24.08.2020 Zadania HTML

Zadanie 1

Czynnosc 1
Przeczytaj o:
e praktycznych sposobach pisania kodu strony WWW,

e nazwa pliku startowego,
e nazwy plikow sktadowych strony
e testowania wykonania strony WWW,

Czynnosé 2
Przepisz w notatniku[Notepad+] lub dokonaj kopiowania podstawowej struktura dokumentu HTML
(pamietaj o wcigciach takich jakie sa kodzie umieszczonym w instrukcji)

Czynnos¢ 3
Migdzy znaczniki <body> a </body> wpisz:

imi¢ ucznia—> 7 razy, kazde imi¢ inng wielkoécia, kazde w nowe;j linii czyli znacznik <br> na koncu linii.
sizeod 1 do 7,

—>dla numerdéw parzystych w dzienniku od najmniejszego size do najwiekszego size

—>dla numerdéw nieparzystych w dzienniku od najwigkszego size do najmniejszego size

np.
<p align="right"> <font color="red" size="3" face="Arial"> Dominik </font> </p> <br>

zmien kolor czcionki z czerwonego na inny dowolny.

Dominik
Dominik

Dominik

nazwisko ucznia—> 6 razy, kazde nazwisko inng wielko$cia nagtowka

Najwyzszym nagtowkiem jest pierwszy: <hl>...</h1>, a najnizszym - szosty: <h6>...</h6>.

Nagtowka stuza do podziatu tresci strony na rozdziaty i podrozdzialy i nie powinny by¢ stosowane do pisania tekstu

podrozdziatow .
—>dla numeréw nieparzystych w dzienniku od najwigkszego nagtéwka <H1> do najmniejszego <H6>
> dla numeréw parzystych w dzienniku od najmniejszego nagtowka <H6> do najmniejszego <HI1>

np.
<h1> Kowalski </h1><br>
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Kowalski

Kowalski

Kowalski

sze$¢ emotikonow (kazdy w nowym wierszu) wraz z wythumaczeniem . ( kazdy emotikon innym kolorem i
wielkoscig czcionki uzyj innego rodzaju czcionki zamiast Arial

czcionki = Avrial, 'Courier New', 'Times New Roman', Verdana

:{ smutek, zZmartwienie

:C duzy smutek

(lub :'( ptacz

Czynnos¢ 4

Nagraj stron¢ na twdj nosnik:

—>nazwa strony to index.html

—>podczas nagrywania pliku wybierz opcje Wszystkie pliki

Mazwa pliku; ifides. bkl b

Zapizz jako typ: Wwizzpstkie pliki w

—>Uruchom strong poprzez szybkie podwojne kliknigcie pliku index.html.

—>Gdy chcesz wykonaé poprawki to wykonaj je w Notatniku i nastepnie nagraj CTRL+S i teraz od$wiez w
przegladarce klawiszem F5

Czynnos¢ 5
Praca domowa:

dokoncz zadanie,

zainstaluj strong z dokonczonym zadanie 1 na darmowym serwerze ( moze by¢ ptatny jak
masz dostep), darmowy hosting

naucz si¢ uruchamiac te strone z serwera

zostaniesz poproszony przez nauczyciela o uruchomienie strony na najblizszej lekcji 1
otrzymasz ocen¢ do dziennika (osoby nieobecne na poprzedniej lekcji tez beda
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sprawdzane).

Zadanie 2

Uwagi o zaliczaniu dalszy zadan.
Masz dwie mozliwosci:

e pierwsza opcja

dalsze zadania beda kontynuacjg zadania 1 i beda umieszczone na serwerze

lub

e drugaopcja

Na noséniku informacji zat6z folder HTML nazwisko ucznia np. HTML Kowalski. W nim zat6z foldery np. do
zadania 1 ZAD1 nazwisko ucznia, czyli np. ZAD Kowalski. Do tego folderu wgraj plik z rozwigzaniem zadnia.
Kazde zadanie musi mie¢ swoj folder.

Nie mozna zaliczy¢ zadania np. trzeciego bez zaliczenia wszystkich zadan poprzednich w odpowiedniej kolejnosci.

Wykonaj:
Przeczytaj tresé¢ calego zadanie 2

Dokonaj modyfikacji strony z zadania poprzedniego, czyli dopisz do zadania poprzedniego ponizsze polecenia.
Jaki wyglad ma strona z tego zadania popatrz na koncu zdania.

Modyfikacja begdzie polegaé na dopisaniu pozostatych danych ucznia:
dane te to:

-adres ( kod pocztowy, miasto, ulica, numer domu, numer mieszkania)
-ulubiony aktor(aktorka)

-ulubiony zespdt muzyczny

-petna data urodzenia ( miesiac stownie)

Dane te powinny by¢ falszywe, ale prawdopodobne.

Wszystkie dane w nowych liniach.

Uwzglednij:
e  Aby uzyska¢ dane w nowych liniach>uzyj <br>
o tekst ktore juz napisates zapisz jako akapity poczatku akapitu oraz kofica <p> i </p>), wykonaj tyle
akapitow ile masz jest wySwietlanych linijek na stronie, ktora wykonujesz .
e wykonaj zmiane miejsca wy$wietlania akapitu. Akapity majg by¢: wyrdéwnane co najmniej jeden do
prawej (right), lewej (left), wyrownywanie do lewej.

<p align="right">80-188 Gdansk Jana z Kolana 101/34</p> <br>
<center> <p>80-188 Gdansk Jana z Kolana 101/34</p> </center><br>

W tekscie, ktory juz napisates zmien tak aby bylo: patrz formatowanie tekstu
o podkreslenie,
<p align="right"> <u> 80-188 Gdansk Jana z Kolana 101/34 </u> </p> <br>
e przekreslenie,
o  kursywa,
e tekst pogrubiony,

e indeks gorny i dolny poprzez napisanie tekstu: HoSO,4  oraz X*X:XZ,
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e  CO najmniej trzy rodzaje czcionek,

e  Co najmniej trzy rodzaje wielkos¢ liter, napisanego tekstu,

e  Co najmniej trzy rodzaje kolor napisanego tekstu,

<p align="right"> <font color=,,red” size=,,3” face=,,Arial”> 80-188 Gdansk Jana z Kolana 101/34 </font> </p> <br>

sizeod 1do7
czcionki = Arial, 'Courier New', 'Times New Roman', Verdana

Uruchom strong poprzez szybkie podwojne kliknigcie pliku index.html. W drugim okienku pokaz strukturg pendrive
tak, aby mozna bylto sprawdzi¢ czy masz foldery o odpowiednich nazwach. Popro$ nauczyciela w celu sprawdzenia.

Wyglad zadania drugiego

Adres: 83-000, Pruszcz Krakowski, Qbroficow Niepokopu, 1234

Ulubiony zespét muzyczny: ACDC.
Data urodzenia: 28 napewno_nie_listopada 2001.

H,S0,

X*x=x?

Zadanie 3

Od teraz bedziesz uzywat programu Notepad++. Dokonaj konfiguracji programu—> ustawa jezyk polski, oraz
kodowanie UTF-8. (mozesz mie¢ go na pendrive W wersji portable)

Elementy sprawdzane przez nauczyciela po wykonaniu zadania:
1. trzy obramowania z legenda,
2. trzy nagléwki ( napisany przed kazda ramka) réznej wielkosci o trzech réoznych wysrodkowaniach (prawo,
lewo, wysrodkowanie),
3. komentarzy do zapisania nazwiska imienia autora, szkoty oraz klasy,
4. spacje nietamliwe (miedzy nazwiskiem jest 10 spacji) do wykonania tekstu, nazwisko ucznia imi¢
ucznia
5. metadla: polskich liter, autor, opis strony,
tlo o okreslonym kolorze np. zielone,
7. trzy linie rozdzielajace o roznych grubo$ciach, dlugosciach, kolorach, wstawiane w réznych miejscach
stron—> rozdzielajac dowcipy.
8. wstawienie 7 znakow specjalny na koniec tekstu strony.

o

Wykonayj:
Dokonaj modyfikacji strony z zadania poprzedniego. Modyfikacja bedzie polega¢ na dopisaniu do poprzedniej
strony przyzwoitych dowcipow.
Uzyj:
e obramowania z legenda. Nazwa dowcipu jako legenda caly dowcip w obramowaniu, uzyj:
<FIELDSET>
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<LEGEND> Nazwa dowcipu </LEGEND>
tre$¢ catego dowcipu pierwszy wiersz<br>

tre$¢ calego dowcipu ostatni wiersz<br>

</FIELDSET>

trzy nagtéwki ( napisany przed kazda ramka) réznej wielkosci o trzech r6znych wysrodkowaniach (prawo,
lewo, wysrodkowanie) jako okreslenie rodzaju dowcipu np. Dowcipy o babie, napisane przed
obramowaniem

np. <hl ALIGN=right >Dowcipy o0 babie</h1>

uzyj komentarzy do zapisania nazwiska imienia autora, szkoty oraz klasy ( komentarze nie sg widziane po
wys$wietleniu stron),
spacje nietamliwe do wykonania tekstu,
nazwisko ucznia imi¢ ucznia
Kowalski Jan (migdzy nazwiskiem jest 10 spacji)
meta dla:  polskich liter, autor, opis strony, (wstaw w <head>)
tto o okre$lonym kolorze np. zielone,
trzy linie rozdzielajace o réznych grubosciach, dlugo$ciach, kolorach, wstawiane w r6znych miejscach
stron-> rozdzielajac dowcipy.
wstaw 7 znakow specjalny na koniec tekstu strony.
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Uruchom strong¢ poprzez szybkie podwdjne klikniecie pliku index.html. W drugim okienku pokaz strukture pendrive
tak, aby mozna bylo sprawdzi¢ czy masz foldery o odpowiednich nazwach. Popro$ nauczyciela w celu sprawdzenia.

Zadanie 4
Dokonaj modyfikacji strony z zadania poprzedniego.

Wykonaj:
1. wyliczenia,
2. numerowani.a
musza by¢ zaproponowane przez ucznia i by¢ zwiagzane z informatyka.

Modyfikacja bedzie polegaé na dopisaniu:

<br><br><br>
<h1> ponizej sg trzy wyliczenia z roznymi znakami wyliczenia</h1>
<h1> Ty zaproponuj swoje, zwigzane z informatyka</h1>

o Wyliczenia - trzy znaki wyliczenia (kwadrat, koto i okrag)

ponizej sa trzy wyliczenia z roznymi znakami wyliczenia

Ty zaproponuj swoje, zwiazane z informatyka
Mozliwosci formatowania tekstu w HTML.

+ Pogrubienie: <b> </b=
o Kursywna: <i= </[i=
+ Podkreslenie: =u= </u=

o Przekreslania- < strike = </ strike =
o Indeks 99MY- < sup = </sup =
o Indeks golpy- <sub > </sub =

» Przejscie do nowego wiersza w tekscie: < br =
= 7apobieganie automatycznemu przenoszeniu fragmentu tekstu do nowego wiersza: < nobr = </ nobr =
= Spacja nietamliwa: & nbsp

<br><br><br>
<h2> ponizej sa trzy numerowania z réznymi znakami numerowania</h2>
<h2> Ty zaproponuj swoje, zwigzane z informatyka</h2>
e Numerowania -> trzy sposoby numeracji, zacznij w kazdej numeracji od dziennika numeru w dzienniku
lekcyjnym [ 1(1,2,3...), A(A,B,C...), a(a,b,c...), I(LILIL..), i(i,iiiii...) ],
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<br><br><br>
<h3> ponizej beda trzy poziomy numerowania/wyliczenia z r6znymi rodzajami numerowania/wyliczenia</h3>
<h3> Ty zaproponuj swoje, zwigzane z informatyka</h3>

e  Wyliczenia zagniezdzonego = 3 poziomy

Uruchom strong poprzez szybkie podwojne kliknigcie pliku index.html. W drugim okienku pokaz strukture pendrive
tak, aby mozna byto sprawdzi¢ czy masz foldery o odpowiednich nazwach. Popros nauczyciela w celu sprawdzenia.

Zadanie 5
Dokonaj modyfikacji strony z zadania poprzedniego. Modyfikacja bedzie polega¢ na:
e Sciagnigciu darmowych animowanych grafik. Grafiki powinny tematycznie odpowiada¢ dowcipom.
e umie$¢ pie¢ grafik obok dowcipow uzywajac réoznych parametrow (ALIGN LEFT RIGHT BORDER
WIDTH HEIGHT ALT)
e kazda grafika powinna mie¢ tekst alternatywny w postaci Twojego nazwiska

numer potozenie ramka szeroko$¢ wysokos¢ napis
grafiki szeroko$¢ alternatywny
ALT
1 prawa 10+dzien 100+dzien 100+numer z grafikal-
urodzenia urodzenia dziennika nazwisko ucznia
np. grafikal-
Nowak
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2 lewa 10+miesiac 100+miesiac 100+liczba liter | grafika2-
urodzenia urodzenia nazwiska nazwisko ucznia

3 prawa 10+numer z 100+numer z 100+dzien grafika3-
dziennika dziennika urodzenia nazwisko ucznia

4 lewa 10+liczba liter | 100+liczba liter 100+miesigc grafikad-
nazwiska nazwiska urodzenia nazwisko ucznia

5 prawa 10+liczba liter | 100+liczba liter 100+liczba liter | grafika5-
imienia imienia imienia nazwisko ucznia

Zart o informatyku
Przyszly informatyk

Nie pisze tylko Karol.
- Dlaczego nie piszesz? - pyta go nauczycielka.
- Czekam, az mi sie otworzy edytor tekstu.

Dzieci pisza wypracowanie o tym, jak wyobrazaja sobie prace informatyka.

Uruchom strone¢ poprzez szybkie podwojne kliknigcie pliku index.html. W drugim okienku pokaz strukture
dyskietki(dysku, pendrive) tak, aby mozna byto sprawdzi¢ czy masz foldery o odpowiednich nazwach. Popro$

nauczyciela w celu sprawdzenia.

Zadanie 6

Dokonaj modyfikacji strony z zadania poprzedniego. Modyfikacja bedzie polega¢ na wykonaniu linkéw aby

stworzy¢ stron¢ wedtug schematu:

index.html

A

poczta_nazwsko.html plik_nazwisko.html
wroé wroé
v A 4

tabela_nazwisko.html

wroé

formularz_nazwisko.ht
ml

wroé

A 4

Ze strony, ktérag wykonate$§ w poleceniach poprzednim wykonaj nastepujace linki :

Tres¢ linku

Czynno$¢ wykonywana przez link

Link do poczty czyli do pliku poczta_nazwsko.html

Przejscie do strony zawierajacej link do poczty. Strona
ta bedzie zawiera¢ rzeczywisty i dzialajacy link do
poczty ucznia oraz grafike $ciggnietg z Internetu
zwigzang z pocztg oraz link wstecz, czyli przejscie do

strony gtownej.

Link do $ciagania pliku czyli do pliku
plik_nazwisko.html

Na umies¢ dowolny krotki plik spakowany zipem i
wykonaj link $ciggajacy ten plik oraz link wstecz, czyli

przejscie do strony gldwne;.

Link poczatek tekstu

Po kliknigciu tego linku nastapi skok do poczatku
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tekstu w obszarze strony index.html.

Link do $rodka tekstu Po kliknieciu tego linku nastapi skok do $rodka tekstu
w obszarze strony index.html.

Link do konica tekstu Po kliknigciu tego linku nastgpi skok do konca tekstu w
obszarze strony index.html.

Link do strony zawierajacej tabele czyli do pliku Przejécie do strony, ktora bedzie zawieraé w wyniku

tabela_nazwisko.html pozniejszych polecen tabele. Teraz bedzie to napis tutaj
bedzie tabela oraz link wstecz, czyli przejscie do strony
glowne;j.

Link do strony zawierajacej formularz czyli do pliku Przejécie do strony, ktora bedzie zawieraé w wyniku

formularz_nazwisko.html pozniejszych polecen formularz. Teraz bedzie to napis
tutaj bedzie formularz oraz link wstecz, czyli przejscie
do strony gtéwne;.

Uwaga: Podczas wykonywania tego zadania zwro¢ uwage na poprawnos$¢ nazw plikow. Nazwy sa
podane na schemacie potaczen ponad tabela.

Nalezy wykona¢ 4 strony 0 nazwach:

1. poczta_nazwsko.html

2. plik_nazwisko.html

3. tabela_nazwisko.html

4. formularz_nazwisko.html np. formularz_kowalski.html
Przy wykonywaniu strony uzyj szkieletu strony. Po wykonaniu szkieletu nagraj plik pod
odpowiednig nazwa (pamigtaj o kodowaniu polskich liter). Nastgpnie wykonaj link powrotu do
index.html lub jeszcze inny link oraz odpowiedni napis (np. tutaj bedzie formularz).

Utozenie linkdw na stronie

géra strony:
Link do poczty

Link do $ciggania pliku

Link do $rodka tekstu

Link do konca tekstu

Link do strony zawierajgcej tabele
Link do strony zawierajgcej formularz

wypetnienie strony

$rodek strony
Link do poczty

Link do sciggania pliku

Link poczatek tekstu

Link do konca tekstu

Link do strony zawierajgcej tabele
Link do strony zawierajgcej formularz
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wypetnienie strony

dot strony

Link do poczty

Link do $ciggania pliku

Link poczatek tekstu

Link do $rodka tekstu

Link do strony zawierajgcej tabele
Link do strony zawierajgcej formularz

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE



12

Zadanie 7
Temat: Walidacja stron WWW napisanej w HTML z zadania 6.

1) Uruchom walidator stron HTML pod adresem : http://validator.w3.org/

2)Zapisz na Twojej stronie (na poczatku) co to jest walidacja strony HTM, zapisz pod
wytlumaczeniem czym jest walidator link do walidatora (jest dwie linie wyzej).

3)Podaj ocenie>walidacji (wykrywaniu btedow) strony z zadania 6 (wszystkie pliki z tego
zadania).

4)Wykonaj nastepujacy zrzut ekranu (z napisem dodanym do rzutu z Twoim nazwiskiem na
zrzucie, kolor czerwony, czcionka 20) strony z btedami. Konieczne jest wykonanie jednego
zrzutu dowolnej Twojej strony zawierajacej bledy. Nazwa pliku blad_nazwisko_ucznia.jpg

Validation Output: 2 Errors

Line 11, Column 66: Garbage after </ Z U £
Q ; : g 5 ZR . T PR()OBNY

<p>styl wpisany wieloscia standardowa z uzyciem znacznika ——>p</‘_[p>

& Line 13, Column 77 Self-closing syntax (/>) used on a non-void HTML element. Ignoring the slash and treating as a start tag.

<span style="font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 25px:;" />

5) Popraw btedy. Popraw jak najwigcej btedow (co najmniej potowe).

6)Wykonaj ponowng walidacj¢ pod adresem : http://validator.w3.org/

7)Wykonaj nastgpujacy zrzut ekranu bez btedéw (z Twoim nazwiskiem, kolor czerwony,
czcionka 20). Nazwa pliku poprawa_nazwisko_ucznia.jpg

8)Utworz link z index.html do podstron (nazwa podstron to walidacja_nazwisko_ucznia.jgp np.
walidacja_kowalski.html zawierajgcej wyswietlajace sie dwa zrzuty ekranu.

Uwaga:
Dobrym programem sprawdzajgcym poprawnos$é dokumentu jest Tidy. Wszystkie informacje dotyczace

tego programu znajdujg sie na http://www.w3.org/People/Raggett/tidy/.

Gdy strona zostanie sprawdzona i zostang poprawione btedy dobrym zwyczajem jest umiesci¢ grafike

wskazu'iﬁcE na zgodnos¢ HTMLS5 (patrz na dot).

Zadanie 8
Projekt tabeli:

» Projekt tabeli wykonujesz w edytorze tekstu (Word lub Open Office).
» Nazwa pliku nazwisko_klasa_grupa.docx np. kowalski_2F_g1
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» Tabela powinna zawiera¢ co najmniej 30 komoérek (komorki scalone w pionie i poziomie sg liczone
jako jedna komorka + komorki nagtéwka[nagtowek—> to pierwszy wiersz] sa wliczane w 30
komorek).

» Tabela zawiera tytut zrealizowany przez <caption> TUTAJ TYTUL</caption>. W tytule
zapisujemy nazwisko+imi¢ uczniatklasa

» Tabela zawiera nagtéwek zrealizowany przez <thead> tutaj kolumny nagtowka </thead>

» Tabela zawiera informacje zrealizowane w postaci wierszy tabeli zrealizowane przez <tbody>
tutaj kolumny nagltowka </tbody>

» dane w tabeli powinny by¢ o tresci informatyczne. ( Mozesz pobra¢ z Internetu np. cennik)

» dokonaj taczenia komorek w poziomie ( co najmniej trzy komorki).

» dokonaj taczenia komorek w pionie( odktadnie dwie komorki).

