integralno$¢ otrzymanych danych.

Certyfikat to zbiér danych jednoznacznie identyfikujacych jednostke pozwalajacy
stwierdzi¢, czy osoba, ktéra sie nim legitymuje, jest rzeczywiscie tym, za kogo sie podaje.
Jest on potwierdzony przez zaufang organizacje, zwang w protokole SSL — CA (ang. certi-
ficate authority). Kazdy certyfikat zawiera:

e nazwe certyfikowanego obiektu (osobe lub komputer),
e identyfikator obiektu,

¢ klucz publiczny obiektu,

o czas waznosci certyfikatu,

e nazwe wystawcy certyfikatu,

e identyfikator oraz podpis wystawcy.

Uwierzytelnienie certyfikatu SSL powoduje utworzenie dwéch kluczy niezbednych do
ustanowienia potaczenia szyfrowanego i transmisji danych. S3 to:

e klucz prywatny, ktéry jest instalowany na serwerze; jest odpowiedzialny za utworzenie
pieczeci certyfikacji na domenie lub stronie;

e klucz publiczny, ktéry tworzy drugi element certyfikatu SSL; pozwala szyfrowaé dane
uzytkownikéw; dane te sg szyfrowane przed ich wystaniem.

Klucz prywatny jest kluczem lustrzanym i tylko on moze odszyfrowa¢ informacje.

Na rys. 33.1 przedstawiono sposéb dziatania certyfikatu SSL.

1. Zgtoszenie nawigzania potgczenia
szyfrowanego SSL

2. Wyswietlenie certyfikatu

Weryfikacja klucza:
a) zgodnosg,
b) podpis ze strony certyfikacji

3. Przekazanie unikalnego klucza szyfrowania
(szyfrowany kluczem publicznym serwera)

4. Deszyfrowanie klucza szyfrujgcego
przez serwer z wykorzystaniem klucza

prywatnego

Nawigzanie polgczenia szyfrowanego

Rys. 33.1. Dzialanie polaczenia szyfrowanego SSL
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Zabezpieczenie stron i aplikacji internetowych podtgczonych do danej domeny prze-
ktada sie nie tylko na zwiekszone bezpieczenistwo danych i kontrole ich transmis;j,
lecz takze na zaufanie internautéw do tresci witryny oraz autoréw witryny. Co wiecej,
witryna zabezpieczona certyfikatem SSL jest lepiej pozycjonowana w wyszukiwarkach.

Instalacja certyfikatu SSL w domenie

Aby korzysta¢ z certyfikatu SSL na swojej stronie internetowej, nalezy go najpierw

wygenerowad, a nastepnie zainstalowac i aktywowaé na serwerze. W komercyjnych

ustugach hostingowych certyfikaty SSL czgsto sa platne. Wtedy dochodzi proces zamé-
wienia oraz oplaty za certyfikat. Obecnie na rynku sg dostepne nastepujace typy certy-
fikatéw SSL:

e certyfikat z walidacjg domeny DV (ang. Domain Validation); to podstawowy typ certyfi-
katu, ktéry gwarantuje pelne bezpieczeristwo, poufnoéc i integralnos¢ transmisji da-
nych zapewniane przez technologie SSL, ale nic nie méwi o wlascicielu, ktéry si¢ nim
postuguje; w certyfikacie DV jest zapisana jedynie informacja o domenie, ktéra chroni;

e certyfikat z walidacjg organizacji OV (ang. Organization Validation); potwierdza, ze in-
formacje o wiadcicielu, dla ktérego wystawiono certyfikat, zostaly potwierdzone przez
zaufane centrum certyfikacyjne; dzieki temu dane organizacji mogg by¢ zawarte w cer-
tyfikacie, a uzytkownik moze je po prostu wyswietli¢ i zweryfikowa¢;

e certyfikat z rozszerzong walidacjg podmiotu EV (ang. Extended Validation); jest on sta-
wiany poziom wyzej; gwarantuje, ze podmiot wnioskujacy zostat poddany jeszcze bar-
dziej szczegbtowej weryfikacji; nazwa firmy, dla ktérej wystawiono certyfikat, zostanie
wy$wietlona na zielonym polu w pasku adresu przegladarki internetowe;.

