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  SŁOWO WSTĘPNE

  AUTORSTWA JEN SIMMONS



  Jeżeli wybierzesz się do Doliny Krzemowej i będziesz odwiedzać siedziby najbardziej znanych na świecie firm internetowych, wówczas możesz trafić do muzeum historii komputerów. Przechodząc między zabytkowymi komputerami typu mainframe i poznając historię kart perforowanych, ostatecznie natrafisz na eksponaty z początku sieci World Wide Web. Muzeum ma w swoich zbiorach dyskietkę wraz z kopią przeglądarki WWW Mosaic dołączoną do książki o takim samym tytule, kopię programu Netscape Navigator z czasów, gdy był on sprzedawany w pudełku, oraz coś o nazwie „Internet w pudełku”, czyli numer 1 na liście bestsellerów w dziedzinie rozwiązań internetowych dla Windows. Muzeum udostępnia zwiedzającym także witryny internetowe. Część z najwcześniejszych, godnych uwagi i najważniejszych, w tym tzw. Global Network Navigator z 1993 roku, jest trwale wyświetlana na ekranach. Wymieniona witryna internetowa została utworzona przez autora tej książki, Jennifer Robbins. Jeszcze na długo przed tym, gdy większość z nas wiedziała o istnieniu sieci, a nawet przed narodzeniem wielu z Was, Jen była bardzo zajęta tworzeniem pierwszej komercyjnej witryny internetowej. Zajmuje się tym od samego początku istnienia internetu — obserwowała każdy etap ewolucji sieci i o każdym nauczała i pisała.


  Masz przed sobą wydanie piąte książki Projektowanie stron internetowych wraz z wieloma nowymi stronami i uaktualnioną treścią z wcześniejszych wydań.


  Jestem nieustannie pytana: jakie jest najlepsze źródło pozwalające na poznawanie technologii internetowych? Dowiedziałam się wiele, czytając książki. Posty publikowane na blogach są doskonałe, ale czasem potrzebujesz dokładnego omówienia tematu. Na początku ery internetu wszystkie książki o tej tematyce były przeznaczone dla początkujących — pozwalały na poznanie języka HTML, adresów URL i sposobu używania przeglądarki WWW. Gdy pojawiały się kaskadowe arkusze stylów (ang. cascading style sheets, CSS), w książkach przyjmowano założenie, że czytelnik zna już język HTML i chce poznać nowe techniki. Wraz z pojawieniem się CSS# w książkach zaczęto przedstawiać sposoby na dodawanie nowych właściwości CSS3. Oczywiście, zawsze istniały książki dla początkujących, ale przedstawiane w nich zagadnienia były naprawdę proste. Nigdy nie omawiano w nich profesjonalnych technik przeznaczonych dla aspirujących profesjonalistów. W każdej nowej generacji książek przyjmowano założenie, że czytelnik ma już pewną wiedzę o tworzeniu stron internetowych. To doskonałe podejście dla osób już znających temat, a zdecydowanie trudne dla początkujących.


  Jak miałbyś zapoznać się z technikami z dwóch ostatnich dekad, odrzucić te przestarzałe i zapamiętać te, które nadal się stosuje? Jak można budować swoją karierę na podstawie jedynie prostych informacji, nie wiedząc nawet o tym, jak faktycznie wygląda tworzenie profesjonalnego kodu?


  Odpowiedź na wymienione pytania brzmi: nie możesz. Dlatego gdy dzisiaj jestem proszona o polecenie książki dotyczącej projektowania stron internetowych, mam tylko jedną propozycję — niniejszą książkę.


  Sięgając po tę książkę, nie musisz mieć żadnego wcześniejszego doświadczenia. Nie musiałeś wcześniej stworzyć żadnej strony internetowej, a nawet nie musisz wiedzieć, skąd wziąć edytor kodu źródłowego. Książka rozpoczyna się od przedstawienia materiału dla naprawdę początkujących. W przeciwieństwie do wielu innych, w tej dość szybko rozpoczynasz pracę i tworzenie dobrych rozwiązań. Jen wyjaśnia każdy niezbędny krok i omawia nawet te bardzo zaawansowane koncepcje. Znajdziesz tutaj wiele przydatnych, pochodzących od najlepszych ekspertów, informacji o najnowszych rozwiązaniach.