» Dokonaj kolorowania wierszy réznymi kolorami (co najmniej cztery kolory)

» Obramowanie >ciekawe (kolor->inne niz czarne, typ obramowania, grubos¢ obramowania)

» Dokonaj obramowania gruboscia 4 razy wickszg niz obramowanie zastosowane wewnatrz tabeli.

» Kolumny zapisz r6znymi kolorami znakéw (co najmniej 3) oraz wielko$ciami czcionki (Co najmniej
2).

» Dokonaj wyrownywania znakow w kolumnach jedna kolumna do prawej inna do lewej inna
wysrodkowana

» Zastosuj dwa rézne rodzaje czcionek (Co najmniej 2)

» Podaj zrodlo tabeli ( moze by¢ np. zroédto wiasne), zrodto pochodzenia tabeli (pismem pochytym i
podkre$lonym i kolorze czerwonym wielko$cia czcionki 6 w skali 7)

>

>

Zadanie 9

» Wykonaj tabelg, ktora zaplanowates i oddates nauczycielowi do oceny. Tabele umies¢ na stronie,
do, ktorej prowadzi link zaplanowany w Zadaniu5.

Zadanie 10

Praktyczne wykonywanie formularza(kliknij aby przeczytaé).
Elementy formularza (kliknij aby przeczytac)

Przyktad formularza 1 (kliknij aby zobaczy¢)

Przyktad formularza 2 (kliknij aby zobaczy¢)

Przyktad formularza 3 (kliknij aby zobaczy¢)

Projekt formularza
Formularz powinien zawierac:
e  Obszar wprowadzania wigkszej ilosci tekstu TEXTAREA
e  Przyciski BUTTON - co najmniej dwa z dowolng akcja
Trzy sekcje INPUT radio
e  Przyciski opcji INPUT radio - cztery jeden zaznaczony domys$lnie (utozenie poziome)
e  Przyciski opcji INPUT radio = trzy(utozenie pionowe)
e  Przyciski opcji INPUT radio = pie¢ (utozenie poziome)
Trzy sekcje INPUT checkbox
Przyciski wyboru INPUT checkbox—> cztery (utozenie pionowe)
Przyciski wyboru INPUT checkbox—> trzy (ulozenie pionowe)
Przyciski wyboru INPUT checkbox=> pie¢ jeden zaznaczony domyslnie (utozenie poziome)
Przyciski wysytania danych INPUT submit ( napis na przycisku WYSLIJ) na adres
mkryniew@ids.gda.pl i temacie nazwisko ucznia
e Przyciski czyszczenia pol tekstowych INPUT reset ( napis na przycisku CZYSC)
Pig¢ pola tekstowe INPUT
Pola tekstowe INPUT > bez tekstu poczatkowego
Pola tekstowe INPUT = z tekstem poczatkowym
Pola tekstowe INPUT =z ograniczeniem tekstu (ilo$¢ znakow)
Pola tekstowe INPUT =z haslem
Pola tekstowe INPUT > bez tekstu poczatkowego
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Trzy listy rozwijalne SELECT
e Listy rozwijalne SELECT -> 5 opcji, z zaznaczeniem opcji domyslne;j
e Listy rozwijalne SELECT - 4 opcji, bez zaznaczenia opcji domyslnej
e Listy rozwijalne SELECT - 3 opcji, z zaznaczeniem opcji domyslne;j

Projekt formularz mozesz wykona¢ w jeden sposrod trzech sposobow:

Sposaéb 1

Narysowa¢ na jednej kartce papieru formatu A4 otéwkiem projekt formularza i odda¢ go do oceny
nauczycielowi (zrobi¢ kopie w postaci zdjecia, aby méc go wykonac praktycznie).
Wykonany formularz poprzez narysowanie (kliknij, aby zobaczy¢ projekt).

Sposoéb 2

Mozna wykona¢ projekt z uzyciem dowolnego programu graficznego.

Wykonany formularz z uzyciem programu graficznego (kliknij, aby zobaczy¢ projekt).
Sposéb 3

Mozesz wykona¢ projekt z uzyciem Worda 2007 lub wyzszy.

Wykonywanie formularza z uzyciem Worda (kliknij, aby zobaczyé¢ jak to zrobig¢).
Wykonany formularz z uzyciem Worda (kliknij, aby zobaczy¢ projekt).

Zadanie 11

» Wykonaj formularz, ktory zaplanowate$ w pracy domowej. Formularz umie$¢ na stronie, do, ktorej
prowadzi link zaplanowany w poprzednim poleceniu.

W celu réwnomiernego roztozenia elementéw formularza uzyj tabeli.

Zadanie 12

Teoria ramek ptywajacych (iframe). —>kliknij i przeczytaj.

a)Zadanie wykonane bedzie z uzyciem ramek ptywajacych (iframe) i tabeli. Otrzymasz nastepujacy podziat
ekranu na trzy okna.

OKNO2

ROZXO0
wOZ2XO0

b)Wpisz (lub dokonaj kopiowania) dwa pliki = index.html i start.html.
¢)Uruchom strong.

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE
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Plik o nazwie index.html

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
<table width=95% border="1" align="center">
<tr>
<td width=18% align="center">
<a href="http://www.kuratorium.gda.pl" target="strony">Kuratorium</a>
<br>
<a href="http://www.zse.gda.pl" target="strony">ZSE Gdansk</a>
</td>
<td align=center><iframe width=650 height=650 name="strony" src="start.html" border="0"></iframe>
</td>
<td width=18% align="center"><a href="start.html" target="strony">Start</a>
</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Plik o nazwie start.html

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
<h1 align="center">13 Tech. Gdansk<br>przyjazna szkota<br>Gdansk, 24 lutego 2014 r.</h1>
<marquee bgcolor="red">Pozdrowienia</marquee>

</body>
</html>
13 Tech. Gdansk
przyjazna szkola
Gdansk, 24 sierpien 2020 r.
T e ]
Knratarinm

k4
I

Z5E Gdafek =
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Zadanie 13

Layout (interfejs strony internetowej) — element konstrukcji graficznej, w ktérym ustala sig:
1. rozmieszczenie elementéw (tresci) na stronie.
2. wyglad (kolorystyke, elementy dekoracyjne, krdj czcionki)

Popularne technologie Layoutu
1. woparciu o tabele (iframe) lub ramy (frame)
2. woparciuo DIV’y
3. woparciu o instrukcje HTMLS5 (nav, .......... )

Dokonaj zmiany layout strony z zadania poprzedniego na nastepujacy.
Dopisz NAGLOWEK 1 STOPKE

NAGLOWEK
0 0
K K
N OKNO2 N
0 0
1 3
STOPKA

Wyglad po uzupehieniu kodu. Jak uzupetnié¢ czytaj ponize;j.

LOGO
Gdansk, 24 sierpien 2020 r.

13 Tech. Gdansk
przyjazna szkola
Gdansk, 24 sierpien 2020 r.
e ek

Kuratorium
2EH Gdansl

w2

STOPKA
Gdansk, 24 sierpien 2020 r.

Wykonanie zmian aby otrzymac efekt jak powyze;j:

1)Dopisz do istniejacego kodu, kod tworzacy nagtowek.

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE
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<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>

<table width=95% border="1" align="center">

<tr>

<center> <iframe width=95% height=100 name="naglowek_nowak" src="logo_nowak.html
border="1"scrolling="no"></iframe></center>

</tr>
</table>
<table width=95% border="1" align="center">
<tr>
................................... reszta Strony.........oooeeeeiiiiiiiin....
wytlumaczenie:
<CENter>........ccociiiiiiiiiinn... </center> -> centrowanie iframe

name="naglowek_nowak" ->nazwa iframe, Ty wykonaj naglowek_twoje_nazwisko

src="logo_nowak.html" —>nazwa pliku, ktory wyswietli si¢ w iframe, Ty wykonaj
logo_twoje_nazwisko.html

scrolling="no" - brak paska przewjania dla elementu iframe

2)Dopisz do istniejacego kodu, kod tworzacy stopke.
pamig¢taj:

name="stopka_nowak" ->nazwa iframe, Ty wykonaj stopka_twoje_nazwisko

src="stopka_nowak.html" —>nazwa pliku, ktory wyswietli si¢ w iframe, Ty wykonaj
stopka_twoje_nazwisko.html

3)Wykonaj pliki:
logo_twoje_nazwisko.html
stopka_twoje_nazwisko.html

Tres¢ plikow taki aby otrzymac efekt jak na zrzucie ekranu powyze;.
Data to dzien kiedy bedziesz wykonywata zadanie.

Zadanie 14
Dokonaj modyfikacji strony tak, aby:

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE
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W okniel po uruchomieniu strony ukarze si¢ menu:
do pieciu ciekawych stron zaproponowanych przez Ciebie.
W oknie2 po uruchomieniu strony ( z zadania 6) ukarze stary index,html ( zmiefi mu nazwe na start.html) i dodaj u
samej gory dodatkowo napis Twoje nazwisk. Napis bedzie animowany z uzyciem instrukcji MARQUEE.
W oknie3 po uruchomieniu strony ukarze si¢ menu:
Opcja 1 kliknij, aby $ciggnaé plik
Opcja 2 kliknij, aby zobaczy¢ tabelg
Opcja 3 kliknij, aby zobaczy¢ formularz
Opcja 4 kliknij, aby wystaé poczte
Opcja 5 kliknij, aby uruchomi¢ strone Start

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE
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Teoria dotyczaca map

Dokonaj modyfikacji strony z Zadania poprzedniego.
Zmodyfikuj wyglad okna3 z poprzedniego przyktadu z uzyciem mapy. Mapa ma nastgpujacy wyglad i bedzie
wys$wietlana w oknie3. Mape wykonaj w programie Paint ( lub innym programie graficznym).

Linki dolaczone do figur geometrycznych Przyklad grafiki

Opcja 1 kliknij, aby $ciagnac plik
Do pola koto dotacz linki do $ciggania pliku

Opcja 2 kliknij, aby zobaczy¢ tabele
Do pola trojkat dotacz linki do strony z tabelg

Opcja 3 kliknij, aby zobaczy¢ formularz
Do pola koto dotgcz linki do formularza

Opcja 4 kliknij, aby wystaé poczte
Do pola trojkat dotacz dziatajacy link do poczte ucznia

Opcja 5 kliknij, aby uruchomi¢ strong¢ Start
Do pola prostokat dotacz linki do strony z dowcipami

jrere

Nrw
tabeli Kolejnosé¢ elementéw w pionie wraz z kolorami
Zaliczenio
wej

1 1)trojkat (czerwony) 2)prostokat (niebieski) 3)okrag (z0tty) 4)prostokat (zielony) 5)okrag (brazowy)
2 1)prostokat (niebieski) 2)okrag (z6tty) 3)prostokat (zielony) 4)okrag (brazowy) 5)trojkat (czerwony)
3 1)okrag (brazowy) 2)prostokat (niebieski) 3)okrag (z61ty) 4)prostokat (zielony) 5)okrag (czerwony)
4 D)trojkat (czerwony) 2)okrag (niebieski) 3)okrag (brazowy) 4)prostokat (zielony) 5)prostokat (zotty)
5 1)prostokat (niebieski) 2)prostokat czerwony) (3)okrag (zo6tty) 4)trojkat (zielony) 5)okrag (brazowy)
6 D)trojkat (czerwony) 2)prostokat (niebieski) 3)trojkat(zotty) 4)okrag (zielony) 5) prostokat (brazowy)
7 1) prostokat(niebieski) 2) trojkat (czerwony) 3)okrag (z6tty) 4)prostokat (zielony) 5)okrag (brazowy)
8 Dtrojkat (czerwony) 2)okrag (niebieski) 3)okrag (z6lty) 4)prostokat (zielony) 5)prostokat (brazowy)
9 1) okrag (brazowy) 2)prostokat (niebieski) 3)okrag (z6tty) 4)prostokat (zielony) 5) trojkat (czerwony)
10 1) okrag (261ty) 2)prostokat (niebieski) 3) trojkat (brazowy) 4)prostokat (zielony) 5)okrag(czerwony)
11 1) prostokat (zielony)2)prostokat (niebieski)3)okrag(zotty)4) trojkat (czerwony) 5) prostokat (zielony)
12 1) prostokat (niebieski) 2) trojkat (zielony) 3)okrag (z6tty) 4) okrag (brazowy) 5) prostokat (czerwony)
13 Dtrojkat (czerwony) 2) okrag (261ty) 3) prostokat (niebieski) 4)prostokat (brazowy) 5)okrag (zielony)
14 1) okrag (brazowy) 2)prostokat (niebieski) 3)okrag (z6ity) 4)prostokat (zielony) 5) trojkat (czerwony)
15 D)trojkat (czerwony) 2)prostokat (niebieski) 3)okrag (z6tty) 4)prostokat (zielony) 5)okrag (brazowy)

W celu wykonania mapy musisz zmniejszy¢ obszar ekranu roboczego Painta do wymiaréw wielkosci mapy, ustaw
tak jego opcje, aby wyswietla¢ potozenie kursora w pikselach w celu odczytania obszaru ( zapamigtaj te obszary).
Nagraj rysunek na dysk w formacie GIF.
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Wyglad zadania bez naglowka i stopki.

o —
Koniec strony
Sredzk strony
Link do formularza
ped e -
Link du pliku
Liuk do pocaly
Strona 7se Link do sprawdzianu
Strema Kuszyka 5 )
Strona Kaczmarka Cezary Cislak ’
Maja sirona Zadanic Domowe #1 _ _ -
Strona Eamrowsieso Strone umiedeié a darmovrym serwerze wwna umiaé uruchomié t3 strone na poczatky lekeid za
tydzien.
Uzef olieyina vcent 2z lg prace domoewa.
Zadanie domewe 12
Wrykomar projekt faheli zzwierajace] co najmnieg 30 komarek w Word Tnh OpenDffice Nazwva
labeli Nazwisko ucznia_labela 2Fpl
Szezegobowe wymagania do tabeli strona 5, przykiadewa tabela strona 62. '
Adres: 83 000, Pruszez Krakowski, Obroficéw Niepokoju, 17, 31
v
< >
Zadanie 15

Do Twojej strony dodaj:
1)w naglowku

| logo wykonane przez ucznia

2)w stopce

e Licznik

e  Statystyke

o Ksiege gosci

3)w innych miejscach
e lkona strony —jest to ikonka ktora ukazuje si¢ na zaktadce.

| ikona strony

Opisu szukaj w instrukcji

4)
e  Zainstaluj na serwerze i uruchom z serwera i popro$ nauczyciela w celu zaliczenia.
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Definicja jezyka HTML
Jezyk HTML (Hypertext Markup Language) jest jezykiem programowania umozliwiajacym tworzenie stron
WWW (stron domowych).
Jest prostym jezykiem w pelni uniwersalnym, pozwalajacym na tworze stron zawierajacych:
teksty,
grafike,
formularze,
linki,
tabele,
e numerowania i wyliczenia.
Strony te mozemy oglada¢ przegladarkami np. Firefox, Internet Explorer, Opera, Google.
Jezyk HTML jest zrozumiaty dla przegladarek w postaci zrodtowej (takiej w jakiej piszemy) tak wigc nie wymaga
kompilacji ani innych obrobek, moéwimy, ze jest jezykiem interpretowanym .
Jezeli chcemy zobaczy¢ w przegladarce kod Zrodtowy to mozemy uzy¢ CTRL+U lub z menu Pokaz Zrédio.
Do tworzenia takich stron nie musimy by¢ wcale podtaczeni do Internetu. Wystarczy mie¢ na dysku twardym
zainstalowang przegladarke i dowolny edytor tekstu np. Notatnik. Strony WWW stworzone za pomocg jezyka
HTML moga by¢ ogladane niezaleznie od rodzaju uzywanego komputera, systemu operacyjnego czy przegladarki.

Historia HTML
HTML-1
Pierwsza, publicznie dostgpna, specyfikacja jezyka HTML, nazwana HTML Tags, zostata zamieszczona w
Internecie przez Bernersa-Lee w 1991. Zawiera 22 znaczniki, tworzace poczatkowy, prosty szkielet HTML-a.
Trzyna$cie z tych elementow istnieje do tej pory w specyfikacji HTML.W potowie 1993, kiedy organizacja IETF
opublikowala pierwsza propozycje specyfikacji jezyka HTML autorstwa Bernersa-Lee i Dana Connolly.
HTML-2
Organizacja IETF wydzielita HTML Working Group, ktéra w 1995 stworzyta HTML 2.0 — pierwsza oficjalng
specyfikacje jezyka HTML.
HTML-3.0
Standard HTML 3.0 zostat przedstawiony IETF przez Dave’a Raggeta i W3C w kwietniu 1995 r.
HTML-3.1 oraz3.2
HTML 3.1 nigdy nie zostat oficjalnie zaproponowany. 14 stycznia 1997: HTML 3.2, opublikowany jako
rekomendacja W3C.
HTML-4.0
18 grudnia 1997: HTML 4.0, opublikowany jako rekomendacja W3C.

e  Strict, w ktorym uzywanie elementéw uznanych za przestarzate jest zabronione.

o Transitional, w ktorym uzywanie elementdw uznanych za przestarzale jest dopuszczalne.

e Frameset, w ktorym dopuszczone s3 glownie elementy zwigzane z ramkami.
Oddzielenia warstwy logicznej struktury dokumentu od warstwy jego prezentacji, wykorzystujac dotaczane
kaskadowe arkusze stylow (CSS).
HTML-4.1
24 grudnia 1999: HTML 4.01, opublikowany jako rekomendacja W3C.
HTML-5
22 stycznia 2008: HTML 5, opublikowany przez W3C jako szkic

Strona startowa:

Dla standardowego skonfigurowanego serwera WWW strong startowg jest plik o nazwie index.html lub
index.htm. Gdy istniejg pliki jednoczes$nie pliki index.html oraz index.htm to strona startowa bedzie
index.html.

Pojecia podstawowe:

Znaczniki ( tagi )

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE
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Program w HTML jest serig znacznikéow ( tagéw ). Sa to symbole o okreslonym znaczeniu wykorzystywane do
zdefiniowania strony WWW. Ich zadaniem jest sterowanie pracg przegladarki poprzez wskazywanie jej, jakich
swoich funkcji ma uzy¢, aby zawarte w dokumencie elementy utworzyly po wy$wietleniu na ekranie takg strone,
jakiej sobie zazyczyl autor.

<polecenie> jakis$ tekst </polecenie>

Tagi HTML sa przewaznie skrotami stow wzietymi z jezyka angielskiego ( np. p od stowa paragraph ).

Tagi wyrdzniaja si¢ w tek$cie, poniewaz ujete s3 w znaki < >

Znaczniki zawsze wystepuja parami (sg wyjatki) tag rozpoczynajacy i tag konczacy ( poprzedzony znakiem /) o
czy nalezy pamietac.

Struktura Tagu.

<nazwa_tagu> jaki$ tekst </nazwa_tagu>

np.

<p> </p> rozpoczecie nowego akapitu
<b> </b> tekst pogrubiony

Wyjatki od wystepowania znacznikéw parami:
<br> — znacznik famania wiersza

<hr> — znacznik linii poziome;j

<li> — znacznik pozycji listy

Struktura Tagu z atrybutem.
<nazwa_tagu atrybut=parametr> jakis tekst </nazwa_tagu>

np.
<p align=center> ZSE Gdansk </p>

Zagniezdzanie tagdw

Zagniezdzanie tagow polega na tym, ze jedne tagi sa umieszczane wewnatrz innych. Tagi powinny by¢ zamykane w
odwrotnej kolejnosci niz byty otwierane.

np.

<p align=center><font color=red> ZSE <b>Gdansk</b></font> </p>

Zagadnienie DTD (Document Type Definition)

Okreslenie wersji stosowanego wersji jezyka.

np.

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

XML (ang. Extensible Markup Language. w wolnym tlumaczeniu Rozszerzalny Jezvk

Znacznikow)

XML nie jest jezykiem programowania. XML to metajezyk stuzacy do tworzenia innych jezykow. Jest
uniwersalnym jezykiem znacznikow przeznaczony do reprezentowania réznych danych w strukturalizowany sposob.
XML jest niezalezny od platformy, co umozliwia tatwa wymiang¢ dokumentow pomigdzy heterogenicznymi
(réznymi) systemami i znaczgco przyczynito si¢ do popularnosci tego jezyka w dobie Internetu. XML jest
standardem rekomendowanym oraz specyfikowanym przez organizacj¢ W3C.

Do przetwarzania danych zapisanych w XML stuza programy typu parser.

Analizator skltadniowy lub parser — program dokonujacy analizy sktadniowej danych wejsciowych w celu
okreslenia ich struktury gramatycznej w zwigzku z okre$long gramatyka formalng. Analizator sktadniowy umozliwia
przetworzenie tekstu czytelnego dla cztowieka w strukture danych przydatng dla oprogramowania komputera.