Na potrzeby naszego przykladu wykupiliSmy standardowy certyfikat DV w ustu-

dze hostingowej, w ktérej instalowali§my system CMS Joomlal. Strona przed in-
stalacjg certyfikatu dla domeny, po uruchomieniu w przegladarce, wy$wietlata sie
z przekreslong kt6dka na pasku adresu (rys. 33.5).

Po ztozeniu i oplaceniu zaméwienia w panelu administratora serwera pojawita sie
informacja o certyfikacie SSL przygotowanym do aktywacji (rys. 33.2).

Po rozpoczeciu aktywacji certyfikatu zostaje na adres e-mail wilasciciela ustugi
wystana wiadomo$¢ od organizacji certyfikujacej z proéba o potwierdzenie tozsa-
mosci (rys. 33.3).

Po weryfikacji domeny pojawi sie w panelu serwera ustugi hostingowej wygene-
rowany certyfikat, gotowy do instalacji w domenie. Po wybraniu procesu instalacji
certyfikat zostanie dotgczony do naszej domeny. Zakoriczony proces bedzie moz-
na zweryfikowac po zmienionym kolorze okna certyfikatu. Na rys. 33.4 po lewej
stronie pokazano okno przed instalacja certyfikatu na serwerze domeny INF03.pl.
Po prawej stronie jest widoczne okno po instalacji certyfikatu.
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@% Pulpit

428 Uzytkownicy

Aktywacja
C katy SSL
Syfaty ID ustugi 5857839
I"._' Ustugi WWW Typ certyfikatu home5SL Start
Status ustugi Oczekuje na aktywacje

™  Rejestracja ustug

Wsparcie klienta

Domeny

Ib] Konto

Rys. 33.2. Okno certyfikatéw SSL

© Certum

oy QIr2cCo

@ Domena zostala zweryfikowana

© 2010-2018 by Asseco Data Systems 5.A | Projekt ideacto | WdroZenie Divante

Rys. 33.3. Weryfikacja wlasciciela domeny przez organizacje certyfikujaca

Certyfikaty SSL Certyfikaty SSL

Certyfikaty dostepne dla serwer1952467 Certyfikaty dostepne dla serwer1952467

Wystawea certyfikatu Certum Wystawca certyfikatu Certum
Domeny inf03.pl Domeny inf03.pl
Wainy do 2020-11-08 13:58:44 Wainy do 2020-11-08 13:58:44
ZAINSTALUL ZAINSTALUI

Rys. 33.4. Instalacja certyfikatu SSL




X. TESTOWANIE I OPTYMALIZOWANIE STRON ORAZ APLIKAC]I...

Po zakoniczeniu instalacji certyfikatu zmieni si¢ informacja na temat strony, ktéra
jest wyswietlana w pasku adresu. Na rys. 33.5 przedstawiono réznice w trakcie
wy$wietlania adresu strony bez certyfikatu oraz z zainstalowanym certyfikatem.

© & inf03pl «=_——1] Bez certyfikatu

Z zainstalowanym

certyfikatem
© & nitpsy/inf3.pl U
{ Bezpieczenstwo polaczenia z ,inf03.pl"

B Polaczenie z tg strong jest zabezpieczone.
Zweryfikowana przez: home.pl 5.A.
Wiecej informagi...

Rys. 33.5. R6znica wy$wietlania adresu strony bez certyfikatu oraz z zainstalowanym certy-
fikatem SSL

W informacjach o bezpieczenistwie przegladarki internetowej mozna uzyska¢ informa-
cje na temat statusu polaczenia szyfrowanego oraz wys§wietli¢ certyfikat domeny (rys. 33.6).

@ Informacje o stronie https://inf03.pl/ = O X

o B 7 | 2

Ogélne  Media Uprawnienia ; Bezpieczeristwo |

To#samosd witryny

Witryna: inf03.pl

Wiasciciel: Ta witryna nie dostarcza informacji o swoich wiatcicielach.

Zweryfikowana przez  home.pl S.A, Whyswietl certyfikat
Wygasa: niedziela, 8 listopada 2020

Prywatnoi( i historia

Czy ta witryna byla wezeéniej odwiedzana? Tak, 231 razy

Czy ta witryna przechowuje informacje na tym komputerze? Tak, ciasteczka Wyczysc ciasteczka i dane stron

Czy hasla uzyte na tej witrynie zostahy zachowane? Mie Wyswietl zachowane hasla

Szczegély techniczne
Polaczenie szyfrowane (TLS_ECDHE_RSA_WITH_AES 256 GCM_SHA384, 256-bitowe klucze, TLS 1.2)
Wydwietlana strona zostata zaszyfrowana przed przeslaniem poprzez Internet.