  Szczerze mówiąc, nie wiem, jak ona to robi. Jak można przedstawiać jednocześnie podstawy i te najbardziej zaawansowane koncepcje? Zwykle zdobywanie takiej wiedzy trwa latami, a sam proces bywa naprawdę trudny. W tej książce Jen pomaga Ci podczas podróży i nieustannie pcha do przodu. Każdy z nas — to dotyczy również mnie, pomimo tego, że jestem członkiem grupy roboczej zajmującej się rozwojem standardu CSS — może wiele się nauczyć z lektury niniejszej książki. Za każdym razem gdy biorę ją do ręki, dowiaduję się czegoś nowego.


  Zwracaj uwagę na notatki zamieszczone na marginesie. Odwiedź sugerowane witryny internetowe i obejrzyj polecane klipy wideo. Jen oferuje drogę na skróty do profesjonalnej sieci. Odwiedź strony wspomnianych przez nią osób. Przeczytaj artykuły znajdujące się na podanych przez nią stronach. Te osoby mogą w przyszłości stać się Twoimi współpracownikami. Odważ się marzyć, że pewnego dnia je spotkasz. Tak naprawdę możesz się z nimi skontaktować w bardzo prosty i szybki sposób, na przykład poprzez zwykłą wiadomość w serwisie Twitter. Żyjemy w niewielkim świecie pełnym rzeczywistych osób, a Ty możesz się stać częścią tego świata. Dzięki niniejszej książce rozpoczniesz ten proces.


  — Jen Simmons


  projektant i programista w firmie Mozilla


  członek grupy roboczej CSS


  kwiecień 2018


  PRZEDMOWA


  Oto piąte już wydanie książki Projektowanie stron internetowych.


  Dokumentowaniem projektowania i tworzenia stron internetowych w książkach takich jak ta zajmuję się od dekad. Podczas przygotowywania kolejnych wydań byłam zafascynowana, widząc, jak ta dziedzina się zmienia. Wydanie piąte nie jest tutaj wyjątkiem! Nie tylko dlatego, że powiększyło się o 200 stron, ale również ze względu na poważne uaktualnienia i wzmianki o wartych tego kwestiach.


  Przede wszystkim pewne technologie i techniki były nowością lub nawet znajdowały się w fazie eksperymentalnej, gdy powstawało poprzednie wydanie książki, a obecnie są powszechnie stosowane. HTML5 jest czymś normalnym, a CSS zmienia się, w miarę jak przyjmuje podejście modularne, co pozwala wkraczać nowym technologiom. Koniecznością stało się tworzenie stron przeznaczonych dla nieskończenie dużej liczby różnych urządzeń. Tworzenie responsywnych witryn internetowych (ang. responsive web design) to obecnie jest w zasadzie standard. Dlatego też tej technice został poświęcony nowy rozdział, 17. W poprzednim wydaniu zamieściłam rozważania dotyczące obsługi znaczników responsywnych obrazów, a teraz nowe elementy responsywnych obrazów zostały ustandaryzowane i są doskonale obsługiwane (zobacz rozdział 7.). Myślę, że to jest skutek rozpowszechnienia się urządzeń mobilnych.


  Na przestrzeni lat byłam świadkiem wielu trzęsień ziemi w dziedzinie projektowania witryn internetowych, jednak Flexbox i Grid drastycznie zmieniły podejście do tego zagadnienia. Podobnie jak wcześniej kaskadowe arkusze stylów wyparły projekty oparte na tabelach i jednopikselowych plikach graficznych w formacie GIF, tak samo Flexbox i Grid mają wreszcie pozwolić na pozbycie się starych układów pływających poddawanych różnym sztuczkom. To jest rewolucja, a po 25 latach dobrze jest mieć świetne rozwiązanie w zakresie układu strony internetowej. W tym wydaniu znalazł się też nowy (i ogromny) rozdział poświęcony prawidłowemu stosowaniu układu strony internetowej za pomocą technologii Flexbox i Grid (zobacz rozdział 16.).