Dokument XML, w swojej "surowej" postaci, jest pewng hierarchig danych. Przyktadowo, gdy chcemy umie$ci¢ w
dokumencie usystematyzowane informacje o panstwach europejskich (nazwa, stolica, powierzchnia, ludnos¢),
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mozemy utworzy¢ plik z rozszerzeniem .xml, w ktérym pierwszy wiersz jest deklaracjg dokumentu i uzytej strony
kodowej, po nim nastepuje pusty wiersz, natomiast pozostate opisuja w hierarchiczny sposob poszczegélne rekordy
naszej bazy. Elementem gléwnym jest oczywiscie znacznik <pafistwa_europejskie> - w jego ramach mieszczg si¢
elementy nizszego szczebla, jak <panstwo>, <ludno$¢> itd. Element to wtasnie podstawowa jednostka strukturalna
dokumentu XML, czyli dane objete znacznikiem otwierajagcym i zamykajacym.

<panstwa_europejskie>
<panstwo>
<nazwa>Polska</nazwa>
<stolica>Warszawa</stolica>
<powierzchnia>312 tys. km 2</powierzchnia>
<ludno$¢>38 min</ludnos§¢>
</panstwo>
<panstwo>
<nazwa>Czechy</nazwa>
<stolica>Praga</stolica>
<powierzchnia>79 tys. km 2</powierzchnia>
<ludno$¢>10,2 min</ludno$¢é>
</panstwo>
<panstwo>
<nazwa>Niemcy</nazwa>
<stolica>Berlin</stolica>
<powierzchnia>349 tys. km 2</powierzchnia>
<ludno$¢>82 min</ludnos§¢>
</panstwo>
</panstwa_europejskie>

XHTML (ang. Extensible HyperText Markup Language, rozszerzalny jezyk znacznikow
hipertekstowych)

Jezyk stuzacy do tworzenia stron WWW ogodlnego przeznaczenia. Specyfikacje XHTML przygotowuje organizacja
W3C. XHTML/1.0 nie jest nastepca HTML, a jedynie przedstawieniem HTML 4.01 w postaci XML.

Sprawdzanie (walidacja) dokumentu XHTML.
W XHTML 1.0 istniejg trzy wersje DTD czyli definicje typu dokumentu:
e transitional,
e strict,
o frameset.
Wersje te pozwalajg na poprawng walidacje tzw. sprawdzenie poprawnosci dokumentu XHTML.

Transitional

Transitional to najczesciej stosowana wersja DTD. Jest swego rodzaju forma przejSciowa pomiedzy HTML a
XHTML, poniewaz zezwala na korzystanie ze znacznikow i atrybutow w statusie deprecated (takich jak <applet>,
<font>, <s>, align, width i innych wymienionych na stronie: 'Informacje ogdlne'). W tej wersji nie mozna stosowac
ramek.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"

Strict (Scisly)

Strict jest to wersja DTD, do ktorej wszyscy powinni dazy¢. Jest bardzo trudna do zrealizowania, poniewaz zabrania
stosowania tagdw i atrybutow w statusie deprecated. Nie mozna w niej korzysta¢ z ramek.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict/EN" "http://www.w3.org/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-
strict.dtd">

Frameset
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Frameset to wersja DTD, ktora dopuszcza wszystkie elementy (czyli z atrybutow i znacznikéw deprecated i ramek).
Jak wida¢ ta wersja podobna jest do 'transitional'.

Nalezy unika¢ 'Frameset', zaleca si¢ korzystanie z 'div' i CSS. W przysztosci ramki powrdcg do XHTML w postaci
nowego jezyka XFrames.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Frameset//EN"
"http:/iwww.w3.0org/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-frameset.dtd">

W XHTML 1.1 istnicje DTD w nastepujacej postaci:

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Frameset//EN"
"http://lwww.w3.0rg/ TR/xhtml1/DTD/xhtml1.dtd">

Dokument XHTML z dolaczona deklaracja XML

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtm11/DTD/xhtml1-transitional .dtd">
<html xmIns="http://mww.w3.0rg/1999/xhtmI" xml:lang="pl" lang="pl">
<body>
ZSE Gdansk
</body>
</html>

Roznica miedzy jezykiem HTML4 a XHTML 1.0

Jezyk XHTML 1.0 wprowadza obostrzenia w stosunku do jezyka HTML4:

caty dokument musi by¢ poprawnym kodem w jezyku XML ( gdy jest btad dokument nie wyswietli si¢)
znaczniki musza by¢ zamykane w kolejnosci odwrotnej niz otwieranie

nazwy znacznikow (tagdw) i atrybutdéw musza by¢ pisane matymi literami,

zamykanie znacznikdéw jest obowigzkowe,

wartos$ci atrybutow musza by¢ ujete w cudzystowy,

nie mozna pomijac atrybutow logicznych,

elementy puste musza mie¢ znacznik zamykajacy lub ich znacznik otwierajacy musi konczy¢ si¢ sekwencja np.
<br />,

znaki< > & mogg by¢ stosowane nie w znaczeniu znacznika oraz operatora logicznego ale musza by¢
poprzedzone w nastepujacy sposob:

<I[CDATA[

Jaka$ tam dowolna tre$¢ ze znakami <, >, & itd.

1>

Rodzaje edytoréw tekstu

e Edytory tekstowe bez wyspecjalizowanych funkcji tworzenia dokumentéw HTML.

o Edytory tekstowe posiadajgce wyspecjalizowane funkcji tworzenia dokumentow HTML (wstawianie
automatycznych znacznikoéw zamykania, sprawdzanie sktadni, proste dodawanie atrybutow, fatwe
tworzenie formularzy, tabel i ramek, schematy kolorowania, pomoc kontekstowa).

e Edytory graficzne(wizualne) — praca w trybie WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get)-
tworzenie stron bez wpisywania kodu zrodlowego.
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Praktyczny sposoéb pisania i testowania programéw w HTMLu

e  Tres¢ programu HTML mozna pisa¢ w Notatniku lub Notepad++,

e Pliki zapisuj z rozszerzeniem html. Strona startowa powinna mie¢ nazwe
index.html.

e Nazwy oraz rozszerzenia plikow pisz matymi literami, nie uzywaj polskich liter,
wskazowka ta dotyczy wszystkich plikdw tworzonych przez Ciebie na tym
przedmiocie.

e Po nagraniu pliku kliknij na ten plik dwa razy a strona WWW uruchomi si¢ w przegladarce i bedziesz mogt
ogladna¢ efekty Twojej pracy,

e Gdy chcesz zobaczy¢ kod strony to: w przegladarce wybierz opcje Widok = Zrédto, ( skrot klawiszowy
CTR+U)

e  Gdy chcesz poprawi¢ strone: wgraj do edytora np. notatnik, popraw i nastepnie zapisz (skrot klawiszowy
CTR+S) i w przegladarce wybierz przycisk Od$wiez. (skrot klawiszowy F5)

Sposoby wykonywania stron WWW

Metoda 1
Wykonywanie strony z uzyciem znacznikéw (tagéw) w Notatniku.

Metoda 2
Wykonanie strony z uzyciem edytorow stron WWW tzw. edytory WY SIWY G. np. Pajgczek, Adobe
Dreamweaver.

Metoda 3
Wykonanie tekstu z linkami oraz grafikami w edytorze tekstu np. Word i nagranie pliku w formacie html.

Nazwa pliku uruchamiajgcego strone
Plik uruchamiajgcy strone WWW to index.html.

Uwaga:

Wazna jest wielkosSc liter podczas wykonywania stron WWW np. plik poczta.html to inny plik niz plik
POCZTA.HTML.

Uwaga ta dotyczy rowniez plikdw graficznych ( z rozszerzeniami *.gif itp.)

Jak zrobi¢ dobrg strone

1. Zastanéw sie dobrze nad tematyka swojej strony. Oczywiscie nikt nie zabroni Ci publikaciji
informacji o tym, ze np. Twadj pies wabi sie Azor, a kot - Mruczek, ale czy co$ takiego naprawde
moze przyciggng¢ czytelnikdw? Nie zapominaj, ze wiele osdb tgczy sie z Internetem za pomoca
modemu, ptacgc za kazdg minute spedzong w sieci, wiec czy ktos bedzie tracit czas na czytanie
takich informac;ji? Postaraj sie znalez¢ temat, ktéry Cie interesuje, jest oryginalny i moze
zaciekawi¢ innych. Zwykle lepsze rezultaty przynosi skupienie sie na jednej dziedzinie, niz
opisywanie wszystkiego po troche.

2. Uwazaj z doborem koloréw na stronie, zwtaszcza jesli chodzi o tto oraz tekst. Nieciekawe lub
razgco zte zestawienie barw jest najwazniejszym czynnikiem, ktory zdradza, ze autor serwisu jest
kompletnym amatorem. Wyobraz sobie co pomyslg np. klienci jakiejs firmy, ktéra posiadataby
strone z zielonym tlem i czerwonym tekstem (lub co gorsze odwrotnie)! Unikaj jak ognia
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jaskrawych odcieni w tle. Jesli nie masz pomystu, ustal biate tto i czarny tekst - tak jest
najbezpieczniej. Dobre rezultaty dajg rowniez barwy catkiem ciemne lub delikatne pastelowe
(jasne). Tio w zadnym razie nie moze pogarszac czytelnosci strony, dlatego nalezy pamieta¢ o
doborze odpowiedniego koloru tekstu.

3. Nie przesadzaj z grafika. Fakt, ze wiesz jak wstawi¢ na strone obrazek nie oznacza, ze musi sie
od nich roi¢. Pamietaj, ze to wtasnie grafika najbardziej wptywa na szybkos¢ tadowania strony,
dlatego ogranicz jej ilos¢ oraz rozmiary. Jesli juz musisz co$ umiesci¢, postaraj sie, aby byto to
naprawde dobrej jakosci. Tworzgc samodzielnie obrazy, uzywaj antialiasingu, czyli wygtadzania
poszarpanych krawedzi. Cechg po ktérej na pierwszy rzut oka mozna rozpoznaé dobrego
projektanta jest oszczedne i umiejetne operowanie grafikg, ktéra dobrze komponuje sie z
wygladem strony.

4. Przyjrzyj sie innym renomowanym witrynom. Zwré¢ uwage na projekt szaty graficznej. Duzo nie
zawsze znaczy dobrze. Czasem bardziej oszczedna forma wyglada lepiej - a przede wszystkim
czytelniej - niz wyszukane ozdobniki. Najwazniejszy jest dobry pomyst. Pamietaj, ze kolorystyka
witryny oraz projekt oprawy graficznej to pierwsze rzeczy, na ktére zwracajg uwage uzytkownicy.
Jedli sie nie postarasz, Twoja strona juz na wstepie bedzie mowita: "Tutaj nie ma nic godnego
uwagi, mozesz opuscic to miejsce". Wiekszos¢ dobrych stron w Internecie zbudowana jest
nastepujgco: na goérze znajduje sie banner lub logo serwisu, po lewej lub po prawej - menu, a
obok - tres¢ strony. Nie znaczy to, ze musisz koniecznie podporzgdkowac sie takiemu kanonowi,
lecz jezeli chcesz uzyskaé podobng strukture, we wiasciwej tresci strony (BODY) wpisz np.:

5. Nawigacja w serwisie to bardzo wazna sprawa. Nieczytelny ukfad strony, menu w ktérym trudno
cokolwiek znalez¢ i inne podobne historie sg czestg przyczyng zniechecenia uzytkownikow, ktérzy
w konsekwencji opuszczajg witryne. Przy projektowaniu systemu odsytaczy sprobuj wczuc sie w
sposob myslenia internautéw. Pamietaj, ze nie znajg oni serwisu tak dobrze jak Ty i mogg nie
chcie¢ zagtebia¢ sie w szczegoty. Dlatego warto w widocznym miejscu umiesci¢ hipertgcza do
najciekawszych dziatdéw, jakis system wyszukiwania lub indeks. W przypadku obszerniejszych
witryn wskazane jest podzielenie ich na dziaty tematyczne. Sposéb nawigacji powinien by¢ przede
wszystkim wygodny, praktyczny, logiczny i tatwo dostepny.

6. Dbaj o poprawnos¢ ortograficzng i stylistyczng tekstu. Naucz sie zasad wpisywania znakéw
interpunkcyjnych. Jesli na stronie WWW wystepuje masa btedoéw, prawdopodobnie autor nie ma
nic waznego do przekazania.

7. Postaraj sie na biezgco aktualizowac¢ tres¢ strony i usuwacé powstate btedy. Udoskonalaj oprawe
graficzng oraz system nawigacji, aby serwis nie stat sie nudny. Informuj o wprowadzanych
nowosciach i utrzymuj kontakt listowny z uzytkownikami. Otworz sie na konstruktywng krytyke.

Darmowy hosting

Jesli wykonasz strong 1 cheesz jg umiesci¢ w Internecie musisz mie¢ serwer na ktorym umiescisz
pliki Twojej strony WWW. W Internecie istniejg darmowe miejsca gdzie mozesz umiescic strong
WWW. Mowimy wtedy, ze jest to darmowy hosting.

Najbardziej popularnym jest serwer popularnie zwanym CBA.

Opis darmowych serwerdéw ( nie zawsze aktualny ) masz pod adresem.

https://jakzalozycstrone.info/8-artykuly/34-darmowy-hosting-przeglad-ofert.html
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Podstawowa struktura dokumentu HTML

<IDOCTYPE html>
<html lang="pl-PL">

<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title> </title>
</head>
<body>
</body>
</html>

opis znacznikow:

<IDOCTYPE html>

Deklaracji dokumentu html dokonujemy na samym poczatku strony internetowej, na samej gorze, w
pierwszej linii kodu html. Deklaracja ta informuje przegladarke o rodzaju dokumentu, ktéry ma
przetworzy¢. Obecnie w html5 zapis deklaracji zostat skrocony i wyglgda nastepujgco <IDOCTYPE html>

<html lang="pl-PL">

Deklaracji jezyka stosowanego na stronie internetowej. Pierwsze dwie mate litery pl sg deklaracja
uzywanego jezyka. Natomiast kolejne dwie litery PL sg deklaracjg kraju, w ktérym tego jezyka sie uzywa..

<meta charset="utf-8">
Zwyczajowo pierwszym elementem, ktéry wstawia sie do sekcji <head>, jest deklaracja zestawu znakdw,

ktéry bedzie uzywany na stronie internetowej, aby tekst wyswietlat sie odpowiednio. Zestaw znakdw,
ktérego bedziemy uzywali to UTF-8

<html>  </html> znaczniki te obejmujg caty dokument

<head> </head> nagtowek dokumentu

<body> </body> wiasciwa tres¢ dokumentu

<title> </title> tytut strony

Komentarze

Teksty pomigdzy ogranicznikami <!- tre§¢ komentarza -> sa komentarzami i

przegladarka ich nie przetwarza.

np.

<l- znak "/" oznacza zawsze koniec pewnej cze$ci dokumentu, koniec rozkazu->
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Nagtéwek dokumentu

<head>
<title> dowolny tekst </title>
<meta>

</head>

<title> dowolny tekst </title> tekst, ktory bedzie wyswietlany na pasku tytutowym przegladarki

np.
<title>SBS.2p.pl - szkolne pracownie internetowe<f/title>

Kodowanie polskich znakéw

Obecnie, w odniesieniu do tekstow w jezyku polskim, stosowane sa cztery rodzaje kodow. Kodami tymi s3:
e  windows-1250

e  s0-8859-2
e utf-16
e utf-8

Dwa pierwsze kodowania, windows-1250 oraz is0-8859-2, to rozwigzania jednobajtowe. Kazda litera jest
reprezentowana przez jeden bajt. Na przyktad litera A jest reprezentowana (w obydwu kodach) przez bajt o kodzie
szesnastkowym 41, za$ litera A jako Al (w kodzie is0-8859-2) oraz jako A5 (w kodzie windows-1250). Kody
windows-1250 oraz is0-8859-2 roznig si¢ jedynie literami 3$z oraz ASZ.

Kodowanie utf-16 jest kodowaniem dwubajtowym. Kazdemu znakowi odpowiadajg dwa bajty. Z racji na liczbg
mozliwych kombinacji (dwa bajty to 16 bitow, co daje 216 = 65 536 kombinacji) podejScie takie w znacznym
stopniu rozwigzuje problem zbyt malej liczby znakéw w tabelce ASCII. Tabelka ASCII jest kodowaniem
jednobajtowym zawierajacym zaledwie 256 réznych kodow, stad jezyki takie jak polski byty skazane na
przyporzadkowanie znakow diakrytycznych do nieuzywanych znakoéw powyzej bajtu o numerze 127.

Natomiast kodowanie utf-8, nazywane unikodem o$miobitowym, stosuje sekwencje od jednego do szesciu bajtow do
zapisania pojedynczego znaku. Znakom z tabeli ASCII o kodach od 0 do 127 odpowiadajg pojedyncze bajty zgodne
z kodami ASCII. Znakom o dalszych kodach w tabelach unikodu odpowiadaja ciagi kilkubajtowe powstale przez
przeksztalcenie unikodu szesnastobitowego. Cze$¢ znakow ma kody jednobajtowe, a cze$¢ — Kilkubajtowe.

Polski Komitet Normalizacyjny zatwierdzit kodowanie is0-8859-2 jako norme¢ PN-93 T-42118. Zatem o ile to tylko
mozliwe, nalezy stosowa¢ kodowanie is0-8859-2.

Wybor kodowania znakéow w dokumencie:

e Jesli dokument to strona WWW otwierana wylacznie przegladarka nalezy uzy¢ kodowania iso-8859-2.

e Jesli dokument nie jest stronga WWW (np. dokument tekstowy) i bedzie przetwarzany narzedziami firmy
Microsoft to nalezy stosowa¢ kodowanie windows-1250.
Jesli dokument zawiera teksty w kilku jezykach, to nalezy uzy¢ kodu utf-8.
Jesli dokument jest tworzony w PHP i stosuje biblioteke GD, to nalezy uzy¢ kodowania iso-8859-2.
Jesli dokument jest tworzony w PHP i stosuje biblioteke ChartDirector, to nalezy uzy¢ kodowania utf-8,
Jesli dokument jest tworzony w PHP i przekazuje teksty do JavaScript, to nalezy uzy¢ kodowania utf-16,
W przypadku umieszczania napisow w bazie danych nalezy uzy¢ kodowania stosowanego przez serwer
bazy danych.

Format zapisu dokumentu jest ustalany:
e przez element meta wystepujacy w nagldwku strony,
e faktycznie stosowane kodowanie znakow (czyli sposob kodowania edytora z ktorego korzystamy).

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-2" />
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8" />
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Formatowanie tekstu

a)definicja akapitu
Akapit-wyrdzniony fragment tekstu najczesciej poprzez weigcia. Czyli tekst od weigcia do weigcia.

<p> tres¢ akapitu wraz ze sposobem jego formatowania <Ip>

Poczatek akapitu <p>
Koniec akapitu </p>

b)wyttuszczenie tekstu (pogrubienie b-bold)

<b> tekst, ktory ma by¢ wyttuszczony </b>

¢) kursywa (pismo pochyte i-italic)

<i> tekst, ktéry ma by¢ kursywq </i>
d)podkreslenie (u-underline)

<u> tekst, ktory ma by¢ wyttuszczony </u>
e)przekreslenie

<strike> tekst, ktory ma by¢ przekreslony <[strike>
f)indeks gorny

<sup> tekst, ktory ma by¢ indeksem gérnym </sup>
g)indeks dolny

<sub> tekst, ktory ma by¢ indeksem dolnym </sub>
h)domyslny sposéb wyswietlania tekstu

<basefont definiowanie parametréw domysinych tekstu>

np.
<basefont size="2" color="grey" face="Arial CE, Arial, san-serif">

Uwaga:
znacznika <basefont> nie domykamy

i)formatowanie wygladu czcionki

<font size="wielko$¢ czcionki liczba od 1 do 7 domys$lna 3 " color="nazwa koloru lub kod szeshastkowy, domyslnie
czarny"

face="rodzaj czcionki podawana jest nazwa, mozna podawac wigcej czcionek, nazwy oddzielone przecinkami, gdy
pierwszej nie ma na komputerze to szukana jest nastepna z listy"> tekst, ktory formatujemy</font>
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Kolor liter mozesz okresla¢ uzywajac nazw angielskich, np. yellow, green, blue, red, magenta, orange, black, olive,
teal, red, blue, maroon, navy, gray, lime, fuchsia, white, green, purple, silver, yellow, aqua ale takze stosujac
oznaczenia kodowe — zawarte w zapisie, ktorego przyklad zaprezentowany jest nizej;

np.