Szyfrowanie utrudnia osobom nieupowaznionym odczytanie informacji przesylanych miedzy komputerami. Dlatego jest malo
prawdopodobne, aby ktokolwiek przeczytal te strone, gdy podrézowala przez siec.
Pomoc

Rys. 33.6. Informacje o stronie w przegladarce internetowe;
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®) SPRAWDZ SWOJE UMIEJETNOSCI

1. Przeskanuj pliki dowolnej strony internetowej za pomocg serwisu internetowego
VirusTotal.

2. Wyszukaj w zasobach sieci Internet oferty certyfikatéw SSL. Poréwnaj ich parame-
try oraz ceny. Sporzadz plik tekstowy zawierajacy wyniki poréwnania w formie tabeli.
Okregl, ktéra oferta jest, wedtug ciebie, najbardziej korzystna. Wybér uzasadnij.

3. Przeprowadz proces instalacji certyfikatu SSL na dowolnej domenie. Niezbedne zasoby
otrzymasz od nauczyciela lub skorzystaj z ustugi generowania darmowych certyfika-
téw SSL dostepnych w sieci.

#) SPRAWDZ SWOJA WIEDZE

1. Scharakteryzuj rodzaje certyfikatéw SSL.
2. Wyjaénij, w jaki sposéb dysponowanie certyfikatem SSL moze wpltynaé na pozycjono-
wanie strony w wyszukiwarkach internetowych.
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BACKGROUND

background

background-image
bBackground-position
bBackground-size
bBackground-repeat
background-attachment
bBackground-arigin
bBackground-clip
bBackground-color

background-attachment

scroll | fixed

background-break

bounding-hox | each-box |
continuous

background-clip

fength

24

border-box | padding-hox |
content-box | no-clip

background-color cofor
transparent
background-image it
none

background-origin

border-box | padding-hox |
content-box

background-position

top left | top center | top

box-shadow

Inset || [ fength, fength,
length, length || <cofor= ]

BORDER BOX MODEL
border-top border-top-width float left | dght | none
border-styfe
barder-color height auto
fength
border-top-color border-color %0
border-top-style border-styfe max-height none
fength
border-top-width thin | medium | thick an
length
manc-width none
border-width thin | medium | thick length
length as
border-radius border-top-right-radius min-height none | inherit
border-bottom-right-radius fength
border-bottom-left-radius a
border-top-feft-radfus
min-width nane | inhedt
border-top-right-radius length fength
border-bottom-right-radius | length e
width auto
border-bottom-left-radius | length 8
border-top-left-radius length fangti
margin margin-top

margin-right
margin-bottom

[ number / %
border-width

streteh | repeat | round ]
none

border-left

barder-feft-width
border-style
barder-cofor

border-left-color

barder-cofor

inhert

right | center left | center none margin-left
center | center dght |
hottorn left | hntl?:nm center | | Porder-style none | hidden | dotted | margin-bottom auto
| battom rght dashed | solid | double | fength
X-% y-% groove | ddge | inset | a4
outset
AP0y ns margin-left auto
background-repeat repeat | repeat-x | repsat- Al {;ngrﬂ
¥ | no-repeat font font-style :
L font-variant margin-right auto
background-size {;ngt‘h font-welght length
‘a
auto | cover | contaln fent-sradinesherght %
font-family
caption | icon | menu | margin-top auto
BORDER message-box | small- fength
border border-width captiaon | status-bar %%
border-style F _
e Ralpin s font-family famfly-name padding padding-top
generdc-family padding-right
border-break border-width inhert padding-bottomn
border-style 7 padding-left
color font-size xx-small | x-small | small |
clnse medium | large | x-large | padding-bottom fength
xx-large | smaller | larger | )
border-bottom border-bottom-width inherit -
border-style length padding-left fength
border-color o %o
border-bottom-color border-color font-size-adjust none| Inherit padding-right fength
number %
RondRShotlany Sty bordersiite font-stretch narmal | wider | narrower | padding-top fength
border-bottom-width thin | medium | thick Uitha=sondesed |. sxtin: >
length condensed | condensed | directi P d
semi-condensed | semi- marguee-direction orward | reverse
border-collapse collapse | separate expanded | expanded | marquee-loop infinite
extra-expanded | ultra- et
border-color color expanded | Inherit
marguee-play-count infinite
border-image image font-style narmal | italie | oblique | 4 play integer

font-variant

normal | small-caps | Inherlt

marquee-speed

slow | normal | fast

font-weight

narmal | bold | bolder |
lighter | 100 | 200 | 300 |
400 | 500 | 600 | 700 | 800
| 900 | inhert