  Wprawdzie znajomość technologii HTML, CSS i JavaScript ma kluczowe znaczenie podczas projektowania witryn internetowych, ale sama dyscyplina mocno ewoluowała i, szczerze mówiąc, stała się bardziej skomplikowana. Byłoby niedopatrzeniem z mojej strony, gdybym nie przedstawiła przynajmniej kilku nowych narzędzi — procesorów CSS, wykrywania funkcjonalności, powłoki, menedżerów zadań i systemu kontroli Git — w nowym rozdziale (rozdział 20.), poświęconym narzędziom stosowanym podczas tworzenia nowoczesnych witryn internetowych. Oczywiście liczba narzędzi do poznania jest znacznie większa, ale stosowanie chociaż tych wymienionych pozwala na znacznie efektywniejszą pracę.


  Dla mnie największym zaskoczeniem jest to, jak bardzo zmieniło się tworzenie grafiki internetowej od czasu, gdy do księgarń trafiło poprzednie wydanie tej książki. Wyjąwszy zagadnienia dotyczące formatu PNG rozdziały dotyczące grafiki pozostały w ciągu tych 20 lat niemalże niezmienione. Nie tym razem! Format GIF jest obecnie przestarzały, a domyślnie stosowanym stał się PNG, dzięki wydajności działania i nowym narzędziom pozwalającym, aby nawet 8-bitowe pliki PNG zawierały wiele poziomów przezroczystości. Warto również bacznie przyglądać się formatowi WebP, wspomnianemu po raz pierwszy właśnie w tym wydaniu książki, który pozwala na tworzenie plików o mniejszej wielkości niż PNG i oferuje dość potężne możliwości. Mimo to największą zmianą jest pojawienie się formatu SVG (ang. scalable vector graphics). Dzięki coraz powszechniejszej obsłudze w przeglądarkach WWW (wreszcie!) SVG przeszedł z fazy „być może kiedyś” w poprzednim wydaniu do całego rozdziału (rozdział 25.) „śmiało!” w tym.


  Tak jak cztery poprzednie wydania tej książki, to również odpowiada na specyficzne zapotrzebowania wszystkich osób początkujących — od zaprawionych w bojach projektantów grafiki przez kreatywnych programistów szukających pola do popisu po wszystkich, którzy chcą się nauczyć, w jaki sposób projektuje się strony internetowe. Starałam się przelać na karty tej książki doświadczenia z prowadzonych przeze mnie kursów projektowania stron WWW dla początkujących, zamieszczając dużo przykładów i ćwiczeń, by każdy mógł na bieżąco sprawdzać zaprezentowane techniki w praktyce oraz śledzić swoje postępy.


  Bez względu na to, czy wykorzystujesz książkę do samodzielnej lektury, czy też jako podręcznik na kursie projektowania stron internetowych, mam nadzieję, że będzie ona stanowiła dobry początek, a jej lektura dostarczy Ci sporo przyjemności.


  
    MATERIAŁY ONLINE



    Strona internetowa książki


    Koniecznie odwiedź stronę internetową poświęconą tej książce! Pod adresem www.learningwebdesign.com znajdziesz oryginalne, anglojęzyczne materiały do ćwiczeń, artykuły do pobrania, listę odnośników z książki, uaktualnienia oraz inne ciekawostki. Materiały do ćwiczeń w polskiej wersji językowej są dostępne pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/psippv.zip.

  


  BUDOWA KSIĄŻKI


  Książka Projektowanie stron internetowych jest podzielona na pięć części, z których każda jest poświęcona innemu tematowi.


  Część I. Podstawy


  Zadaniem pierwszej części jest przedstawienie podstawowych zagadnień rozwijanych w kolejnych częściach. Rozpoczynam od ogólnych informacji na temat procesu tworzenia stron internetowych, czyli mówię na przykład o podziale zadań, używanych technologiach i stosowanych narzędziach. Zetkniesz się tu też po raz pierwszy z językiem HTML i CSS-em, a także dowiesz się, jak działają strony internetowe. Poznasz też najważniejsze zadania i wyzwania stojące przed twórcą nowoczesnych stron internetowych.


  Część II. Znaczniki HTML i struktura dokumentu


  W rozdziałach z drugiej części książki znajdziesz szczegółowy opis elementów i atrybutów języka HTML, które pozwalają na tworzenie semantycznej struktury dokumentów. Poznasz znaczniki odpowiadające za tekst, odsyłacze, obrazki, tabele, formularze i osadzone multimedia.