<font size="5" color=#D2691E face="Arial CE, Arial, san-serif'>tutaj jest zdefiniowany kolor
czekalodowy</font>

<FONT COLOR="#FFED7A"> </FONT>

Barwy;

= R kolor czerwony (pierwsze dwie litery lub cyfry)

» G kolor zielony (trzecia i czwarta litera lub cyfra)
= B kolor niebieski (pigta i szosta litera lub cyfra)

Nasycenie barw podawane jest w systemie szesnastkowym w skali od 0 DO 255, a zapis np.:

=  FF w pozycji pierwszej i drugiej oznacza petne nasycenie kolorem czerwonym

= ED w pozycji trzeciej i czwartej oznacza dodanie jeszcze do czerwieni pewnej czgéci koloru zielonego
(,#00ED00™),

» 7A w pozycjach piatej i szostej to dodanie jeszcze 50% nasycenia kolorem niebieskim (,,#00007A)

Uwaga:

Kolory definiowane z uzyciem kodu szesnastkowego mozesz zobaczy¢ na stronie:
http://webmaster.helion.pl/kurshtml/kolory/kolory.htm

j)wyréwnywanie akapitow

<p align="right"> to jest wyrownywanie do prawej</p>

<p align="center"> to jest wysrodkowanie</p>

<p align="left"> to jest wyrownywanie do lewej</p>

k)tamanie tekstu czyli przejscie do nowego wiersza w tekscie

<br>

I)zapobieganie automatycznemu przenoszeniu fragmentu tekstu do howego wiersza

np.
<nobr> ul. Mikotaja Reja 25 </nobr>

m)spacja nietamliwa
wstawiamy zamiast spacji aby wyrazy nie zostaly oddzielone

&nbsp

np.
ul.&nbsp;Mikotaja&nbsp;25

Numer Nazwa Obis Reprezentacja w
(encja) b przegladarce
&#34;  &quot: Quot (cudzystow "
’ ’ prosty)
&#38; | &amp; Ampersand (znak and) &
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&#60; |&lt;

&#62; | &gt;

&#160; | &nbsp;

&#161; |&iexcl;

&#162; |&cent;

&#163; | &pound;

&#164; |&curren;

&#165; | &yen;

&#166; |&brvbar;

&#167; | &sect;

&#168; |&uml;

&#169; | &copy;

&#170; |&ordf;

&#171; | &laquo;

&#172; |&not;
&#173; | &shy;
&#174; | &reg;

31

Less than (znak
mniejszosci)
Greater than (znak
wiekszosci)

Non-breaking space
(twarda spacja)

Inverted exclamation
(odwrécony
wykrzyknik)

Cent sign (cent)

Pound sterling sign
(funt szterling)

General currency sign
(ogdlny symbol
waluty)

Yen sign (jen)

Broken vertical bar
(przerwana linia
pionowa)

Section sign (znak
sekcji lub paragrafu)

Umlaut /dierisis
(umlaut lub diaereza)

Copyright (znak praw
autorskich)

Feminine ordinal
(liczebnik porzadkowy
zenski)

Left angle quote,

guillemot left (lewy
cudzystow ostrokatny)

Not sign (znak
negacji)

Soft hyphen (tacznik
opcjonalny)

Registered trademark
(zastrzezony znak

«
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towarowy)

&#175  &macr: I\/!acron accent kreska -
gorna)

&#176; | &deg; Degrge sign (znak o
stopnia)

&H177: | &plusmn: Pl_us or minus (plus- N
minus)

&#178; | &supz; Supersp “p,t two (2w 2
indeksie gornym)

&H179: | &sup3: $upers_cr|p’t three (3w
indeksie gornym)

&#180: | &acute: Acute accent (akcent
silny)

&#181; | &micro; MICI‘O S1gn (grecka u
litera mi)

&#182° | &para: Paragraph sign (znak q

' para, akapitu)

g#183;  &middot; | 'Middle dot (punkt
srodkowy)

&#184; | &cedil; Cedilla (cedilla) ,

&#185; |&supl: | ouperscriptone (1w
indeksie gornym)
Masculine ordinal

&#186; &ordm; (liczebnik porzadkowy ©
meski)
Right angle quote,

&#187; | &raquo; guillemot right (prawy »
cudzystow ostrokatny)
Fraction - one quarter

&#188; |&fracld; |(utamek jedna Va
czwarta)

) | Fraction - one half )

&#189; | &fracl?; (ulamek jedna druga) %)
Fraction - three

&#190; | &frac34; | quarters (utamek trzy Ya
czwarte)

&#191; |&iquest; | Inverted question mark ﬁ
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(odwrécony znak
zapytania)

&#192;

&Agrave,

Capital A, grave
accent (duze A z
akcentem stabym)

&#193;

&Aacute;

Capital A, acute accent
(duze A z akcentem
silnym)

&#194;

&Acirc;

Capital A, circumflex
accent (duze A z
daszkiem)

&#195;

&Atilde;

Capital A, tilde (duze
A z tylda)

&#196;

&Auml;

Capital A, umlaut
(duze A z dierezg)

&#197,

&Aring;

Capital A, ring (duze
A z kotkiem)

&#198;

&AElig;

Capital AE dipthong -
ligature (Ligatura AE)

&#199;

&Cecedil;

Capital C, cedilla
(duze C cedilla)

&#200;

&Egrave;

Capital E, grave accent
(duze E z akcentem

stabym)

&#201;

&Eacute;

Capital E, acute accent
(duze E z akcentem
mocnym)

&#202,

&Ecirc;

Capital E, circumflex
accent (duze E z
daszkiem)

&#203;

&Euml;

Capital E, umlaut -
dierisis (duze E z
umlautem)

&#204;

&lgrave;

Capital I, grave accent
(duze I z akcentem

stabym)

&#205;

&lacute;

Capital I, acute accent
(duze I z akcentem
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mocnym)

&#206;

&lcirc;

Capital I, circumflex
accent (duze [ z
daszkiem)

&#207;

&luml;

Capital I, umlaut -
dierisis (duze I z
umlautem)

&#208;

&ETH;

Capital Eth, Icelandic
(duze islandzkie eth)

&#209;

&Nitilde;

Capital N, tilde (duze
N z tylda)

&#210;

&Ograve;

Capital O, grave
accent (duze O z
akcentem stabym)

&#211,

&Oacute

Capital O, acute accent
(duze O z akcentem
mocnym)

&#212,

&Ocirc;

Capital O, circumflex
accent (duze O z
daszkiem)

&#213,;

&Otilde;

Capital O, tilde (duze
O z tylda)

&#214,

&Ouml;

Capital O, umlaut -
dierisis (duze O z
umlautem)

&#215;

&times;

Multiply sign (znak
iloczynu)

&#216;

&Oslash;

Capital O, slash (duze
O z przekresleniem)

&#217;

&Ugrave

Capital U, grave
accent (duze U z
akcentem stabym)

&#218;

&Uacute;

Capital U, acute accent
(duze U z akcentem
mocnym)

&#219;

&Ucirc;

Capital U, circumflex
accent (duze U z
daszkiem)
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&#220; | &Uuml;
&#221; &Yacute;
&#222; &THORN;
&#223; | &szlig;
&#224; | &agrave;
&#225; | &aacute;
&#226; |&acirc;
&#227; |&atilde;
&#228; | &auml
&#229; | &aring;
&#230; | &aelig;
&#231; | &ccedil;
&#232; | &egrave,
&#233; | &eacute,
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Capital U, umlaut -
dierisis (duze U z
umlautem)

Capital Y, acute accent
(duze Y z akcentem
mocnym)

Capital Thorn,
Icelandic (duze
islandzkie thorn)

Small sharp s, German
sz ligature (niemiecka
ligatura sharfes s)

Small a, grave accent
(mate a z akcentem
stabym)

Small a, acute accent
(mate a z akcentem
mocnym)

Small a, circumflex
accent (mate a z
daszkiem)

Small a, tilde (male a z
tylda)

Small a, umlaut -
dierisis (mate a z
umlautem)

Small a, ring (mate a z
kotkiem)

Small ae dipthong -
ligature (mata ligatura
ae)

Small c, cedilla (mate
c z cedillg)

Small e, grave accent
(mate e z akcentem

stabym)

Small e, acute accent
(mate e z akcentem
mocnym)

Qo
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&#234;

&ecirc;

Small e, circumflex
accent (mate e z
daszkiem)

&#235;

&euml;

Small e, umlaut -
dierisis (mate e z
umlautem)

&#236;

&igrave;

Small i, grave accent
(mate i z akcentem
stabym)

&#237;

&iacute;

Small i, acute accent
(male 1 z akcentem
mocnym)

&#238,;

&icirc;

Small i, circumflex
accent (male iz
daszkiem)

—>

&#239;

&iuml;

Small i, umlaut -
dierisis (mate i z
umlautem)

&#240;

&eth;

Small eth, Icelandic
(mate islandzkie eth)

&#241,

&ntilde;

Small n, tilde (mate n z
tylda)

&#242,

&ograve;

Small o, grave accent
(mate o z akcentem
stabym)

&#243,

&oacute;

Small o, acute accent
(mate o z akcentem
mocnym)

&#244,

&aocirc;

Small o, circumflex
accent (male o z
daszkiem)

(@)

&#245;

&otilde;

Small o, tilde (mate o z
tylda)

&#246;

&ouml;

Small o, umlaut -
dierisis (mate o z
umlautem)

&#247T;

&divide;

Division sign (znak
ilorazu)
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&#248; |&oslash;

&#249; | &ugrave;

&#250; |&uacute;

&#251; |&ucirc;

&#252; |&uuml;

&#253; |&yacute,

&#254; | &thorn;

&#255; | &yuml;

&#338; | &OElig;

&#339; | &oelig;

&#352; | &Scaron;
&#353; | &scaron;

&#376; |&Yuml;
&#710; |&circ;
&#732; |&tilde;

&#8211; |&ndash;

Small o, slash (mate o
Z przekresleniem)

Small u, grave accent
(male u z akcentem
stabym)

Small u, acute accent
(mate u z akcentem
mocnym)

Small u, circumflex
accent (male u z
daszkiem)

Small u, umlaut -
dierisis (mate u z
umlautem)

Small y, acute accent
(mate y z akcentem
stabym)

Small thorn, Icelandic
(mate islandzkie thorn)

Small y, umlaut -
dierisis (mate y z
umlautem)

Latin Capital OE -
ligature (duza tacinska
ligatura OE)

Latin Small OE -
ligature (mata tacinska
ligatura oe)

Capital S with caron
Small s with caron

Capital Y with dierisis
(duze Y z umlautem)

Circumflex accent
(akcent
cyrkumfleksowy -
daszek)

Small tilde (tylda)
En dash (potpauza)

37
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&#8212; |&mdash; | dash (pauza - B

myslnik)
Left single quotation

&#8216; | &Isquo; mark (lewy apostrof ‘
drukarski)

Right single quotation
&#8217; | &rsquo; mark (prawy apostrof ’
drukarski)

Single low-9 quotation

&#8218; | &sbquo; mark (przecinek) ’

Left double quotation «

&#8220; | &Idquo; mark

Right double quotation
&#8221; | &rdquo; mark (prawy ”?
cudzystow)

Double low-9

&#8222; | &bdquo; | o tation mark

) . Dagger (znak
&#8224; | &dagger; krzyzyka) T
. .| Double Dagger (znak
&#8225; | &Dagger; podwdjnego krzyzyka) I
] ... |Per mille (thousand) 0
&#8240; | &permil, sign (promil) %0
&#8249; &lsaquo; Single left-pointing <
angle quotation mark
&#8250; | &rsaquo; Single rlght-_pomtlng R
angle quotation mark
&#8364; | &euro; Euro sign (znak Euro) €
Trademark (znak ™

&drade; handlowy)

Zrodto: Stephen Le Hunte, "HTML Reference Library 4", 1998, zrodto thumaczenia: Jennifer
Niederest, "HTML Leksykon kieszonkowy", Helion 2000, thum. Maciej Gornicki.
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Obramowanie

<FIELDSET>jaki$ tam element</FIELDSET>

Samo obramowanie mozna oczywiscie uzyska¢ za pomocg stylow, wigc wprowadzanie nowego polecenia nie bytoby
zasadne. Rzeczywisty efekt widzimy dopiero po potaczeniu go ze znacznikiem <LEGEND>.

<FIELDSET>

<LEGEND>0pis obramowania</LEGEND>

pierwsza linia tekstu ujgtego w obramowanie <br>

druga linia tekstu ujgtego w obramowanie <br>

trzecia linia tekstu ujetego w obramowanie <br>

</FIELDSET>

Nagtéwki w tresci strony WWW

Naglowki sg to specjalne rodzaje akapitow uzywane do zaznaczenia tytutow oraz $rodtytutow.

Nagtowek:
<H1> bedzie najwigkszy
<H6> najmniejszy.

ALIGN okresla potozenie obszaru lub tekstu.

<H6> Nagtéwek 6 </H6>

<H2> Nagtéwek 2 </H2>

<H1> Nagtéwek 1 </H1>

<H3 ALIGN=center> Nagtéwek 3 na srodku </H3>
<H4 ALIGN=left> Nagtowek 4 po lewej </H4>
<H5 ALIGN=right> Nagtéwek 5 po prawej </H5>

Linie poziome

e <HR> rysuje lini¢ rozdzielajaca, moze posiadaé parametry:
SIZE - okresla wysoko$¢ linii;
WIDTH - okresla dtugo$¢ linii w procentach dt. ekranu (%)lub w iloéci pikseli
ALIGN - okresla potozenie linii na ekranie i rodzaj linii;
NOSHADE-wylaczenie efektu cienia podczas tworzenia linii
COLOR-kolor linii

Ogolne wywotanie ma postac:
<HR SI1ZE=wysokos¢ WIDTH=dlugos¢ ALIGN=pofozenie COLOR=kolor>

Przykiady:

Linie rozdzielajace zwykla:<HR>
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<HR SIZE=4 WIDTH=50% ALIGN=LEFT COLOR=red>

<HR SIZE=10 WIDTH=100 ALIGN=CENTER NOSHADE>

Definiowanie czesci gldwnej strony-> ciata strony

<body>
tres¢ strony>
</body>

okreslanie parametréw dla catego dokumentu:

a) koloru tta

1)w postaci jednolitego tta:
<body bgcolor="silver">tres¢ strony></body>
<body bgcolor=#A1F23B>tres¢ strony></body>

kolory podajemy w postaci:
angielskiej np. red,green
w postaci szesnastkowej #RRGGBB nasycenie: czerwonym, zielonym,
niebieskim,
podajemy wartosci od 0 do 255 zapisie szesnastkowy np. #00FFQO0 to zielony (FU
to 255)

2)w postaci obrazka

<body background="morze.jpg">tres¢ strony></body>

uwagi:

1)formaty obrazkéw to JPG oraz GIF

2)gdy grafika jest mniejsza niz strona to zostanie powielona w postaci tzw. kafelkéw

b)okreslanie koloru linkéw

-link  okresla kolor podstawowy odsytacza

-alink  okresla kolor kliknietego odsytacza

-vlink  okresla kolor odwiedzanego wczesniej linku

np.
<body link="red" alink="green" vlink=d2a123 >tres¢ strony></body>

c)okreslanie koloru tekstu

np
<body text="red">tre$¢ strony></body>

Wyliczenia oraz numerowania

Wyliczenia sa to znaki wyr6znienia pojawiajace si¢ przed linig tekstu np. znak e
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a)rozpoczgcie

<UL> po tej etykiecie nastepuje zdefiniowanie wyliczenia,
b)definiowanie elementéw wyliczenia

<LI> kazda nowa linia poprzedzona jest specjalnym znaczkiem np. znak e
c)definiowac sposob wyliczenia poszczegodlnych sktadnikow listy:

przez <UL TYPE=n> gdzie n 0znacza sposob wyliczenia listy:

disc -czarne koteczko (wyliczenie domyslne)

circle -okrag

square -kwadrat
d)zakonczenie wyliczenia

</UL>wyliczenie jest zdefiniowane do momentu napotkania tej etykiety,

przyklad:

<UL TYPE=circle>
<LI>To
<LI> jest
<LI> lista
<LI> nienumerowana
</UL>

Numerowania sa to znaki wyrdznienia pojawiajace si¢ przed linig tekstu, ale wg kolejnosci np. znak 1
lub A

a)rozpoczgcie

<OL> po tej etykiecie nastepuje zdefiniowanie numerowania,

b)definiowanie elementow numerowania

<LI> z tg roznica, ze zamiast znaczka znajduje si¢ numer kolejnego wyliczenia;

c)definiowa¢ sposdb numerowania poszczegdlnych sktadnikow listy:

przez <OL TYPE=n START=k> gdzie n oznacza sposdb numerowania listy; jest pie¢ typow list
numerowanych: 1(1,2,3...), A(A,B,C...), a(a,b,c...), I(LILI1...), i(i,ii,iii...), k-numer od, ktorego startuje
numerowanie.

d)zakonczenie numerowania

</OL>wyliczenie jest zdefiniowane do momentu napotkania tej etykiety,

przyklad:

<OL TYPE=A START=3>
<LI>To
<LI> jest
<LI> lista
<LI> numerowana
</OL>

Wyliczenia numerowania zagniezdzone
O wyliczeniu lub numerowaniu zagniezdzonym mowimy wtedy, gdy wyliczenie lub numerowanie ma kilka
poziomow.

Przyklad:
Wyliczenie zagniezdzone—> dwa poziomy

<UL>
<LI> sieci komputerowe
<UL>
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<LI> struktura sieci Internet
<LI> protoko6t TCP/IP
<LI> praktyczne podtaczenie do Internetu

</UL>

<LI> ustugi internetowe

<yL>
<LI> strony WWW
<LI> poczta elektroniczna
<LI> FTP

</UL>

</UL>

Przyklad:
Numerowanie zagniezdzone—> trzy poziomy

<OL>
<LI> Urzadzenia wewngtrzne komputera
<OL type=A>
<LI> Ptyta gldwna
<LI> Mikroprocesor
<LI> Karty rozszerzen
</OL>
<LI> Urzadzenia zewngtrzne komputera
<OL type=A>
<LI> Monitor
<OL type=a>
<LI> z lampa kineskopowa
<LI>LCD
</OL>
<LI> drukarka
<OL type=a>
<LI> igtowa
<LI> laserowa
<LI> atramentowe
</OL>

</OL>
</OL>

Umieszczanie obrazkéw(grafik) na stronie WWW

<IMG SRC="$ciezka do pliku" ALIGN=umiejscowienie BORDER=szerokos¢_obramowania WIDTH=x
HEIGHT=y ALT=,,tekst”>

sciezka_do_plik parametr sciezka_do_pliku moze by¢ zarowno zwykla $ciezka okreslajaca umiejscowienie na dysku
jak i adresem internetowym.
ALIGN umiejscowienie rysunku okresla parametr
TOP
MIDDLE
BOTTOM
LEFT
RIGHT
BORDER (podajemy warto$¢) grubo$¢ obramowania rysunku w pikselach.
WIDTH oznacza szeroko$¢, HEIGHT oznacza wysoko$¢, rozmiary wyswietlanego rysunku w pikselach.
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Parametry VSPACE (vertical space) i HSPACE (horizontal space) pozwalaja ustali¢ odlegto$¢ obrazka, w
pikselach, od oblewajgcego go tekstu,

ALT podajemy tekst, ktory bedzie wyswietlany po najechaniu myszka na obrazek oraz podczas §ciggania grafiki
oraz w miejscu gdy grafika nie zostanie prawidtowo wgrana, nazywany jest tekstem alternatywnym

Uwaga:
Nalezy rowniez pamigtac, aby najlepiej wszystkie obrazki byly zapisane w jednym z trzech formatow:

GIF - dla rysunkow sktadajacych si¢ z mniej niz 256 koloréw, np. przyciski menu i inne "rgcznie" rysowane
ozdobniki. Format ten obstuguje przezroczystosc.

JPG - dla zdje¢ wielokolorowych. Nie obstuguje przezroczystosci.

PNG - pozwala zapisywaé z bardzo dobrg jako$cig zardéwno recznie rysowane grafiki jak i zdjecia. Obstuguje
kompresje oraz zar6wno petng przezroczystos¢ jak i polprzezroczystos¢. Niestety zwlaszcza ta ostatnia wlasnosé
moze nie by¢ interpretowana przez starsze przegladarki.

W Zadnym wypadku nie nalezy stosowa¢ formatu BMP, gdyz nie posiada on zadnej lub bardzo stabg kompresj¢ i w
zwigzku z tym grafika zapisana w tym formacie ma duzo wigksza objetosc.