BOX MODEL

marquee-style

scroll | slide | alternate

overflow

visible | hidden | scrall |
auto | no-display | no-
content

averflow-x

overflow-y

border-left-style

border-style

clear

left | Hght | bath | none

border-left-width

thin | medium | thick
length

border-right

baorder-right-width
border-style
border-colaor

border-right-color

barder-cofor

border-right-style

border-style

border-right-width

thin | medium | thick
length

http://www.veign.com

display

none | inline | block | Inline-
block | list-iterm | run-in |
compact | table | inline-
table | table-row-group |
table-header-group | table-
footer-group | table-row |
table-column-group | table-
column | table-cell | table-
caption | ruby | ruby-base |
ruby-text | ruby-base-group
| rubw-text-group

overflow-style

auta | marguee-line | mar-
quee-block

overflow-x visible | hidden | scroll |
auto | no-display | no-
content

averflow-y yisible | hidden | scroll |
auto | no-display | no-
content

rotation angle

Part Number: QRG0O00S

rotation-point

pasition (pafred value off-
sat)

visibility

visible | hidden | collapse

©2009 Veign, All Rights Reserved
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TEXT

TEMPLATE LAYOUT

SPEECH

direction

Itr | rtl | inherit

hanging-punctuation

naone | [ start | end | end-
edge ]

box-align

start | end | center | base-

box-direction

narmal | reverse

letter-spacing

narmal
length
%

punctuation-trim

none | [start | end | adja-
cent]

text-align

start | end | left | right |
center | justify

text-align-last

start | end | left | right |
center | justify

text-decoration

none | undedine | overine |
line-through | blink

text-emphasis

none | [ [ accent | dot | circle
| dise] [ before | after 17 1

voice-family

inherdt | [ <specific-voice,
age, generic-vales, num-
ber= ]

voice-rate x-slow | slow | medium |
box-flex number fast | x-fast | inherit
box-flex-group integer ]

o voice-pitch x-low | low | medium | high
box-lines single | multiple | x-high | Inherit
box-orient horzontal | vertical | inline- J:umber

axis | block-axis Y
box-pack start | end | center | justify voice-pitch-range x-low | low | medium | high
| ®x-high | Inherit
box-sizing content-box | padding-box | number
border-box | margin-box
voice-stress strong | moderate | none |
tab-side top | bottom | left | Hght reduced | inherit

TABLE

border-collapse

collapse | separate

ideagraph | inter-cluster |

text-indent length "
oy border-spacing fength fength
text-justify aute | inter-word | inter- caption-side top | bottom | left | right

voice-volume

silent | x-soft | soft | me-
dium | loud | x-loud | inherdt
number

%

LIST & MARKERS

list-style

list-style-type
list-style-position
list-style-image

list-style-image

none
!

list-style-position

Inside | outside

list-style-type

none | asterisks | box |
check | crcle | diamond |
disc | hyphen | square |
decimal | decimal-leading-
zero | lower-roman | upper-
roman | lower-alpha | up-
per-alpha | lower-greek |
lower-latin | upper-latin |
hebrew | armenian | geor-
glan | cjk-ideagraphic |
hiragana | katakana | hira-
gana-iroha | katakana-iroha
| footnotes

marker-offset

auto
length

ANIMATIONS

animation

anfmation-name
anfmation-duration
anfrnation-tirming-function
anfrnation-delay
anfmation-fteration-count
anfmation-diraction

animation-delay

time

distribute | kashida | tibetan empty-cells show | hide
text-outline none table-layout auto | fixed
I:ﬂnrﬂr e e 1.
fength SPEECH
text-shadow none cue cue-befora
color cue-after
fength
cue-before urf [ silent | x-soft | soft |
text-transform none | capitalize | uppercase medium | loud | x-loud] |
| lowercase none | inherit ]
humber
text-wrap narmal | unrestricted | none o,
| suppress
@ R cue-after urf [ silent | x-soft | soft |
unicode-bidi narmal | embed | bidi- medium | loud | x-loud] |
override none | inhert ]
white-space narmal | pre | nowrap | pre- a:a%f:mber
wrap | pre-line
white-space-collapse preserve | collapse | pre- mark m::ﬁ:gg:f
sarve-breaks | discard
word-break normal | keep-all | loose | misEle=batang sking
break-strict | break-all s string
word-spacing narmal
length pause pause-before
o pause-after
word-wrap narmal | break-word pause-before none | x-weak | weak |
_— medium | strong | x-strong
COLUMN | inherit
time
column-count auto
Aumber pause-after none | x-weak | weak |

mediurm | strong | x-strong

animation-direction

naormal | alternate

http://www.veign.com
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column-fill auto | balance | Inherit animatien-duration time
time ? R =
column-gap normal animation-iteration-count | inhert
fength phonemes string number
column-rule cofumn-ride-width rest rest-before animation-name none | IDENT
cofumn-rule-style rest-after 2
m.fumn—ru.fe—cgnr animation-play-state running | paused
rest-before none | x-weak | weak | . i i
column-rule-colar eolar medium | strong | x-strong animation-timing-function | ease | linear | easa-in |
| Inherit gase-out | ease-in-out |
column-rule-style bBorder-styfe Hime cuble-Bezier (number, num-
ber, number, number)
column-rule-width thin | medium | thick rest-after none | x-weak | weak | e
fength medium | strong | x-strong TRANSITIONS
columns cofdrmn-width !ﬂl::erit transition transition-property
cofurmn-count transition-duration
- speak none | normal | spell-out | transition-timing-function
Eahsiy SN 1 e digits | literal-punctuation | transition-delay
column-width ?utn ! no-punctuation | Inherit transition-delay Hime
engt -
voice-balance left | center | right | left- o 3
TR wards | ightwards | inherit transition-duration tme
number transition-property none | all
color inherdt E ¥
color voice-duration time transition-timing-function | ease | linear | sasa-in |
- ease-out | ease-in-out |
opacity inherit cubic-Bezler (number, num-
number

ber, number, number)
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perspective-origin

{ [ [ percentage> |
<length> | left | center |
right ] [ =percantage= |
<length> | top | center |
bottarm J? | <fength= ] |
f[[left| center | dght J ||
f top | center | bottom J J
<fength= ]

LINE

[=string> <string=J+
BOX

transform

none | matrdx | matdx3d |
translate3d | translateX |
translateY | translate? |
scale | scale3d | scaleX |
scaleY | scale? | rotate |
rotate3d | rotateX | rotateY
| rotateZ | skewX | skewY |
skew | perspective

alignment-adjust

auto | baseline | befora-
edge | text-before-edge |
middle | central | after-edge
| text-after-edge | ideo-
graphic | alphabetic | hang-
Ing | mathematical

length

%

transform-origin

[ [ <percentage> |
<length> | left | center |
right ] [ =percentage= |
<length> | top | center |
bottarm J? | <fength= ] |
f[[left| center | dght J ||
f top | center | bottom J J
<fength= ]

alignment-baseline

bhaseline | use-script | be-
fore-edge | text-before-
edge | after-edge | text-
after-edge | central | middle
| Ideagraphic | alphabetic |
hanging | mathematical

baseline-shift

baseline | sub | super
length
%

transform-style

flat | presarve-3d

GENERATED CONTENT

dominant-baseline

auto | use-script | no-
change | reset-size | alpha-
betic | hanging | ideo-
graphic | mathematical |
central | middle | text-after-
edge | text-before-edge

drop-initial-after-align

alfgnment-baseline

drop-initial-after-adjust

central | middle | after-edge
| text-after-edge | ideo-
graphic | alphabetic |
mathematical