Przyklady:
<IMG SRC="rysun.gif">

<p><IMG SRC="rysun.gif" ALIGN=TOP>top top top top top top top top top top top
top top top top top top top top top top top top top top top top top top top

top top top top top top top top top top top top top top top top top top top
top top top top top top top top top top top top top top top top top top top

<p><IMG SRC="rysun.gif" ALIGN=middle>middle middle middle middle middle middle
middle middle middle middle middle middle middle middle middle middle middle
middle middle middle middle middle middle middle middle middle middle middle
middle middle middle middle middle middle middle middle middle middle middle
middle middle middle middle middle

<p><IMG SRC="rysun.gif" ALIGN=bottom>bottom bottom bottom bottom bottom bottom
bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom
bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom
bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom
bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom bottom
<IMG SRC="rysun.gif" ALIGN=left BORDER=15>

<IMG SRC="rysun.gif" ALIGN=right BORDER=3>

<IMG SRC="rysun.gif" width=80 height=114 ALT="komputery">

<IMG SRC="rysun.gif" ALIGN=right BORDER=3 WIDTH=200 HEIGHT=300 ALT="grafika">

Wyswietlanie definicji

<DL> poczatek tworzenia listy definicji.
<DT> tekst tego, co bedziemy definiowaé. ( nazwa-tytut definicji)
<DD> sama definicja

<DT> tekst tego, co bedziemy definiowac. ( nazwa-tytut definicji)
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<DD> sama definicja
</DL> konczy list¢ definicji

Przyktad:

<DL>
<DT> Definicja pierwsza
<DD> Tu najlepiej umiesdci¢ definicje. Ten tekst moze
oczywiscie zawierad¢ duzo sidéw. Nie musi zawierad sie
w jednej linii.
<DT> Definicja druga
<DD> To jest definicja druga.
<DT> Dom
<DD> Pomieszczenie stuzace ludziom do mieszkania.
</DL>

Wykonywanie linkéw

Linki inaczej odnosniki, odsytacze s3 to logiczne potaczenia:
e  mig¢dzy r6znymi dokumentami html
e potlaczenia w jednym dokumencie html.
Jesli wskazemy i klikniemy myszka na odwolanie to zostanie wyswietlona inna (wskazana przez
odwolanie) cze$é aktualnego dokumentu lub zupeinie inny dokument html. Odwotanie moze by¢
tekstem lub rysunkiem.
Tworze linkéw wewnatrz strony.
a)definiowanie punktu docelowego
<A NAME=,,punkt_docelowy ”></A>

b)odwotanie do wczesniej zdefiniowanego punktu docelowego
<A HREF=,#punkt_docelowy”> tekst linku</A>

przyklad:
<a name=,,skok_poczatek”></a>

<a href=, #skok_poczatek>kliknij aby skoczy¢ na poczatek tekstu</a>

Tworze linkéw do innej strony.
<A HREF="przyklad3.html"> Tutaj jest link do przyktadu3 </A>

Tworze linkéw do inne strony z odnosnikiem graficznym.
<A HREF="przyklad2.html"> <IMG SRC="rysun.gif">tutaj jest link </A>

Tworze linkéw wewnatrz strony.
<A HREF="http://www.wp.pl"> Tutaj jest link do portalu Wirytalna Polski </A>

Tworze linkéw do poczty tacznie z odnosnikiem graficznym.
<A href ="mailto:mkryniew@ids.gda.pl"><img src="poczta.gif" border=0 width=70 height=50>poczta

do Twojego nauczyciela</A>

Tworze linkéw do $ciggnigcia pliku.
<A href =, instrukcja.pdf’>k&nbsp;1&nbsp;i&nbsp;k&nbsp; aby $ciagnaé plik</A>
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Uwaga.
Jak rozpoznaé, ze tekst lub rysunek jest linkiem? Gdy jeste$ nad linkiem kursor myszki zmienia ksztatt

na reke z wyciagnigtym palcem wskazujacym.

Tabele

e <TABLE>...</TABLE> - tworzy / zamyka tabelg.
Parametry:

BORDER=X - wyswietla obramowania okreslonej grubosci X

BORDERCOLOR- definiowanie koloru obramowania tabeli WIDTH, HEIGHT - okreslaja
wielkos¢ tabeli jako liczba pikseli i warto$¢ procentowa w stosunku do aktualnego okna
przegladarki.

CELLSPACE- odleglo$¢ migdzy komoérkami tabeli, podajemy w pikselach, domyslnie 2
CELLPADDING — wewnetrzny margines kazdej komorki tabeli, podajemy w pikselach, domyslnie 1
Elementy tabeli:

<TR>...</TR> - tworzenie nowego wiersza tabeli

<TH>...</TH> - tworzenie nagtéwek kolumny
<TD>...</TD> - tworzenie nowej komorki
Powyzsze elementy tabeli moga mie¢ parametry:
ALIGN (left, right, center) okresla umieszczenie napisu w komorce w poziomie
VALIGN (top, bottom, middle,baseline) okresla umieszczenie napisu w komoérce w pionie
ROWSPAN=N - faczy n komorek znajdujacych si¢ w jednej kolumnie (wydluzenie w dot)
COLSPAN-=k - taczy k komoérek znajdujacych sie w jednym wierszu (rozszerzenie na prawo)
<CAPTION> - tworzy tytut tabeli, mozna uzywaé parametru ALIGN

BGCOLOR=,,nazwa koloru” mozemy definiowac kolor tabeli, wiersza, kolumny, komorki w
zalezno$ci gdzie uzyjemy tej definicji

Przyklad

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Tabela HTML</title>
</head>
<body>
<table>
<caption>Tabela HTML przyktady</caption>
<thead>
<tr>
<th>Kolumna 1</th>
<th>Kolumna 2</th>
<th>Kolumna 3</th>
<th>Kolumna 4</th>
<th>Kolumna 5</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr>
<td>Komorka 1</td>
<td>Komoérka 2</td>
<td>Komoérka 3</td>
<td>Komoérka 4</td>
<td>Komoérka 5</td>
</tr>
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<tr>
<td>Komorka 6</td>
<td>Komorka 7</td>
<td>Komorka 8</td>
<td>Komorka 9</td>
<td>Komorka 10</td>
</tr>
<tr>
<td>Komorka 11</td>
<td>Komorka 12</td>
<td>Komorka 13</td>
<td>Komorka 14</td>
<td>Komorka 15</td>
</tr>
</tbody>
</table>
</body>
</html>

Tabela trzy wiersze w tym jeden wiersz nagtowka i trzy kolumny.

<TABLE BORDER=4>
<TR><TH> Nagtowek 1 </TH> <TH>Nagltowek 2 </TH> <TH>Nagtéwek 3</TH></TR>
<TR><TD>jeden </TD><TD>A </TD> <TD> pierwszy</TD></TR>
<TR><TD>dwa </TD><TD>B </TD> <TD> drugi</TD></TR>

</TABLE>

Przyklad
Przyktad tabeli z uzyciem laczenia wierszy oraz kolumn. Umieszczanie zawarto$ci komorek tabeli w
r6éznych miejscach tabeli.

<TABLE BORDER=10 BORDERCOLOR=GREEN WIDTH=50% HEIGHT=200>
<CAPTION> Opis tabeli </CAPTION>
<TR BGCOLOR-=red>
<TH ROWSPAN=4 ALIGN=RIGHT>Kolumna </TH>
<TD> bez przetwarzania </TD>
<TD ALIGN=CENTER> center</TD>
</TR>
<TR>
<TD ALIGN=LEFT> left </TD>
<TD VALIGN=BOTTOM ALIGN=RIGHT> bhottom,right</TD>
</TR>
<TR>
<TD ALIGN=RIGHT>right </TD>
<TD VALIGN=TOP ALIGN=CENTER><FONT COLOR=GREEN> top,center</[FONT></TD>
</TR>
<TR>
<TD VALIGN=MIDDLE> middle </TD>
<TD ALIGN=LEFT VALIGN=TOP> top, left</TD>
</TR>
<TR>
<TD COLSPAN=2 ALIGN=CENTER> center </TD>
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<TD> nic</TD>
</TR>
</TABLE>

Znacznik META

Jest to opcjonalne polecenie ( bardzo zalecane), ktdre bardziej szczegdtowo informuje o zawartosci dokumentu, np.
dla celow katalogowych czy indeksow, wykorzystywanych przez odpowiednie programy, np. wyszukiwarki
internetowe.

<meta> okreslenie parametrow oraz informacji o dokumencie takich jak:
-informacja o typie dokumentu oraz sposobie kodowania polskich liter
-stowa kluczowe (keywords)
-autor (author)
-opis (desctripion)
-program w, ktérym wykonan jest strona (generator)
-czas od$wiezania oraz przekierowanie na inng stron¢
-prawa autorskie (copyright)
-wskazowki dla robotow wyszukujacych (robots,revisit-after)

opis meta z przyktgdami

a)informacja o typie dokumentu oraz sposobie kodowania polskich liter

<meta http-equiv="Content-Type" CONTENT="text/ntml; charset=is0-8859-2" />
lub

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1250" />

b)stowa kluczowe (keywords)
<meta name="Keywords" content="SBS, szkola, internet,gimnazjum, liceum, edukacja" />

c)opis (desctripion)
<meta name="Description" content="//opis serwisu//" />

d)program w, ktorym wykonan jest strona (generator)

<meta name="Generator" content="Microsoft Word 10">

lub

<META name="Generator" content="Macromedia Dreamweaver" />

e)czas od$wiezania oraz przekierowanie na inng strong
<meta http-equiv="refresh" content="5; URL=menu.htm" />

f)autor

<META name="Author" content="Michat Czajkowski" />

g)prawa autorskie

<META name="Copyright" content="Copyright (c) 2000 Michat Czajkowski" />
fywskazowki dla robotow

<META name="Robots" content="index, follow" />

<META name="Revisit-after" content="30 days" />
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Przyktad:

<html>
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8" />
<meta name="description" content="Opis zachecajacy i zawierajacy stowa kluczowe." />
<meta name="generator" content="Visual web developer" />
<meta name="keywords" content="Stowa kluczowe oddzielone przecinkami" />
<meta http-equiv="content-language™ content="pl" />
<meta name="author" content="Autor strony" />
<title>Tytut strony jest wymagany w standardach HTML</title>
</head>
<body>
</body>
</html>

Ramy
Ramy jest to konstrukcja jezyka HTML ktora umozliwia utworzenie jednoczesnie wielu skalowanych
oknach i wyswietlanie w kazdym oknie r6znych stron HTML.

<FRAMESET?> - mowi przegladarce, ze okno ma by¢ podzielone na kilka skalowanych okienek. Wielkosci ram
(okienek) podaje si¢ w procentach catego okna poprzez parametry: COLS (rozktad kolumn), ROWS (rozktad
wierszy). Szeroko$¢ kolumn lub wierszy moze by¢ podawana w pikselach lub w procentach ( wtedy po liczbie musi
by¢ znak % ). Jezeli zastosujemy * oznacza calg pozostalg przestrzen. Parametr SRC okreéla adres do pliku w tym
przypadku do dokumentu. Parametr NAME okresla nazwe okna. Nazwy okien bedg konieczne, aby w przypadku
zastosowaniu polaczen ( linkéw ) przegladarka wiedziata, w ktorym oknie wyswietli¢ strone¢ linkowana.
SCROLLING=NO pasek przewijania ukryty SCROLLING=YES zawsze bedzie pasek przewijania
NORESIZE uniemozliwienie zmiany rozmiaréw ramki. FRAMEBORDER=0 ukrycie krawedzi ramek
BORDER=N okreslenie grubosci ramek w pikselach. BORDERCOLOR="#rrggbb" okreslenie koloru krawedzi
wyrazong w kodach szesnastkowych np. rr (RED).
Uwagi:

e Zwrdo¢ uwage, W tekstach stron pisanych, ponizej, zamiast <BODY> wystepuje

<FRAMESET>.
e Nazwy plikow pisz matymi literami (wazna jest wielko$¢ liter)
e  Zapisz pliki tworzgce z stron¢ z uzyciem ram W jednym folderze.

Przyklad
Pliki, ktorych start stanowi index.html tworzg strong domowg z uzyciem ram w/g schematu potaczen jak ponize;j.
skok do
inky| Miessce | | strona 1l strona 2
wyswietlaniaS<
18 . , .
stronli 2 powrot powrof

skok do

Plik_pod nazwg index.html

Dzielagcy okno na ramy oraz nadajacy nazwy okien. Ekran dzielony jest wg kolumn na dwa okna 30% i 70% ekranu.
Okno 30% ma nazwe oknol i w tym oknie po uruchomieniu strony wyswietlany jest plik ok1.html, okno 70% ma
nazwe okno?2 i w tym oknie po uruchomieniu strony wy$wietlany jest plik ok2.html.
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<HTML>
<HEAD>
<FRAMESET cols="30%,70%">
<FRAME SRC="ok1.html" Name="oknol">
<FRAME SRC="o0k2.html" Name="o0kno2">
</FRAMESET>
</HEAD>
</HTML>

Plik_pod nazwa okl.html
W oknie o nazwie oknol (tworzace menu strony) wyswietlany jest plik 11.html Iub 21.html w
zalezno$ci od wyboru zdefiniowanego linku.

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

To jest okno mate<BR>

<A HREF="11.html" TARGET="0kno2">polaczenie z oknem 1</A><BR>
<A HREF="21.html" TARGET="0kno2">polaczenie z oknem 2</A><BR>
</BODY>

</HTML>

Plik pod nazwa ok2.html
Tres¢ pliku z okna2, okna gléwnego.

<HTML>
<HEAD>
</HE1AD>
<BODY>
<CENTER>
<H1>
Interface <BR>
Glowny
</H1>
</CENTER>
</BODY>
</HTML>

Plik pod nazwa 11.html
Strona wyswietlana w oknie2, zawierajaca link powrotu.

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

To jest <U>oknol</U>.<BR>

<A HREF="0k2.htm!" TARGET="0kno2">powrot</A>
</BODY>

</HTML>

Plik3 pod nazwa 21.html
Strona wyswietlana w oknie2, zawierajaca link powrotu.

<HTML>

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE



51

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

To jest <U>okno2</U>.<BR>

<A HREF="0k2.html" TARGET="0kno2">powrot</A>
</BODY>

</HTML>

Przyklad

Przyktad ten pokazuje

o Jak tworzy¢ ramki poziome i pionowe
e  Zagniezdzania ramek

Nazwa pliku INDEX12.HTM
<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2">
<HEAD>

<TITLE>Strona domowa stuzaca jako przyktad</TITLE>

<META NAME="Author" CONTENT="Marek Kryniewski">

<META NAME="Classification" CONTENT="edukacja">

<META NAME="Description" CONTENT="Strona domowa ¢wiczeniowa dla uczniow w XIII LO Gdansk oraz
Technikum Energetycznego'>

<META NAME="KeyWords" CONTENT="edukacja,pascal">
</HEAD>

<FRAMESET ROWS="300,*">

<FRAMESET COLS="30%,70%">

<FRAME SRC="MENU_PIN.HTML" NAME="OKNO1">

<FRAME SRC="WITAM.HTML" NAME="OKNO2">

</[FRAMESET>

<FRAME SRC="MENU_POZ.HTML" NAME="OKNO3" SCROLLING=NO NORESIZE>
</[FRAMESET>
</HTML>

Do poprawnego dziatania strony konieczne jest stworzenie plikow

MENU_PIN.HTML tres¢ znajduje si¢ ponizej
WITAM.HTML tre$¢ nie wydrukowana, lecz dostepna w plikach na dyskietce
MENU_POZ.HTML tre$¢ nie wydrukowana, lecz dostepna w plikach na dyskietce
STRONA_O.HTML tre$¢ nie wydrukowana, lecz dostepna w plikach na dyskietce
PASCAL.HTML tres¢ znajduje si¢ ponizej
PASCALL.HTML tre$¢ nie wydrukowana, lecz dostepna w plikach na dyskietce

Nazwa pliku MENU_PIN.HTML
<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2">
<HEAD>
<TITLE>Potaczenie</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FONT SIZE=+2></FONT>
<CENTER><P>
<HR WIDTH="100%"><FONT SIZE=+2>MENU</FONT></P></CENTER>
<CENTER><P>
<HR WIDTH="100%"></P></CENTER>
<CENTER><P><A HREF="STRONA_ O.HTML” TARGET="OKNO2">Strona osobista</A>
</P></CENTER>
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<CENTER><P><A HREF="PASCAL.HTML" TARGET="OKNO2">Kurs Pascala </A> </P></CENTER>
<CENTER><P>Poczta</P></CENTER>
</BODY>
</HTML>
Nazwa pliku PASCAL.HTML
<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2">
<HEAD>
<TITLE>kurs PASCALA</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P>Masz do wyboru lekcje Pascala</P>
<P><A HREF="PASCAL1.HTML"> TARGET="OKNO2" >Pascal cz¢s¢ 1</A> </P>
<P><A HREF="WITAM.HTML" TARGET="OKNO2" >Powrdt</A> </P>
</BODY>
</HTML>

Animacje na stronie

<MARQUEE>Tekst animacji</MARQUEE>
Dodatkowe parametry sa wstawiane w ramach otwierajacego znacznika, tj. <MARQUEE parametr>

Tekst moze si¢ poruszac na trzy sposoby:
e BEHAVIOR=SCROLL powoduje, ze tekst porusza si¢ od jednego brzegu strony w kierunku drugiego,
znika za nim i wyptywa ponownie zza pierwszego brzegu.
e BEHAVIOR=SLIDE powoduje, ze tekst wyrusza od pierwszego brzegu, dociera do drugiego i zatrzymuje
sig.
o BEHAVIOR=ALTERNATE powoduje, ze tekst wyrusza od pierwszego brzegu, dociera do drugiego i
"odbija si¢", powracajac w kierunku pierwszego.
BGCOLOR=kolor pozwala okresli¢ kolor tta, czyli drogi, po ktorej porusza si¢ napis. Kolor mozna podaé w postaci
numerycznej lub stownej (16 barw). Opis stowny obejmuje: Black, Olive, Teal, Red, Blue, Maroon, Navy, Gray,
Lime, Fuchsia, White, Green, Purple, Silver, Yellow, Aqua.

Poczatkowy kierunek ruchu jest okreslany za pomocg parametru DIRECTION=LEFT lub DIRECTION=RIGHT.
Domyslny jest kierunek w lewo.

Fizyczne wymiary drogi sa wyznaczone przez parametry HEIGHT=x (wysoko$¢) i WIDTH=y (szeroko$¢). Mozna je
wyrazi¢ w pikselach lub procencie wysokosci i szerokosci ekranu.
Parametr LOOP=x pozwoli powtorzy¢ ruch tekstu x razy.
Parametry HSPACE=x i VSPACE=y pozwalaja okresli¢ odlegtos¢ pola animacji w poziomie i/lub w pionie od
sgsiadujgcych elementow, np. tekstu.
Mozemy rowniez wprowadzi¢ atrybuty tekstu - pogrubienie, pochylenie lub podkreslenie. Odpowiednie parametry
nalezy wstawia¢ na zewngtrz definicji MARQUEE.
Jak wiemy, definicja koloru fragmentu tekstu ma posta¢ <FONT COLOR=kolor> Tekst </FONT>.
e  Parametr SCROLLAMOUNT=x pozwala okre$li¢ w pikselach skoki tekstu (ruch odbywa si¢ skokami po x
pikseli). Przy niewielkiej warto$ci ruch jest ptynny i wolniejszy, przy duzych - nieco szarpany i szybszy.
e  Parametr SCROLLDELAY=y pozwala okresli¢ w milisekundach odstepy czasowe migdzy kolejnymi
skokami. 1000 = 1 sekunda.
Parametr ALIGN=abc (top, middle, bottom) pozwala ustali¢, gdzie, (na jakiej wysokosci pola) znajduje sie tekst
sasiadujacy z animacja:
Przyklad
<p><font color="#FF0000" size="7" face="Veranda"><b><font <font>
<marquee behavior="alternate" bgcolor="#0000FF" scrollamount="12">Tekst animacji.</marquee>
</font></b></font></p>
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Plywajace ramki (iframe)

Plywajaca ramka jest ramka (wydzielonym miejscem ekranu przegladarki) umieszczong w dowolnym miejscu
strony i jest prostsza w konstrukcji niz ramy (frame) klasyczne, gdyz ogranicza si¢ w zasadzie do jednego polecenia i
mogliby$my sie, wige rownie dobrze postuzy¢ nazwg ramka lokalna.

<IFRAME WIDTH=ilestampunktow HEIGHT=ilestampunktéw SRC="jakistamdokument">napis</IFRAME>
np.

<IFRAME WIDTH=300 HEIGHT=200 FRAMEBORDER=0 SRC="moj.htm">DZIEN DOBRY</IFRAME>
mozemy uzy¢ takich mozliwosci:

*Jesli podamy w definicji parametr SCROLLING=NO, ramka zostanie pozbawiona suwaka.

*Plywajaca ramke mozna ustawi¢ po prawej stronie, uzywajac polecenia ALIGN=RIGHT.

*Parametrem NAME. Parametr ten pozwalat nada¢ nazwe ramce, a nastgpnie kierowa¢ do niej dokumenty HTML,
powotujac si¢ na nazwe.

<IFRAME WIDTH=300 HEIGHT=200 NAME="jakasnazwa" SRC="dokument.htm"></[FRAME>

Uwaga:

Ramki plywajace tacznie z tabelami pozwalaja na tworzenie stron, ktorych obszar moze by¢ podzielony na osobne
obszary np. obszar menu, obszar gtowny itp.