length

%

target-name

GRID POSITIONING GENERATED CONTENT LINE BOX
grid-columns none | inhedt hyphenate-after auto line-height narmal
[ length percentage reiative integer number
fergth ] fength
hyphenate-before auto a g
grid-rows naone | inhedt integer
[ length percentage relative line-stacking fine-stacking-strategy
fength J hyphenate-character auto line-stacking-ruby
B e S Sfr.rng Hne_srackrng_sh;fr
OUTLINE -
- hyphenate-lines no-limit line-stacking-strategy inline-line-height | block-
outline outfine-colar fnteger line-height | max-height |
outline-style grid-height
autine-width hyphenate-resource nane
el z 2
line-stacking-rub exclude-ruby | include-rub
outline-color color : ki y Y ¥
invert hyphens none | manual | auto line-stacking-shift consider-shifts | disregard-
outline-affset inhert image-resolution narmal | auto shifts
fength dpl text-height auto | font-size | text-size |
max-size
outline-style None | dotted | dashed | marks [ crop || cross ] | none I
solid | double | groove | vertical-align Baseline | sub | super | top
: move-to narmal | here
ridge | inset | outset identifier I Eﬁ—tbmmlddle | bottorm
outline-width ::Q:T;Jhmedlum | thick page-policy start | first | last length
k)
quﬂteﬁ nane —— e
S0 2D TRANSEQRM string string string string HYPERLINK
backface-visibilit visible | hidden ¥
i I string-set fdentifier tprget ::g::_ﬂ'zme
perspective nones content-fist 7 :
ety target-position
text-replace none

current | root | parent | new
| modal
string

target-new

window | tab | none

target-position

above | behind | front |
back

POSITIONING

bottom

auto

%

length

clip

shape
auto

left

auto

%

length

position

static | relative | absolute |
fixed

right

auto

%

length

top

auto

%

length

z-index

auto
number

RUBY

drop-initial-before-align

caps-height
alighment-baseline

ruby-align

auto | start | left | center |
end | right | distribute-letter
| distribute-space | line-
edge

drop-initial-before-adjust

bhefore-adge | text-befare-
edge | central | middle |
hanging | mathematical
length

%%

ruby-overhang

auto | start | end | none

ruby-position

before | after | right | Inline

ruby-span

attr{x) | none

drop-initial-value

initial
integer

drop-initial-size

auto
integer
%%

line

bookmark-label content

attr

string
bookmark-level none

integer
bookmark-target self

L

attr
border-length auto

length
content narmal | none | inhibit

urf
counter-increment none

identifier number
counter-reset none

identifier number
crop auto

shape
display normal | none | list-item
float-offset length length

inline-box-align

Initial | last
integer

http://fwww.veign.com
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PAGED MEDIA
fit fill | hidden | meet | slice
fit-position [top | center | bottem] |
[left | center | right]
length
o4
image-orientation auto
angle
arphans integer
page auto
Identiflar

page-break-after

auto | always | avoid | left |
right

page-break-before

auto | always | avoid | left |
right

page-break-inside

auto | avold

size auto | landscape | portrait
length

windows integer

Ul

appearance narmal | inherit | [icon |
window | desktop | work-
space | document | tooltip |
dialeg | button | push-
button | hyperdink | radio-
button | checkbox | menu-
itermn | tab | menu |
menubar | pull-down-menu
| pop-up-menu | list-menu |
radio-group | checkbox-
group | outline-tree | range
| field | combe-box | signa-
ture | password]

cursor auto | crosshair | default |
pointer | move | e-resize |
ne-resize | nw-resize | n-
resize | se-resize | sw-resize
| s-resize | w-rasize | text |
wait | help
urf

icon auto | Inberit
el

nav-index auto | Inberit
number

nav-up auto | inhert
<ld= [ current | root |
=target-name> |

nav-right auto | Inbert
=id= [ current | root |
<target-name> |

nav-down auto | Inberit
<id> [ current | root |
<target-name> |

nav-left auto | Inberit
<ld> [ current | root |
=target-name> |

resize none | both | hodzontal |

vertical | inherit

http://www.veign.com
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® Values in italics are place holders for an actual value (like 1px,
1em, 1%}, values in normal text are values that can be uzed as
the actual value

® C55 Properties in Dark Red are shorthand properties and each
value must be defined. The exception is where the property can

define from one to four of the sides of a box element property
(Top-Right-Bottom-Left) - i.e. border-width

©2009 Veign, All Rights Reserved
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PSEUDO-CLASS UNITS SELECTOR TYPES
tactive an actvated element ABSOLUTE MEASUREMENT Name Info Example
focus an elemeant while the %% percentage Universal Any element ¥ { font: 10px Adal;
element has focus
cm centimeter Type Any element of | hl { text-decoration:
wisited a visited link that type underline; }
in inch 2
thover an elemeant when you mouse ! Grouping Multiple hl, h2, h3 { font-family:
over it mm millimeter elements of Verdana; }
P T different types
tHin an unvisited lin
pe plea. (1p =12 points) Class Multiple sampleclass { text-
:disabled an element while tha _ elements of decoration: underline; }
element Is disabled pt paint (1pt = 1/72 inch) different types
when you don't
:enabled an elemeant while the RELATIVE MEASUREMENT want t‘}; affect
glemshitls Babixd ch width of the "0" glyph found in all instances of
schecked an element (form element the fant for the font size used to that type
render
Cﬁntmlj that is checked Id A E]I'Igl'E #Eampleid { text-
sselection an element that is currently em lem = current font size of element type decoration: underline; }
selected of highlighted by current element WHER you dorict
the user want to affect
= 4 x-height of the element's fant all instances of
: that type
tlang Allows the author to specify ad the arid defined by 'layout-grid’ Byp
3language fo lisein 2 Descendant | An element that | #qallery hl { text-
spedibd Glehiant px pixel of the viewing device is below (in the |decoration: underline; }
:nth-child(n) an element that is the nth || ram the forit siza of the ract element document tree)
sibling another
vh the viewport's height element—no
:nth-last-child(n} an elemeant that Is the n-th matter how
sibling counting from the W the viewport's width many levels
last siblin below
g
VT viewport's helght or width,
first-child an element that is the first whichever s smaller of the two Child An element that | #title > p { font-weight:
siblin is directly below | bold;
i ANGLES (nthe >
last-child an elemeant that Is the last
document trees)
de degrees
sibling 9 g another
:only-child an element that Is the only grad grads elernent
shlid rad radians Adjacent All elements bl + p { font-style:
g - _ Sibling that share the italic; 3
Mo TYpsin) :;I!:rl?rlaznﬁ?:;:?pt ;5 the.nth turn turns same parent
: = and elements
inth-last-of-type(n) an element that Is the n-th are in the same
sibling of its type counting ms milli-seconds IrimedlSre
from the |ast sibling sequence
5 secands
:last-of-type an element that is the first General All elements hl ~ p { font-style:
sibling of its type FREQUENCY Sibling that share the | italic; ¥
same parent
first-of-type an element that is the last Hz hertz and elemeants
sibling of its type are in the same
g | R | kHz kila-hertz sequence (rot
tonly-of-type an element that is the only nacessaH]
child of that type COLORS i at;ﬂ
tempty an element that has no e red; hiue; green, dark greer Attribute An element with | E[selected] - att whatever
children that matches the value
rgb(x,y.z red = rgh{255,0,0
St D — gb(xy.z) rgb( ) the attribute E[att="val"] - att with a
; rgb (X%, y%,z% red = rgh(100%,0,0 listed specific value
document gh{x%,y ) rab{ ) Elrel~r="next"] - att with
inot(x) an element not represented || rgba(x,y,z, alpha) red = rgba(255,0,0) a value Is a whitespace
by the argument '’ separated list
#rrggbb red = #ff0000 (or shorthand = *¥[lang|="en"] - att value
‘target a target element as specified #00) elther being exactly "val"
by a target in a URI ar beginning with "val"
_— hsl{hue, saturation, | red = hsl{0, 100%, 50%) immediately followed by
PSEUDO-ELEMENT lightness) i
2 = E[att~="val"] - att value
i:first-letter Adds special style to the first I]sla[ hue, saturation, | red = hsl{0, 100%, 50%) that begins with the prefix
letter of a taxt lightness, alpha) g
el . E[attd="val"] - att value
ifirst-line Adds special style to the first || flavor An accent color (typlcally chosen .
line of a text by the user) to customize the LAk ehad aWIEh: thesuifly
user Interface of the user agent val
ithefore Inserts some content before itzel E[att*="val"] - att value
an element contalns at least one
currentColor computed value of the instance of the substring
:zafter Inserts some caontent after an ‘eurrentColar keyword is the gl
element computed value of the 'color’
property
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JEZYK POLSKI
animacja poklatkowa
argument
atrybut