Przyktad:

Okno przegladarki podzielone jest na trzy czg¢sci. Podziat wykonany jest z uzyciem tabeli. Prawe oraz lewe okno sg
waskie i petnig rolg menu, w ktorym umieszczone sg linki. Srodkowe okno ($rodkowa komorka tabeli) jest ramka
pltywajaca i ma nazwe ,,strony”. Linki z lewego okna prowadza do srodkowego okna poprzez uzycie target=,,strony”.

<html>
<head>
<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">
</head>
<body>
<table width=95% border="1" align="center">
<tr>
<td width=18% align=center><a href="http://www.kuratorium.gda.pl" target="strony">Kuratorium</a></td>
<td align=center><iframe width=650 height=650 name="strony" src="start.htm" border="0"></iframe></td>
<td width=18% align=center><a href="start.ntm" target="strony">Start</a></td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

<htmlI>

<head>

<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; CHARSET=is0-8859-2">

</head>

<body>
<h1 align="center">ZSE Gdansk<br>przyjazna szkota<br>Gdansk, 24 lutego 2005 r.</h1>
<marquee bgcolor="red">Pozdrowienia</marquee>

</body>

</html>
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Tworzenie map

Mapa nazywamy takie opisanie ( zaprogramowanie ) obrazka graficznego podzielonego na podobszary
umieszczonego na stronie WWW, ze po wskazaniu myszka oraz kliknigcie podobszaru nastapi skok do
odpowiedniego linku opisywanego przez ten obszar graficzny. Obrazek graficzny moze sktada si¢ z
wielu podobszarow w ksztalcie prostokata, kota, wielokata.

Opis teoretyczny tworzenia mapy

<MAP NAME="nazwa mapy">
<AREA SHAPE="rect" COORDS="x1,y1,x2,y2" HREF="potaczeniel ">
<AREA SHAPE="circle" COORDS="x,y,r" HREF="potaczenie2">
<AREA SHAPE="poly" COORDS="x1,y1,x2,y2,x3y3........ " HREF="potaczenie3">
</MAP>
<IMG SRC="MAPA.GIF" ALT="Tutaj wybieraj linki" USEMAP="#nazwa mapy">

uwagi:

rect prostokat - podajemy wspotrzedne przeciwlegtych wierzchotkow
circle koto podajemy wspotrzedne $rodka oraz promien

poly wielokat podajemy wspotrzedne kolejnych wierzchotkow wielokata
AREA SHAPE podajemy rodzaj obszaru

USEMAP="#......... " konieczny jest znak #

W celu stworzenia mapy nalezy najpierw stworzy¢ obrazek w formacie GIF. Trudno$¢ nastrgcza
okreslenie wspotrzednych obszaru, dlatego przy ich tworzeniu nalezy zapamigta¢ wspotrzedne lub
skorzysta¢ z programéw narzedziowych do tworzenia map.

<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2">
<HEAD>
<TITLE>Korzystanie z map</TITLE>
</HEAD>
<BODY>

<P>Przyklad tworzenia mapy</P>
<MAP NAME="przy_map">
<AREA SHAPE="rect" COORDS="17,5,115,40" HREF="WITAM.HTM">
<AREA SHAPE="circle" COORDS="71,83,32" HREF="MENU_POZ.HTM">
<AREA SHAPE="poly" COORDS="30,180,75,140,115,180,75,220" HREF="MENU_PIN.HTM">
</MAP>
<IMG SRC="MAPA.GIF" ALT="Tutaj wybieraj linki" USEMAP="#przy_map">

</BODY>
</HTML>
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Style

Definicja stylu.
Jest to definiowanie przez autora strony znacznikow HTML (np. P czy UL ) wedtug nowych cech (regut) .

Deklaracje styli umieszcza si¢ w:
1. tagu, ktorego sposob prezentacji opisuje styl jednorazowo, np.
<p style=""deklaracje_styli"'>
2. osobnym pliku z rozszerzeniem *.css
3. naglowku dokumentu [sekcji <HEAD>], pomiedzy znacznikami <STYLE> i </STYLE> oraz
komentarzami [<!-- i -->]

Style w tagu

Taka deklaracja jest jednorazowa, tzn. obejmuje tylko tag, w ktorym si¢ znajduje - inne tagi, nawet te same w
dalszej czgéci dokumentu nie sg brane pod uwagg. Ta koncepcja jest stosunkowo rzadko uzywana, ze wzgledu na
matg uzyteczno$¢. Lepiej umiesci¢ deklaracje dla wszystkich tagow np. w pliku *.css , niz za kazdym razem
dopisywac do taga linijke STYLE=""".

Przyklad:

<P STYLE="font-family: Verdana, Arial, Helvetica; font-size: 10pt;">

Jezeli czcionka, ktorg umieszcza sie¢ w deklaracji, jest dos¢ rzadko spotykana, nalezy, po przecinku umiesci¢ nazwy
innych, zastepczych czcionek. Najbardziej popularna jest czcionka 'Helvetica' alias 'Arial'.

Tabela wszystkich deklaracji stylow znajduje si¢ dale;j.

Style w naglowku

Przyklad 17
Popatrz na t¢ samga strong¢ z deklaracja styli w sekcji <HEAD>

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>

Dziady - fragmenty

</TITLE>

<STYLE>

<l--

H2 { font-family: Courier, Arial, Helvetica; font-size: 16pt; color: red; background: silver; }
H4 { font-family: Arial, Helvetica; font-size: 12pt; color: blue; background: silver; font-style: italic; }
P { font-family: Courier, Arial, Helvetica; font-size: 9pt; color: white; background: black; }
A { font-family: Verdana; font-size: 8pt; text-decoration: center; color: navy; }

-—->

</STYLE>

</HEAD>

<BODY BGCOLOR=YELLOW>

<H2>Widowisko</H2>

<HR>

<H4>Dziewica</H4>

<BLOCKQUOTE>

<P>Swieco niedobra! wlasnie pora byta zgasngé!<BR>

I nie mogtam doczyta¢ - czyz podobna zasnac¢?<BR>

(.)
</BLOCKQUOTE>
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<A HREF="#" onClick="window.close()">
powrét

</A>

</BODY>

</HTML>

Dla poszczeg6lnych tagow <H2>, <H4>, <P> i <A> zdefiniowano na poczatku dokumentu [w sekcji nagtowka
HEAD] czcionke, kolor, kolor podktadu i inne atrybuty. Wszystkie te tagi w tekscie beda mialy wyglad, okreslony
na poczatku.
Deklaracje styli umieszcza si¢ w dokumencie HTML w sekcji <HEAD>, pomigdzy tagami <STYLE> i </STYLE>
oraz w komentarzach [<!-- i -->] tak, aby starsze przegladarki nie zawracaty sobie glowy czyms, czego i tak nie
zrozumieja. Na poczatku pisze si¢ nazwe taga [bez < >], Potem spacja i dopiero pdzniej nastepuje wlasciwa
deklaracja, znajdujaca si¢ pomiedzy nawiasami { }.
Najpierw wymienia si¢ typ deklaracji, potem nastepuje dwukropek i dopiero potem zmienna; wszystko pooddzielane
jest srednikami.
Okresla sie:

e rodzing czcionek [font-family],
wielkos$¢ [font-size],
kolor [color],
podktad koloru lub grafiki [background]
i wiele, wiele innych.
Przyklad:
tag { font-family: nazwa_czcionki; background: $ciezka dostepu lub nazwa koloru;
wiele_innych_deklaracji_i_zmiennych... }

Style w pliku *.css

Najpopularniejsza jednak metoda zastosowania styli jest umieszczanie ich w osobnym pliku z rozszerzeniem *.css.
W takim pliku nie wystgpuja juz zadne tagi HTML, nie ma znacznikow <STYLE> ani komentarzy.

Struktura takiego pliku *.css [*' to Twoja prywatna, dowolna nazwa pliku] jest bardzo podobna do deklaracji w
naglowku - tylko, zgodnie z powyzsza zasada, nie ma w niej zadnych tagow. Spojrz teraz na deklaracje styli w
osobnym pliku dla pierwszej przedstawionej strony.

H2 { font-family: Courier, Arial, Helvetica; font-size: 16pt; color: red; background: silver; }

H4 { font-family: Arial, Helvetica; font-size: 12pt; color: blue; background: silver; font-style: italic; }

P { font-family: Courier, Arial, Helvetica; font-size: 9pt; color: white; background: black; }

A { font-family: Verdana; font-size: 8pt; text-decoration: center; color: navy; }

W dokumencie HTML, aby bylo odwotanie do arkusza stylow, trzeba w nim zamiesci¢, w sekcji <HEAD>,

nastepujaca sentencje:
<LINK REL="Stylesheet" HREF="$ciezka dostgpu do arkusza stylow" TYPE="text/css">

dsk?gigéji Dostepne wartoSci Opis deklaracji P:;Z%:::d
font-famil Nazwa czcionki lub rodziny Ustawia kréi czcionki. kolein recink font-family:
Y |czcionek Stawla KIoj czCionid, KOIene po przecinill | avial Helvetica;

Wartosci liczbowe w punktach [pt], , . ch e
font-size pikselach [px] lub centymetrach Okresla wielkos¢ ,CZC](.mkl’ najezescie) w font-size: 10pt;

[cm] punktach [pt, np. '10pt]

. extra-bold demi-bold bold medium L ‘2 - Lo font-weight:

font-weight light demi-light extra-light Ustawia wielko$¢ pogrubienia czcionki bold:
font-style normal italic Okresla kursywe lub jej brak font-style: italic;

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE



57

Nazwa tekstowa koloru lub warto$¢ |Ustawia kolor tekstu, prezentowanego w
RGB przegladarce

Okresla wyrownanie tekstu [do lewej, do
prawej, do srodka, do lewej i do prawej]

color color: #FFCC33;

text-align left right center justify text-align: right;

text- T Ustawia podkreslenie, kursywe lub text-decoration:
decoration |"°Ne underline italic line-through Kredloni line-through:
Nazwa tekstowa koloru lub warto§¢ |Ustawia kolor podktadu danego elementu Background:
Background i
RGB strony maroon;

Definicja DHTML
Jest to konstruowanie stron WWW z uzyciem definicji CSS i JavaScript. Potaczenie tych elementéw pozwala na
uatrakcyjnienie wygladu oraz funkcjonalnosci strony WWW.

Wykonanie menu z uzyciem DHTML, CSS i JavaScript.

Menu bedzie poziomg belka nawigacyjna, umieszczong u gory ekranu, sktadajacg si¢ z czterech przyciskow.

Krok 1
Rozpoczniemy od stworzenia HTMLowego projektu belki nawigacyjnej. Projekt taki znajduje si¢ ponize;j:

<table align="center" width="100%" cellspacing="1" cellpadding="0" border="0">

<tr>

<td width="25%" align="center" valign="top">Strona glowna</td>

<td width="25%" align="center" valign="top">Nasza oficyna</td>

<td width="25%" align="center" valign="top">Nasze ksiazki</td>

<td width="25%" align="center" valign="top">Twoje zamowienie</td>

</tr>

</table>

Jest to menu fikcyjnej oficyny wydawniczej, oparte na tabelce <TABLE>, ztozone z czterech przyciskoéw, z ktorych
kazdy jest odrebng komodrka <TD> tabeli. Jak wida¢, nie ma jeszcze podlinkowania do jakichkolwiek dokumentow,
dotaczenia CSS ani JavaScriptu.

Krok?2

Wykonujemy dwie klasy styli CSS - 'menuover' i 'menuout’ .

Pierwsza klasa uruchamiana bedzie, gdy uzytkownik najedzie kursorem na dany przycisk, czyli komorke tabeli.
Druga klasa, 'menuout’, bedzie podstawowa, domyslng klasa przycisku, czyli komorki tabeli i bedzie przywracana po
odjechaniu kursorem z obszaru przycisku. Obie klasy bedg zawieraly rozne definicje CSS, dotyczace koloru tla,
czcionki itd...

Zdefiniowane style zapisujemy w np. mojanazwa.CSS.

Oto deklaracje:

.menuout {

font-size : 12px;

font-family: Arial, Helvetica;

color: orange;

font-weight: bold;

background: red,;

}

.menuover {

font-size : 12px;

font-family: Arial, Helvetica;
color: orange;

font-weight: bold,;
background: green;

cursor: crosshair;

¥
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Jak wida¢ w wariancie podstawowym 'menuout’ czcionka to 12pikselowy, pomaranczowy, pogrubiony Arial na
czerwonym tle. Klasa 'menuover' jest taka sama z dwoma réznicami - tutaj tto jest zielone, a kursor z domyslnego
ustawiamy na 'crosshair', czyli celownik [wertykalno-horyzontalny krzyzyk ;]]. Oczywiscie stworzony arkusz styli
nalezy podlaczy¢ do dokumentu za pomoca taga <LINK>

Krok3
Teraz pora podlaczy¢ klas¢ 'menuout’ do naszych przyciskow.

<table align="center" width="100%" cellspacing="1" cellpadding="0" border="0">

<tr>

<td class="menuout" width="25%" align="center" valign="top">Strona gléwna</td>

<td class="menuout" width="25%" align="center" valign="top">Nasza oficyna</td>

<td class="menuout" width="25%" align="center" valign="top">Nasze ksiazki</td>

<td class="menuout" width="25%" align="center" valign="top">Twoje zamoéwienie</td>
</tr>

</table>

Krok4

Pierwszy stopien dynamizacji juz za nami, ale wcigz brakuje podlinkowania odpowiednich dokumentéw do
przyciskow. To zdanie, jak i dalsze, wykonamy za pomoca JavaScriptu, fatwego w nauce jezyka skryptowego.
Podlinkowanie nie bedzie wigc opierato si¢ o znacznik <A> z odpowiednim atrybutem 'href’, ale o0 metode
JavaScriptu 'window.location.href', do ktérej podstawimy odpowiednig warto$¢, bedaca URLem do pozadanego
dokumentu. Metodg ta zawrzemy w zdarzeniu onClick, zamknigtym w znaczniku <TD>, czyli naszym przycisku -
wigc po kliknieciu na obszar przycisku przegladarka bedzie otwierata w swoim oknie zadany dokument.

<table align="center" width="100%" cellspacing="1" cellpadding="0" border="0">

<tr>

<td class="menuout" onClick="window.location.href = ‘index.html’;" width="25%" align="center"
valign="top">Strona gtéwna</td>

<td class="menuout" onClick="window.location.href = ‘oficyna.html’;" width="25%" align="center"
valign="top">Nasza oficyna</td>

<td class="menuout" onClick="window.location.href = 'ksiazki.html';" width="25%" align="center"
valign="top">Nasze ksigzki</td>

<td class="menuout" onClick="window.location.href = 'zamowienie.html';" width="25%" align="center"
valign="top">Twoje zamdwienie</td>

</tr>

</table>

Krok5

Jak wida¢, do kazdego przycisku w ten JavaScriptowy sposdb podlinkowany zostal inny dokument. Teraz nadszedt
wreszcie czas na ozywienie dotad statycznych przyciskow. Ozywienie to polegalo bgdzie na podtaczeniu do
przycisku klasy styli kaskadowych 'menuover' gdy uzytkownik najezdza kursorem na przycisk i powrocie do klasy
'menuout’, gdy kursor znowu jest poza obszarem przycisku. Ten efekt uzyskamy za pomoca metody JavaScriptu
'this.className', ktorej warto$¢ beda stanowity nasze klasy. Metodg ta podtaczymy do przyciskow [komorek tabeli]
za pomocg metod onMouseOver i onMouseOut. Pierwsza z nich wlacza si¢, gdy uzytkownik przejezdza mysza nad
przyciskiem, druga, gdy uzytkownik zjezdza mysza z przycisku ;]

<table align="center" width="100%" cellspacing="1" cellpadding="0" border="0">

<tr>

<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover";" onMouseOut="this.className = 'menuout’;"
onClick="window:.location.href = 'index.html’;" width="25%" align="center" valign="top">Strona gtéwna</td>
<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover";" onMouseOut="this.className = 'menuout";"

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE



59

onClick="window.location.href = 'oficyna.html’;" width="25%" align="center" valign="top">Nasza oficyna</td>
<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover’;" onMouseOut="this.className = 'menuout’;"
onClick="window.location.href = 'ksiazki.html';" width="25%" align="center" valign="top">Nasze ksiazki</td>
<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover’;" onMouseOut="this.className = 'menuout";"
onClick="window.location.href = 'zamowienie.html';" width="25%" align="center" valign="top">Twoje
zamowienie</td>

</tr>

</table>

Krok6

Wszystko wyglada juz catkiem ladnie, ale zostat jeszcze jeden bajer, ktory dobrze bytoby tu zastosowa¢. Chodzi o
to, zeby po najechaniu kursorem myszy na przycisk w jakis$ sposob zmieniat si¢ tekst tego przycisku, a po zjechaniu
powracal do stanu poprzedniego. Znowu wykorzystamy JavaScript, tym razem metode¢ 'this.innerText', za pomoca
ktorej zmienia¢ mozna tre$¢, zawartg pomigedzy aktywnymi znacznikami, w naszym przypadku <TD> i </TD>. W
wariancie normalnym tekst kazdego przycisku bgdzie catkiem normalny, jezeli jednak uzytkownik przejedzie
kursorem nad przyciskiem, nie do$¢, ze zmieni si¢ kolor ta i kursor, to tekst przycisku bedzie otoczony tadnymi
strzatkami » 1 « . OczywiScie znowu skorzystamy z istniejgcych juz zdarzen onMouseOver i onMouseOut. Style
zapisane s3 w pliku style.css. A potaczenie strony ze stylami uzyskujemy poprzez <LINK REL="Stylesheet"
HREF="style.css" TYPE="text/css">

Pryklad18

<head>

<LINK REL="Stylesheet" HREF="style.css" TYPE="text/css">

</head>

<table align="center" width="100%" cellspacing="1" cellpadding="0" border="0">

<tr>

<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover'; this.innerText = '» Strona gldwna «';"
onMouseOut="this.className = 'menuout’; this.innerText = 'Strona gléwna';" onClick="window.location.href =
'index.html';" width="25%" align="center" valign="top">Strona gtéwna</td>

<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover'; this.innerText = '» Nasza oficyna «';"
onMouseOut="this.className = 'menuout’; this.innerText = 'Nasza oficyna’;" onClick="window.location.href =
‘oficyna.html";" width="25%" align="center" valign="top">Nasza oficyna</td>

<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover'; this.innerText = '» Nasze ksigzki «';"
onMouseOut="this.className = 'menuout'; this.innerText = 'Nasze ksigzki';" onClick="window.location.href =
'ksiazki.html';" width="25%" align="center" valign="top">Nasze ksigzki</td>

<td class="menuout" onMouseOver="this.className = 'menuover"; this.innerText = » Twoje zamoéwienie «';"
onMouseOut="this.className = 'menuout'; this.innerText = 'Twoje zamowienie';" onClick="window.location.href =
'zamowienie.html';" width="25%" align="center" valign="top">Twoje zamoéwienie</td>

</tr>

</table>

Gdy stosujesz ramy do wyswietlania Twojej strony WWW mozesz zastosowac nastgpujace rozwigzanie.
a)Musisz zdefiniowaé funkcje

<script language="JavaScript">
<I--
function osob() {
window.location.href="omnie.html|"
¥
I-->
</script>

b)wykona¢ akcje na kliknigcie myszka (onClick) poprzez parent.okno2.0sob()
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parent-> uzyj okna ram
okno2-> nazwa okna zdefiniowana we frames
osoba()—> nazwa funkcji zdefiniowanej powyzej

<tr>
<td class="menuout" OnMouseOver="this.className = 'menuover’; this.innerText ='>> Moja strona osobista
<<;" OnMouseOut="this.className = 'menuout’; this.innerText = 'Moja strona osobista’;
" onClick="parent.okno2.0sob()" width="25%" align="center" valign="top">Moja strona osobista</td></tr>
<tr>

Sposobow na zwiekszenie popularnosci strony.

1)Dodanie klauzul <META> oraz nadanie stronie odpowiedniego tytutu

Wyszukiwarki internetowe przeszukuja Internet w celu katalogowania stron. Czynig to automatycznie za pomoca
programow zwanych bot.

Aby bot wiedzial, z czym ma do czynienia i w jakiej grupie to skatalogowac, nalezy zamiesci¢ na stronie gtownej
(zazwyczaj index.html )

e dwie klauzule <META>

e nadac stronie odpowiedni tytut.

Dwie najwazniejsze i najczesciej uzywane typy klauzul <META> to opis strony i stowa kluczowe.