blok preformatowany

blok tekstu

deklaracja

dokument hipertekstowy
dynamiczna strona internetowa
dzwiek

element liniowy

filtr

formularz

fotomontaz

funkcja

gtebia barwy

grafika rastrowa

grafika wektorowa

hipertekstowy jezyk znacznikéw

implementacja
instrukcja sterujaca
internet wszechrzeczy
kadrowanie

kaskadowy arkusz styléw

kodek

kodowanie polskich znakéw

koto koloréw

kompresja obrazu

konkatenacja

JEZYK ANGIELSKI
stop-motion animation
argument
attribute

preformatted block

block of text
declaration
hypertext document
dynamic website
sound

linear element
filter

form
photomontage
function

color depth

raster graphics

vector graphics

hypertext markup language

implementation
control instruction
internet of all things
cropping

cascading style sheet
codec

Polish character encoding

color wheel

image compression

concatenation

JEZYK NIEMIECKI
Stop-Motion
das Argument / der Operand
das Attribut

der <pre>-Block [ der vorformatier-
te Block

der Textblock

die Deklaration
der Hypertext

die dynamische Webseite
der Klang

das Inline-Element
der Filter

das Formular

die Fotomontage
die Funktion

die Farbtiefe

die Bitmapgrafik / die Rastergrafik /
die Pixelgrafik

die Vektorgrafik

die Hypertext-Auszeichnungsspra-
che / die Web-Programmiersprache

die Implementierung

die Steuerungsanweisung

das Internet der Dinge

das Cropping [ das Abschneiden
der Kaskadenstilentwurf

der Codec

die Codierung der polnischen
Sonderzeichen

der Farbenkreis

die Bildkompression /
die Bildkomprimierung

die Verkettung
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JEZYK POLSKI

konstruktor
kontener grafiki
konwersja formatu
kwantyzacja

mapa odsytaczy

media strumieniowe
menu hawigacyjne
metoda

model barw

model blokowy
motyw

obiekt

obraz cyfrowy
obszar kompozycji
odnosnik

okno decyzyjne

okno dialogowe

okno informacyjne
okno tekstowe
operator

petla

piksel

plaster
pozycjonowanie

protokét sieciowy

prébkowanie
przetamanie wiersza

ramka kluczowa

JEZYK ANGIELSKI

constructor
graphic container
format conversion
quantization

map of links

streaming media
navigation menu
method

color model

block model

theme

object

digital image

area of the composition
reference

decision window

dialogue window

information window
text window
operator

loop

pixel

plaster
positioning

hetwork protocol

sampling
break the line

key frame

JEZYK NIEMIECKI
der Konstruktor
der Grafikcontainer
die Formatkonvertierung
die Quantisierung

die Imagemap [
die verweissensitive Grafik

die Streaming Medien
das Navigationsmendi
die Methode

das Farbmodell

das Boxmodell

das Motiv

das Objekt

das digitale Bild

die Zeichenfliche

der Link / der Verweis

das Confirm-Fenster /
das Bestitigungsfeld

das Dialogfeld /
das Dialogfenster [
die Dialogbox

das Informationsfenster

das Textfeld / das Textfenster
der Operator

die Schleife

das Pixel / das Bildelement/
der Bildpunkt / der Rasterpunkt

der Bildteil
die Positionierung

das Netzwerklibertragungs-proto-
koll / das Netzwerk-
protokoll

die Abtastung
der Zeilenumbruch

das Schliisselbild
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JEZYK POLSKI
retusz
rozdzielczosé
ruch po $ciezce
selektor
skalowanie
statyczna strona internetowa
struktura fizyczna
System Zarzadzania Trescig
technologia webowa

templatka

testowanie
urzadzenie mobilne
walidacja

warstwa

weryfikacja

witryna internetowa

wskaznik fokusa

wykaz
zdarzenie

Zmienna

JEZYK ANGIELSKI
retouch
resolution
movement along the path
selector
calibration
static website
physical structure
content Management System
web technology

template

testing
mobile device
validation
layer

verification

website

focus indicator

list
happening

variable

JEZYK NIEMIECKI
die Retusche
die Auflésung
die Pfad-Animation
der Selektor
das Skalieren / die Skalierung
die statische Webseite
die physikalische Topologie
das Inhaltsverwaltungssystem
die Webtechnologie

das Webtemplate /
die Webvorlage

der Softwaretest
das Mobilgerit
die Validierung
die Schicht

die Verifizierung /
die Nachpriifung

die Website

das aktive Fenster/
das fokussierte Fenster

die Liste
das Ereignis

die Variable
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