<HEAD>
<TITLE>
Jak zwigkszy¢ popularno$¢ Twojej strony WWW
</TITLE>
<META NAME="Keywords" CONTENT="popularno$¢, HTML, META, CONTENT, stowa, kluczowe, opis,
zwigkszy¢, strona, WWW, bannery, licznik">
<META NAME="Description" CONTENT="Kro6tki przewodnik: jak zwigkszy¢ popularnos¢ i liczb¢ wyswietlen
swojej strony WWW? 1000 sposobow i tylko jedna strona - - Twojal">
</HEAD>
Wymyslenie dobrego tytutu tylko z pozoru jest takie proste. Musi by¢ to co$ zachgcajacego do odwiedzenia strony,
co$ zachecajacego do powrotu i, oczywiscie, traktujacego o nieco o tresci strony. Ogodlnie dobre technicznie tytuty
stron WWW mozna podzieli¢ na:
B Normalne
B oczywiste - zupetie normalne tytuly, takie, jak "Bob Dylan - biografia i teksty wierszy"
B tajemnicze - niewiele mowiace, a jesli juz, to ogdlnie; niebywale zachgcajace, np. "netm@gia"
B Szokujace - niezupetnie normalne, czasem az odrazajace!
B pozytywnie - nienormalne, ale strony nimi opatrzone bawia, sg stworzone dla zartu , np. "Dzieci na
sprzedaz - tanio, raty bez zyrantow"
B negatywnie - nienormalne, zupelnie powazne, przerazajace!, np. "Satanisci - oficjalna strona zboru
w Tuchowicach Slaskich"
B Reklamowe, zwane inaczej barokowymi - maja forme i tre$¢ reklamy, czasem odpychaja wrecz od strony,
zazwyczaj bardzo bogato ozdobione grafikag ASCII
B rzeczywiste, agresywne - podpadajg tez pod szokujace negatywnie, np. "***KUP
REWELACYJNY SEDES Z MIEKKIEJ STALI HARTOWANEJ!!#%*"
B rzeczywiste, spokojne - normalna reklama, np. "Telefon w sieci Midway juz za 569 ztotych bez

VAT "
B urojone - tytuly niekomercyjnych stron, na ktorych nie ma zadnych ofert zakupu, ktorych autorzy
jednak troche przesadzaja z wielko$cig czcionki..., np. "~~~---<MARYNISCI PODKARPACCY -

HISTORIA, ZESPOL, ZAMIERZENIA!!1>---~~ ~"

2)Rejestrowanie strony w jakim$ systemie katalogujacym i wyszukiwarce.

Aby zarejestrowac swojg strong w takim serwisie, zazwyczaj wystarczy wejs¢ na jego strong, klikng¢ odpowiedni
odnosnik do formularza rejestracji i ten formularz wypetni¢, podajac adres strony, swoj e-mail, proponowang
kategori¢. Czasem tez mozna po prostu wysta¢ do o$rodka odpowiednio spreparowany e-mail.
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Liczniki

Zazwyczaj kazdy provider internetu udostgpnia taka ustuge. Mozna takze wypetni¢ formularz ze strony:
counter.webmedia.pl

http://liczniki.org/

i nastepnie umiesci¢ prosty kodu na stronie. Polecam w/w adres - mozna wybiera¢ z kilku rodzajow licznika.

Statystyka

Daje doktadniejsza informacj¢ o stopniu popularnos$ci Twojego serwisu - jakiego typu przegladarek uzywaja i na
jakim systemie pracujg odwiedzajacy, jak czesto i w jakich godzinach, dniach strona jest najczesciej pobierana itp.
Jesli bedziesz znat statystyke dla catego serwisu, tatwo bedziesz mogt si¢ dowiedzieé, ktore strony sa bardziej
popularne, a na ktore rzadko kto wchodzi. Poréwnujac statystyke z licznikiem odwiedzin tatwo tez policzysz, ile
0s0b faduje grafike z twoich stron, a jaki procent odwiedzajacych czyta tylko informacje tekstowych.
http://liczniki.org/

Ksiega gosci

Ksigga gosci jest to miejsce gdzie, odwiedzajacy twoja strong moga wpisaé uwagi dotyczace twojej strony, wyrazi¢
uznanie za wtozong prace, zostawi¢ informacje dla innych internautéw. Wtasna ksiege gosci mozesz zatozy¢ na
http://www.smartgb.com/

Wykonywanie ikony strony

Algorytm

1)wybierz logo strony ( jest to grafika, ktora wykonate§ w programie graficznym np. wykonates ja na sprawdzianie z
HTML), ktéra ma stac si¢ ikona strony.

2)Przeksztat¢ grafike w ikong 16x16 pikseli. Uzyj strony:

www.chami.com/html-kit/services/favicon/

3)Dograj grafike (ikong) do folderu gdzie masz index.html

4)w sekcji <head> strony index.html wykonaj

<link rel="shortcut icon" href=favicon.ico>

Teoria
sktadnia

<head>
<link rel="Shortcut icon" href="adres ikony" />
</head>

gdzie jako "adres ikony" nalezy poda¢ URL, pod ktérym znajduje si¢ ikona, np.:
http://www.mojastrona.pl/favicon.ico lub gdy ikona jest w folderze tam gdzie jest index.html to podajemy tylko jej
nazweg z rozszerzeniem.

Wyttumaczenie:

Polecenie to pozwala doda¢ ikonke (favicon.ico), ktora bedzie widoczna:

e w przegladarce przy adresie naszej strony,

e w ulubionych.
Typowy rozmiar ikony to 16x16 pikseli. W systemie Windows jest dodatkowa mozliwo$¢ umieszczenia skrotu na
pulpicie - wtedy przydatna moze by¢ ikona o rozmiarach 32x32. Format *.ico pozwala zapisa¢ dwie wersje rozmiaru
w jednym pliku. Niektore przegladarki - nie MSIE 6 - pozwalajac rowniez uzywa¢ innych formatoéw graficznych,
takich jak np. PNG.

Uwagi:

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE


http://counter.webmedia.pl/
http://www.chami.com/html-kit/services/favicon/

62

Ikona strony moze si¢ wyswietli¢ automatycznie, nawet bez potrzeby wstawiania powyzszego znacznika, jesli bedzie
nosila nazwe favicon.ico i zostanie zapisana w gtdéwnym katalogu na serwerze WWW, czyli np.
http://www.example.com/favicon.ico (Internet Explorer, Firefox, Opera 12-).

Niestety niektore przegladarki pobieraja ikong strony tylko raz, a pdzniej rzadko jest ona od$wiezana (albo nawet
wecale). Wigc jesli kiedy§ wprowadzimy nowa, moze to nie da¢ zadnego efektu, bo np. Internet Explorer zapisuje
ikong przy dodawaniu strony do ulubionych. Dlatego zanim wprowadzimy taki dodatek, warto go wczesniej dobrze
dopracowac.

W Internet Explorerze 6 aby ikona byla widoczna, trzeba doda¢ stron¢ do ulubionych. Aby od$wiezy¢ ikong, nalezy
usung¢ stron¢ z ulubionych, a nastgpnie doda¢ ja tam ponownie (ikona bgdzie widoczna po ponownym otworzeniu
przegladarki). Czasem pomocne okazuje si¢ rowniez wyczyszczenie historii przegladanych stron.
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Formularze

Formularze stuzg do przesytania danych z uzyciem strony WWW z komputera uzytkownika do miejsca
wskazanego przez autora strony. Przyktadem formularza jest strona WWW z ankieta, za pomoca, ktorej
uzytkownik wysle informacji o sobie i swoich narzedziach pracy. Zakladajac darmowe kont pocztowe
tez wypeliamy formularz.

Definiowanie formularza oraz sposobu wysylania.

<FORM>...</[FORM?> - tworzy formularz.

Parametry: METHOD - moze przyjmowa¢ warto$¢ ""POST" lub "GET".
POST stosowana podczas wysylania danych np. poczta elektroniczna.
GET stosuje si¢ podczas wyszukiwania lub podczas pobierania danych.

Typy pol w starvch wersjach HTML

Do tej pory, chcac stworzy¢ formularz, musieli$my si¢ postugiwac jedynie 6 typami pol:
<input type="text"> — pole to stuzy do wprowadzania krotkiego, zawierajacego si¢ w jednej linii, tekstu;
<input type="checkbox">, <input type="radio"> — pola wielokrotnego oraz jednokrotnego wyboru;
<input type="file"> — pole stuzace do wybierania plikow z dysku;
<select>, <select multiple> — pole z lista opcji jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru;
<textarea> — pole stuzace do wprowadzania dtugiego tekstu, ktory moze zawiera¢ wiele linijek;
<input type="hidden"> — ukryte pole stuzgce do przekazywania roznego rodzaju danych tekstowych.

Chcac wymusi¢ na uzytkowniku wprowadzenie konkretnego typu danych, jak na przyktad liczby, czy daty,
musieliSmy postuzy¢ si¢ JavaScriptem. Na szczgscie to si¢ zmienito i teraz dostgpnych mamy caty szereg pol
przystosowanych do konkretnych dziatan.

Formularze zawieraja nastepujace elementy:

Obszar prowadzania wigkszej iloéci tekstu TEXTAREA
Przyciski BUTTON

Przyciski opcji INPUT radio

Przyciski wyboru INPUT checkbox

Przyciski wysytania danych INPUT submit

Przyciski czyszczenia pol tekstowych INPUT reset
Pola tekstowe INPUT

Listy rozwijalne SELECT

a)wysytanie danych

Przykladl:

<form enctype="text/plain" action="mailto:mkryniew@poczta.wp.pl?subject=list do nauczyciela"
method="Post">
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</form>
opis do przyktadu powyzej: dane z formularza bgda przychodzi¢ na konto pocztowe wraz z nadaniem tematu listowi,
parametr enctype="text/plain", powoduje uporzadkowanie przychodzacych danych ( nie bedzie krzakdéw).

b)Obszar prowadzania wigkszej ilosci tekstu TEXTAREA

<TEXTAREA NAME=zmienna>..<TEXTAREA> - tworzy obszar do wprowadzania przez
uzytkownika wigkszej ilosci tekstu. Parametry COLS, ROWS - oznaczajg rozmiary obszaru w ilosci
znakow (szeroko$é, wysokosc). Dane wpisane do obszaru bedg zapamigtane w zmiennej zmienna
Przyklad2:

<TEXTAREA NAME=adres ROWS=5 COLS=55></TEXTAREA>

C)Przyciski BUTTON
Mozna go stosowac¢ zamiast elementu INPUT do wysylania formularzy. Ma tg zalete, ze mozna w nim
umiesci¢ fragmenty kodu HTML, grafiki lub przypisa¢ do przycisku dzialanie zapisane w postaci np.
Javasript.
Przyklad3:
<BUTTON > Naci$nij</BUTTON>
Przyklad4:
<BUTTON OnClick="alert ('Cickawe, co?!")"> Naci$nij</BUTTON>
<BUTTON OnClick="newwindow=window.open(‘http://www.wp.pl#',400,400)"> Nowa strona
</BUTTON>
d)Przyciski wyboru INPUT checkbox
Przycisk ten pozwala wprowadzi¢ pole w postaci kwadratu. Kliknigcie w nim powoduje zaznaczenie
pola, ponowne kliknigcie usuwa zaznaczenie. Jesli zdefiniujemy kilka pol, czytelnik strony bedzie mogt
zaznaczy¢ pare z nich lub wszystkie, zaleznie od tresci. NAME jest nazwag pola. VALUE zmienia sie,
zaleznie od wprowadzanych danych.
Przyklads:
<p>
Ulubione potrawy:

<input type="checkbox" name="potrawa" value="piw"> piwo

<input type="checkbox" name="potrawa" value="sch"> schabowy

<input type="checkbox" name="potrawa" value="lod"> lody
</p>

e)Przyciski opcji INPUT radio
Uzytkownik bedzie wybierat tylko jedng z mozliwych wartos$ci. Kliknigcie na jakiej$ wartosci powoduje jej
zaznaczenie, ale zarazem usuwa zaznaczenie z innej. Typ ten stosujemy wtedy, gdy nie mozna podac kilku wartosci.

Przyklad6:
<p>

<INPUT TYPE="radio" NAME="plec" VALUE="kobieta" checked> Kobieta

<INPUT TYPE="radio" NAME="plec" VALUE="mg¢zczyzna"> Mezczyzna
</p>
Nazwa pola jest "plec", VALUE przybiera dwie mozliwe wartosci. Jesli podamy przy jednej z mozliwos$ci
"checked", pole to bedzie domyslnie zaznaczone.

DPrzyciski wysytania danych INPUT submit

Stuzy do wystania informacji do autora strony np. poczta elektroniczna.
Przyklad7:

<INPUT TYPE="submit" VALUE="WYyslij do nas informacje">

VALUE="jakastamtre$¢" spowoduje wyswietlenie informacji na przycisku. Kliknigcie na przycisku uruchomi z
kolei domys$lny program obstugujacy poczte elektroniczng i zapoczatkuje proces przesytania poczty do osoby, ktora
zostata zdefiniowana w ACTION.

g)Przyciski czyszczenia pol tekstowych INPUT reset
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Spowoduje usuni¢cie wszystkich danych wpisanych do formularza.

Przyklad8:
<INPUT TYPE="reset" VALUE="Usun wszystkie informacje">

i)Pola tekstowe INPUT

Pole tekstowe do wprowadzania danych. Uzyskujemy je, jesli nie wpiszemy TYPE w INPUT. Po
NAME jest nazwa pola, do ktore wpisujemy dane z uzyciem pola tekstowego.

Przyklad9:

<p>

Imi¢: <INPUT NAME=imie SIZE=20>
Nazwisko: <INPUT NAME=nazwisko SIZE=20>
Klasa: <INPUT NAME=klasa SIZE=5>

</P>

j)Listy rozwijalne SELECT

Przyklad10:
<P>

Do szkoty dojezdzam:
<SELECT NAME=dojazd>
<OPTION VALUE=tramwaj>tramwajem
<OPTION VALUE=autobus>autobusem
<OPTION VALUE=samochod>samochodem prywatnym
<OPTION VALUE=pieszo>pieszo
<OPTION VALUE=inne>zadne z powyzszych
</SELECT>
</P>

Typy po6l w wersji HTML5

<input type="email"> — pole, ktore z catg pewnoscia znajdzie zastosowanie na kazdej stronie — stuzy do
wprowadzania adresu e-mail. Przegladarka przy wprowadzaniu maila sprawdzi, czy wyglada on na poprawny (musi
zawiera¢ znak @, nie moze konczy¢, ani zaczynac si¢ kropka itp.).

<input type="url"> — dzigki niemu, mozemy wymusi¢ na uzytkowniku podanie poprawnego adresu URL. Adres
ten, bedzie musiat zaczynac si¢ protokotem (czyli na przyktad http://, https://, czy ftp://).

<input type="number"> — wymusza na uzytkowniku wprowadzenie liczby. Dozwolony zakres liczb mozna
okresli¢ za pomocg atrybutow max i min (na przyktad pole <input type="numer" min="1" max="120"> bedzie
idealne do wprowadzania wieku). Pole to w chwili obecni w petni obstuguje jedynie silnik Webkit, Firefox bedzie je
obshugiwat od najnowszej wersji, natomiast Internet Explorer nie pokazuje jedynie przyciskow do zwigkszania i
zmniejszania warto$ci pola (ciekawostka: jesli chcemy za pomoca przyciskow zwigksza¢ warto§¢ na przyktad o 10, a
nie o 1, wystarczy uzy¢ atrybutu step, np.: <input type="number" step="10">).

<input type="date"> — pole stuzace do wprowadzania daty. ROwniez bardzo przydatne, chociazby podczas
podawania daty urodzenia. Niestety poki co w petni wspiera je jedynie Webkit.

<input type="time"> — jak nietrudno si¢ domysli¢, stuzy do podawania godziny. ROwniez w peni jedynie przez
przegladarki na silniku Webkit.

<input type="datetime">, <input type="datetime-local"> — stuzy do podawania daty i godziny — w pierwszym
wariancie w strefie czasowej UTC, a w drugim — w lokalnej strefie czasowej. Pola te nie sg na razie obstugiwane
przez zadna przegladarke.
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<input type="week">, <input type="month"> — pola stuzagce do wyboru kolejno tygodnia w danym roku
(wybieramy numer tygodnia i rok) oraz miesigca w roku (analogicznie). Pola wspierane jedynie przez przegladarki
na silniku Webkit.

<input type="tel"> — pole stuzace do wprowadzania numeru telefonu. Domyslnie nie narzuca ono zadnego
konkretnego wzorca, ale mozemy taki zdefiniowaé, uzywajac atrybutu pattern, o ktérym wiecej w dalszej czesci
artykutu. Pole nie r6zni si¢ praktycznie niczym od zwyklego pola tekstowego, wigc wspiera je kazda przegladarka.
Jedyna réznica jest ta w zachowaniu — urzadzenia z ekranem dotykowym zaproponujg uzytkownikowi do
wypekiania pola klawiatur¢ numeryczng.

<input type="search"> — pole to, podobnie jak powyzsze, wyrdznia si¢ jedynie zachowaniem po kliknieciu w nie.
A w zasadzie ma si¢ wyrdzniaé, bo jak do tej pory, zadna z przegladarek nie korzysta z niego w sposéb szczegdlny.
Jak sama nazwa wskazuje, tego typu pola powinni$my uzywaé budujac wyszukiwarke.

<input type="color"> — pole stuzace do wybierania koloru. W przegladarkach opartych o Webkit, a takze w
Firefoxie od najnowszej wersji, po uzyciu tego pola zobaczymy klasyczny systemowy widget do wyboru koloru.

<input type="range"> — pole, ktore stuzy do wybierania liczby z podanego zakresu. Wyboér odbywa si¢ za pomoca
suwaka, a zakres, podobnie jak w polu do wyboru liczby, mozemy ustali¢ za pomocg atrybutéw min i max. Pole to
dziata obecnie w kazdej popularnej przegladarce internetoweyj.

Warto zauwazy¢, ze jesli jakas przegladarka nie wspiera danego pola, wyswietli zamiast niego zwykte pole tekstowe.
Nie mamy wi¢c nic do stracenia i spokojnie mozemy uzywac kazdego z nich juz teraz. Musimy sobie zapewnié
jednak drobne wsparcie w JavaScript, jesli ktores z pol nie jest obstugiwane.

Sprawdzanie poprawnosci danych

Pole obowiazkowe

Najbardziej przydatnym nowym narzedziem w walce o dobrze wypetniony formularz jest z pewnoscia atrybut
reguire. Dzieki niemu mozemy wymoc na uzytkowniku wypehienie lub zaznaczenie pola — innymi stowy — dzigki
niemu mozemy uczynic¢ pole obowiazkowym. Tworzac wigc pole <input type="email" required> upewniamy si¢, ze
uzytkownik poda nam adres e-mail.

atrybut pattern

Innym przydatnym atrybutem jest pattern, ktory pozwala na okreslenie wzorca, wg ktorego uzytkownik bedzie
musial wypehi¢ dane pole. Wzorzec definiujemy za pomocg wyrazen regularnych, wigc niezbgdne bedzie poznanie
jak stosuje si¢ je w jezyku JavaScript.

Przyklady do patern
Kod pocztowy

<input type="text" pattern="™d{2}-\d{3}$">

sprawdzamy, czy zostal podany poprawny kod pocztowy wedtug formatu uzywanego w Polsce.
Numer NIP

<input type="text" pattern=""((\d{3}[- Nd{3}[- Nd{2}[- \d{2P)|(\d{3}[- \d{2}[- ]\d{2}[- ]\d{3}))$">
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wymuszamy wprowadzenie poprawnego adresu NIP, gdzie poszczegodlne segmenty NIPu sg oddzielone spacja lub
myslnikiem.

Adres IP
<input type="text" pattern=""™d{1,3}\.\d{1,3\.\d{1,3\.\d{1,3}$">
sprawdzany, czy zostat podany poprawny adres IPv4.

Numer karty kredytowej

<input type="text" pattern="(?:4[0-9]{123}(2:[0-91{3})?| 5[1-5][0-9]{14}/3[47][0-9]{ 13}/3(:0[0-5]|[68][0-9])[0-
91{11}/6(?:011[5[0-9]{2})[0-9]{ 12}|(?:2131|1800|35\d{3})\d{11})$">

sprawdzamy, czy zostal wpisany poprawny numer Karty kredytowe;j.

Jesli jednak zasztaby potrzeba, aby wysta¢ formularz bez sprawdzania poprawnosci wprowadzonych danych,
pomimo podania atrybutéw required, pattern oraz min i max (w przypadku pdol numerycznych), nalezy do formularza
zalaczy¢ atrybut novalidate (np. <form action="send.php" novalidate>).

Inne nowe atrybuty zwiazane z formularzami

atrybut placeholder, ktory pozwala na wprowadzenie tekstu tymczasowego do pol formularza. Jest on usuwany,
gdy tylko uzytkownik wypetni pole. Atrybut ten jest czesto bigdnie wykorzystywany jako zamiennik znacznika
label. Stuzy on do prezentowania przyktadowego wypelnienia pola, a nie do jego opisywania.

atrybut autocomplete mozemy wytaczy¢ funkcje autouzupetniania dla danego pola. Autouzupetnianie jest
szczegoblnie klopotliwe, jesli przypadkiem moze ujawni¢ informacje wprowadzone do pola przez innych
uzytkownikéw. Przyktadem pola, ktére nie powinno mie¢ podpowiedzi wezesniej wprowadzonych wartosci jest
pole na hasla jednorazowe.

Przyktad pola z wylaczonym autouzupetnianiem:
<input type="text" autocomplete="0off">.

atrybut autofocus, po uzyciu ktérego, wybrane pole jest ustawiane jako aktywne zaraz po zatadowaniu strony.
Funkcja ta moze idealnie sprawdzi¢ si¢ na stronie wyszukiwarki, przyktad:

<input type="search" autofocus>.

Podpowiadanie wartosci do wprowadzenia

atrybut datalis

Nowy element datalist daje nam mozliwo$¢ stworzenia podpowiedzi do wypetnianego pola. Dzigki temu mozemy

fatwo zasugerowac uzytkownikowi jedng z najczesciej wybieranych opcji, czy tez utatwi¢ mu wypetnianie
skomplikowanych danych. Ja dla przyktadu stworzylem list¢ z podpowiedziami wojewodztwa:

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE



68

<label>Wojewoddztwo:</label>
<input type="text" list="wojewodztwa">
<datalist id="wojewodztwa">
<option value="dolnos$lgskie">
<option value="kujawsko-pomorskie">
<option value="lubelskie">
<option value="lubuskie">
<option value="t6dzkie">
<option value="matopolskie">
<option value="mazowieckie">
<option value="opolskie">
<option value="podkarpackie">
<option value="podlaskie">
<option value="pomorskie">
<option value="s$laskie">
<option value="$§wigtokrzyskie">
<option value="warminsko-mazurskie">
<option value="wielkopolskie">
<option value="Zachodniopomorskie">
</datalist>

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE



69

Wykonywanie formularzy

Pole tekstowe jednowierszowe

a)bez tekstu poczatkowego

b) z tekstem poczatkowym

| Daniel
¢) z ograniczeniem tekstu (ilo$¢ znakow)

Wielowierszowe pole tekstowe

Fragment tekstu

I a2 |

Pole do wpisywania hasta - password

Jednowierszowe pole tekstowe, ktora wyswietla zamiast wpisywanych znakow gwiazdki

Pole jednokrotnego wyboru - radio

a)bez zaznaczonego domyslnego elementu.
© Tak

Nie

Nie wiem
b)z zaznaczonym domyslnym elementem.
* Tak
Nie

Nie wiem

7

=

1
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Pole wielokrotnego wyboru - checkbox

v
[
|w*

Sport
Ksigzki
Komputery

Pole listy combo
‘ Polski j

Pole listy rozwijalnej — select bez zaznaczonego elementu
domyslnego.

Polski a|
Angielski

Niemiecki ﬂ

Pole listy rozwijalnej — select z zaznaczonym elementem
domyslnego.

Polski
Angielski

Niemiecki ﬂ
Przycisk wystania formularza - submit

Wysli

Przycisk czyszczenia formularza - reset

Wyczys¢ formularz

Przyciski ogolnego zastosowania (Button)

Fraycisk 2
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Przykladowy formularz (Ty musisz zaproponowaé sam inny)

Formularz jest anonimowy. Jego wypetnienie umozliwi
na poprawe pracy szkoty.

Z jakich przedmiotéw miales/as ocene wyzsza, niz 4?

|  matematyka | jezyk angielski | chemia | informatyka
I jezyk polski | biologia [~ fizyka I~ w-f
Do jakiej szkoty uczgszczasz? Jaka $rednig ocen otrzymates/as w roku
szkolnym 2009/20107?
podstawowa * e 39-30
gimnazjalnegj |
licealnej ™ 4,9-4,0 € 29-20
WyZsza C <20

Jakie masz uwagi, co dziatalnosci samorzgdu szkolnego( wpisz w polu
tekstowym)?

Uwagi:

dalej Wyslij powrot
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Przyktadowy formularz (Ty musisz zaproponowaé¢ sam inny)
<textarea> (55,5)

size=20 . .
lista rozwijalna

Zespdl muzyezny 1

11
e | Zespat mumyeTny
Zezpol muzyezny 3
Zespdl muzyezny 4
Zespdl muzyemy 5

wyczyszczenie wszystkich wpisow 1 wyborow
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n
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Maksymalnie 150 zni =

Wysli
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Wykonywanie formularza z rysowania odrecznego

)
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Wykonywanie formularza z uzyciem programu graficznego
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Wykonywanie formularza z uzyciem Worda

Musisz uruchomi¢ zaktadke Dewelopera.

Przyktady formularzy patrz na koniec instrukcji. Projekt formularza powinien zawiera¢ wszystkie rodzaje
pdl (elementéw) formularza. Projekt wykonuj w tabeli i wykonanie rzeczywiste tez w tabeli. Uzyj roznych
koloréow do pokolorowania formularza.

Widok Deweloper

" |
Ec
: Chron S
5Zerzen | dokument~ | dol
Ochrona
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Uruchomienie zakfadki poprzez

-
3 Niedawno uzywane dokumenty
Nowy |
1 INST_HTM_2013 =
~N i = |
5 Otwérz 2 formularz_kobus
3 Formularz_gorzynski = 1
ﬁ;‘ ; 4 Realitynet Szymon Gérzynski ki 3F = ]
-=a| Konwertuj '
L 5 Projekt formularza - Padzik = I
6 Tworzenie layouta w Gimpie 2 =
H Zapisz L
7 dla_sebastian =
— 8 Kaskadowe_Arkusze_Stylow (=1
Zapisz jak > i
ﬁ AFEERE 9 informatyka_roszerzona_rozktad_materiatu_AR = )]
ksiazki = |l
Drukuj 4 Instrukcja_Java =
. cpp_dev_instrukcja =
%/| Przygotyj » Karol Siejka b= ||
Praca domowa_html_bez tabeli_2011 =
fg Wyslij » | Realitynet Szymon Gérzyriski ki 3F = i
inf4_MOD_kl1_1_2 = l
Publikuj B DANE OSOBOWE I ADRESOWE_kryniewski =

Zamknij

E K

°_°| Opgje programu Word ] [X Zamknij program Word

—

Opcje programu Word

- Popularne y o A : i c
[ 2 jé Zmienianie najbardziej popularnych opcji programu Word
E Wyswietlanie
Sprawdzanie Najczesciej uzywane opcje w pracy z programem Word
Zapisywanie Pokaz minipasek narzedzi przy zaznaczaniu i)
Wiacz podglad na zywao G
Zaawansowane ..
l:] Pokaz karte Deweloper na Wstazce '

zaznacz tutaj ptaszka

Bedziesz uzywat elementdw jak ponizej.
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Ukfad strony ~ Odwolania  Korespandenga

Dokument2 - Microsoft Word

¥ —

—
—=

‘,;An,?ﬂ-v@ g Tryb projggtowania
5 Wiasciwosdi

@E'—fl 18 Gruoui -

Struktura ,
% Pakiety rozszerzen

Recenzia ~ Widok [ Deweloper l
e O
3] Przeksztatcenie : =

Chron Sza

dokument | doku

XML Ochrona || Szal

- abl 7 FBEE% 2

FEACES
EAmir g 25
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Wykonywanie formularza z uzyciem programu graficznego
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Przykiadowa tabela (Ty musisz zaproponowac¢ sam inng)

Traktowanie Czestotliwosé
Nr procesora || zegara (w w trybie turbo

Rdzenie/ | Pamied
watki podreczna

Zrédlo: http://www.pcformat.pl/index.php/news/nid/4286/t/nowe-procesory-od-intela
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Praca domowa

Zapisz definicje jezyka HTML.

Zapisz jakie sg sposoby wykonywania strony WWW

Zapisz jaka jest nazwa pliku startowego strony WWW oraz uwagi.

Zapisz podstawowg strukture dokumentu HTML

Zapisz wijaki sposéb wykonujemy komentarze w tresci strony WWW

Zapisz znaczenie znacznikow:

<html>  </html>

<head> </head>

<body> </body>

Zapisz wszystkie instrukcje do formatowania tekstu

Zapisz w jaki sposéb definiowane sg nagtéwki w tresci strony oraz sposoéb ich wyréwnywania.
Zapisz jakie informacje umieszczane sg w nagtéwku dokumnetu

Zapisz znaczenie znacznika:

<title> dowolny tekst </title>

Zapisz znaczenie znacznika <meta> wraz z opisem jakie parametry oraz informacje moze zawierac.
Dokonaj dokfadnego opisu wraz z przyktadami znaczniak <meta> (pytanie dla okreslonych klas
wyznaczonych przez nauczyciela)

Zapisz w jaki sposob wykonujemy tto w postaci jednolitego tta oraz obrazka wraz z przyktadami oraz
uwagami

Zapisz w jaki sposob definiowane sg kolory za pomocg kody szestnastkowego. Zapisz kolor czerwony i
niebieski.(pytanie dla okreslonych klas wyznaczonych przez nauczyciela)

Zapisz w jaki sposob definiowane sg kolory linkéw wraz z przyktadami.(pytanie dla okreslonych klas
wyznaczonych przez nauczyciela)

W pozniejszych poleceniach bedziesz wykonywat tabele. W domu prosze znalez¢ dowolng tabele
zwigzang z danymi komputerowymi. Tabela powinna zawiera¢ gtdéwke, co najmniej 24 komorki
oraz komorki faczone.
Przerysuj t¢ tabelg do zeszytu lub odbij na ksero 1 wklej. Pod tabelg zapisz zrodto pochodzenia
tabeli.
W pdzniejszych poleceniach bgdziesz wykonywat formularz. W domu prosze zaprojektowac
formularz zwigzang z danymi komputerowymi.
Przerysuj formularz do zeszytu.
Formularz powinien zawierac:
Obszar prowadzania wickszej iloéci tekstu TEXTAREA
Przyciski BUTTON - dwa, jeden z dowolng akcja
Przyciski opcji INPUT radio = cztery jeden zaznaczony domysSlnie
Przyciski wyboru INPUT checkbox—> cztery
Przyciski wysytania danych INPUT submit na adres mkryniew@poczta.wp.pl i temacie
nazwisko ucznia
e Przyciski czyszczenia pol tekstowych INPUT reset
e Polatekstowe INPUT
e Listy rozwijalne SELECT -> 5 opcji na, jednej z nich bedzie Twoje nazwisko
Formularz powinien byé rozplanowany w taki sposéb, Ze jego elementy sg umieszczone na catej

powierzchni ekranu, nie jedne pod drugimi.
» Zapisz w zeszycie, co nazywamy stylem oraz gdzie moga by¢ umieszczane definicje stylow.

Zadanie 15

Teoria dotyczaca ram
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Wykonaj:
Zaldz folder o nazwie zadanie 12. Uruchom strong z tego folderu poprzez wpisanie plikow, ktére sg zapisane
ponizej.
>
Okno mniejsze Okno wigksze
>
>
6 file:fffcif _pracaf _WORDIZF{Instrukcjefhtmliprzyktady i zadania z htmlfindes, hitml C g - sta parametryczna przeciecie J. ; ﬁ f}
To Jest okno mate
polaczenie z oknern 1 Intel-f ace
polaczenie z oknern 2 .
Glowny
>
skok do
ink1| MEISCE€ |1 strona 1 strona 2
~ [wyswietlania§<
1N . . P
stronli 2 powrot powrof
> skok do
>
> Plik pod nazwg index.html
» Dzielgcy okno na ramy oraz nadajacy nazwy okien. Ekran dzielony jest wg kolumn na dwa okna 30% i 70%
ekranu. Okno 30% ma nazwe oknol i w tym oknie po uruchomieniu strony wyswietlany jest plik ok1.html, okno
70% ma nazwe okno2 i w tym oknie po uruchomieniu strony wyswietlany jest plik ok2.html.
>
» <HTML>
» <HEAD>
»  <FRAMESET cols="30%,70%">
»  <FRAME SRC="ok1.html" Name="o0knol">
»  <FRAME SRC="ok2.html" Name="o0kno2">
» </FRAMESET>
» </HEAD>
» </HTML>
>
> Plik pod nazwa okl.html
» W oknie o nazwie oknol (tworzace menu strony) wyswietlany jest plik 11.html lub 21.html w
zaleznosci od wyboru zdefiniowanego linku.
>
» <HTML>
» <HEAD>
» </HEAD>
» <BODY>
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To jest okno mate<BR>

<A HREF="11.html" TARGET="0kno2">polaczenie z oknem 1</A><BR>
<A HREF="21.html" TARGET="0kno2">polaczenie z oknem 2</A><BR>
</BODY>

</HTML>

Plik pod nazwa ok2.html
Tres¢ pliku z okna2, okna gléwnego.

<HTML>
<HEAD>
</HE1AD>
<BODY>
<CENTER>
<H1>
Interface <BR>
Glowny
</H1>
</CENTER>
</BODY>
</HTML>

Plik pod nazwa 11.html
Strona wyswietlana w oknie2, zawierajaca link powrotu.

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

To jest <U>0knol</U>.<BR>

<A HREF="0k2.htm!" TARGET="0kno2">powrot</A>
</BODY>

</HTML>

Plik3 pod nazwa 21.html
Strona wyswietlana w oknie2, zawierajaca link powrotu.

<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

To jest <U>0kno2</U>.<BR>

<A HREF="0k2.htm!" TARGET="0kno2">powrot</A>
</BODY>

</HTML>
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» Zadanie 16
>
>
» Wykonaj z uzyciem ram nastepujaca strone WWW poprzez modyfikacje istniejgcej strony z zadania 12.
» Ustawienie okien:
Numer w tabeli zaliczeniowej Ustawienie
1,4,7,10,13 Okno mniejsze po prawej—->menu pionowe—>uktad 1
2,5,8,11, 14 Okno mniejsze na dole - menu poziome - uktad 2
3,6,9, 12,15 Okno mniejsze na gbrze > menu poziome ->uklad3
>
» Uktad 1
Okno wigksze Okno mniejsze

» Uktad 2

Okno wicksze

Okno mniejsze
» Uklad 3

Okno mniejsze

Okno wicksze
>
>
» W oknie wickszym po uruchomieniu strony ukarze si¢ napis Twoje nazwisk od praw do lewa zielony wielkosé¢

okoto 2 cm. Napis bedzie animowany z uzyciem instrukcji MARQUEE.

» W oknie mniejszym po uruchomieniu strony ukarze si¢ menu:
» Opcja 1 kliknij, aby zobaczy¢ dowcipy
» Opcja 2 kliknij, aby $ciagna¢ plik
»  Opcja 3 kliknij, aby zobaczy¢ tabelg
» Opcja 4 kliknij, aby zobaczy¢ formularz
» Opcja 5 kliknij, aby wysta¢ poczte
>
»  Uwagi:
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» Wymiary okienek w przyblizeniu jak schematach powyze;j.

> Dzialanie opcji 1 ( z okna mniejszego ) = po wyborze tej opcji w okienku wigkszym ukarze si¢ strona z
dowcipami. Dziatanie pozostatych opcji podobne.

» W plikach uzyj meta dla polskich liter.
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» Zadanie 17
» Temat: Jak tworzy¢ ramki poziome i pionowe. Zagniezdzania ramek.
>
»  Wykonaj:
»  Uruchom przyktad
>
File:jfc:f _pracal _wORDAT{Instrukcie/htmlfprayktady i zadania 2 htmlfindesx 12, html B ~ sta parametryczna przeciecie ;' & ﬁ ﬁ'
WITAM
MENU
w przykladze
Strona osobista dla ramelk
Eurs Pascala zagniezdzonych
Poceta

Tuta) moze by¢ menu poziome

Nazwa pliku INDEX12.HTM

<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2">
<HEAD>

<TITLE>Strona domowa stuzaca jako przyktad</TITLE>

<META NAME="Author" CONTENT="Marek Kryniewski">

<META NAME="Classification" CONTENT="edukacja">

<META NAME="Description" CONTENT="Strona domowa ¢wiczeniowa dla uczniow w XIII LO Gdansk
oraz Technikum Energetycznego">

<META NAME="KeyWords" CONTENT="edukacja,pascal">
</HEAD>
<FRAMESET ROWS="300,*">

<FRAMESET COLS="30%,70%">

<FRAME SRC="MENU_PIN.HTML" NAME="OKNO1">

<FRAME SRC="WITAM.HTML" NAME="OKNO2">

</[FRAMESET>

<FRAME SRC="MENU_POZ.HTML" NAME="OKNO3" SCROLLING=NO NORESIZE>
</[FRAMESET>
</HTML>

VVVVVVVVVVYVYY VYVVVVVVVVVVYVYY

Opracowanie mgr inz. Marek Kryniewski ZSE




VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVYVVVVVVVYVVVVY Y VVVVVVVVVVVYYYVYY

88

Nazwa pliku MENU_PIN.HTML

<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1S0-8859-2">
<HEAD>
<TITLE>Potaczenie</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<FONT SIZE=+2></FONT>
<CENTER><P>
<HR WIDTH="100%"><FONT SIZE=+2>MENU</FONT></P></CENTER>
<CENTER><P>
<HR WIDTH="100%"></P></CENTER>
<CENTER><P><A HREF="STRONA O.HTML” TARGET="OKNO2">Strona osobista</A>
</P></CENTER>
<CENTER><P><A HREF="PASCAL.HTML" TARGET="OKNO2">Kurs Pascala </A>
</P></CENTER>
<CENTER><P>Poczta</P></CENTER>
</BODY>
</HTML>

Nazwa pliku PASCAL.HTML

<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2">
<HEAD>
<TITLE>kurs PASCALA</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P>Masz do wyboru lekcje Pascala</P>
<P><A HREF="PASCALI.HTML" TARGET="OKNO2" >Pascal czg¢s¢ 1</A> </P>
<P><A HREF="WITAM.HTML" TARGET="OKNO2" >Powrot</A> </P>
</BODY>
</HTML>

Nazwa pliku WITAM.HTML

<html>
<meta http-eguiv="Content-Type" control="text/html; charset=1SO-8859-2">
<head>
<title>Probna strona WWW</title>
</head>
<body>
<h2> WITAM</h2>
<b><p> w przykladzie</b>
<p>dla ramek
<p>zagniezdzonych
</body>
</html>
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Nazwa pliku MENU_POZ.HTML

<HTML>

<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2"><HEAD>
<TITLE>Potaczenie</TITLE>

</HEAD>
<BODY>

<CENTER><P><FONT SIZE=+4>Tutaj moze by¢ menu poziome</FONT></P></CENTER>
</BODY>
</HTML>

Nazwa pliku STRONA_O.HTML

<HTML>

<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1SO-8859-2"><HEAD>
<TITLE>Potaczenie</TITLE>

</HEAD>
<BODY>

<CENTER><P><FONT SIZE=+4>Tutaj jest przyktad strony osobistej </FONT></P></CENTER>
<P><A HREF="WITAM.HTML" TARGET="OKNO2" >Powrot</A> </P></BODY>
</HTML>

Nazwa pliku PASCA1L.HTML

<HTML>
<META HTTP-EQUIV="Content-type" CONTENT="text/html;charset=1S0-8859-2"><HEAD>
<TITLE>Potaczenie</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<CENTER><P><FONT SIZE=+4>Nauka Pascala </[FONT></P></CENTER>
<P><A HREF="WITAM.HTML" TARGET="OKNO2" >Powrot</A> </P></BODY>
</HTML>

Zadanie 18
Wykonaj z uzyciem ram zagniezdzonych lub ramek ptywajacych nastepujaca strong WWW
Ustawienie okien:
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» Ukladl Uktasd2
0] 0
Oknol K K Oknol
N N
0] 0
3 3
Okno2
Okno2
» Uktad3 Uktad4
Okno2 0
K
N
0 Oknol 0
K Oknol 3
N
0 Okno2
3
>
>
Numer w tabeli zaliczeniowej Ustawienie
1,5,9,13,17,21,25,29,33,37 uktad4 menu poziome
2,6,10,14,18,22,26,30,34,38 uktad3 menu poziome
3,7,11,15,19,23,27,31,35,39 uktad2 menu poziome
Pozostate numery uktadl menu poziome
>

» W okniel po uruchomieniu strony ukarze si¢ napis Twoje nazwisk. Napis bedzie animowany z uzyciem
instrukcji MARQUEE.

W oknie2 po uruchomieniu strony ukarze si¢ menu:

Opcja 1 kliknij, aby zobaczy¢ dowcipy

Opcja 2 kliknij, aby $ciagna¢ plik

Opcja 3 kliknij, aby zobaczy¢ tabelg

Opcja 4 kliknij, aby zobaczy¢ formularz

W oknie3 po uruchomieniu strony ukarze si¢, podstrona z, ktorej mozesz wysta¢ poczte (uruchomi podstrona z
zadania 6 wykonywanego wczesniej).

Uwagi:

Wymiary okienek w przyblizeniu jak na rysunku powyzej.

Dziatanie opcji 1 ( z okna2) = po wyborze tej opcji w okienku 1 ukarze sie strona z dowcipami. Dziatanie
pozostatych opcji podobne.

W plikach uzyj meta dla polskich liter.
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