  Część III. CSS i prezentacja dokumentu


  Ta część rozpoczyna się od wprowadzenia w tematykę kaskadowych arkuszy stylów i sposobów jego wykorzystania do zmiany wyglądu tekstu. Z kolejnych rozdziałów dowiesz się, jak tworzyć wielokolumnowe układy strony, a także jak dodawać animacje i interaktywność. Znajdziesz tu sporo opisów technik CSS, włącznie z modną ostatnio techniką Responsive Web Design.


  Część IV. JavaScript


  Mat Marquis rozpoczyna czwartą część od omówienia składni języka JavaScript, tak by różnica między zmienną a funkcją nie była już dla Ciebie zagadką. Znajdziesz tu również wiele przykładów zastosowania JavaScriptu, włączając w to skrypty DOM, oraz opis narzędzi, takich jak biblioteki i nakładki, które ułatwiają rozpoczęcie przygody z JavaScriptem.


  Część V. Tworzenie grafiki stron internetowych


  W tej części znajdziesz opis formatów graficznych stosowanych w internecie i strategie wyboru formatów odpowiednich dla responsywnego projektu oraz poznasz sposoby optymalizacji zasobów zmniejszające rozmiar plików. W tej części znajduje się również rozdział poświęcony formatowi SVG, którego zalety są nadzwyczaj przydatne podczas projektowania responsywnych i interaktywnych witryn internetowych.


  Część V. Dodatki


  W tej części znajdziesz materiał dodatkowy: odpowiedzi na pytania, listę atrybutów globalnych HTML, listę nowych selektorów CSS oraz informacje o HTML5 i historię tego standardu.


  KONWENCJE WYKORZYSTYWANE W KSIĄŻCE


  W książce są wykorzystywane następujące konwencje:


  Kursywa


  Oznacza nazwy plików oraz katalogów.


  Kursywa kolor


  Oznacza adresy URL i adresy poczty elektronicznej.


  Kolorowy tekst


  Oznacza ważne pojęcia.


  Czcionka o stałej szerokości


  Oznacza przykłady kodu oraz polecenia wpisywane z klawiatury.


  Kolorowa czcionka o stałej szerokości


  Służy do wyróżniania fragmentów kodu.


  Pochyła czcionka o stałej szerokości


  Oznacza wartości atrybutów oraz właściwości arkuszy stylów, które należy zastąpić.


  PODZIĘKOWANIA


  Ponownie podczas pracy nad tą książką zetknęłam się z wieloma bystrymi i cudownymi ludźmi.


  Specjalne podziękowania kieruję do dwóch wspaniałych recenzentów technicznych. Jestem niezwykle zobowiązana Elice J. Etemad (fantasai), która jest członkiem grupy roboczej W3C CSS. Dzięki pomocy Elice to wydanie zawiera najbardziej aktualne i poprawne informacje o standardach sieciowych. Wprawdzie nie było łatwo, ale efekt wart jest wysiłku. Petter Dessne służył mi swoim doświadczeniem informatycznym, a także cennymi uwagami z perspektywy profesora i czytelnika, dla którego angielski nie jest językiem rodzimym. Doceniam jego dobry humor i zdjęcia domu rodzinnego w Szwecji.


  Jestem wdzięczna wielu osobom, które zajęły się recenzjami określonych rozdziałów, wykorzystując swoje doświadczenie w danej dziedzinie. Ci geniusze (w kolejności alfabetycznej) to: Amelia Bellamy-Royds (SVG), Brent Beer (narzędzia programistyczne), Chris Coyier (SVG), Terence Eden (dźwięk i wideo), Brad Frost (responsywne witryny internetowe), Lyza Danger Gardner (narzędzia programistyczne), Jason Grigsby (grafika), Val Head (animacja), Daniel Hengeveld (narzędzia programistyczne), Mat Marquis (responsywna grafika), Eric Meyer (układy CSS), Jason Pamental (czcionki sieciowe), Dan Rose (grafika), Arsenio Santos (osadzone multimedia), Jen Simmons (układ CSS), Adam Simpson (narzędzia programistyczne) i James Williamson (dane strukturalne).


  Dziękuję również Matowi Marquisowi za napisanie dwóch rozdziałów o JavaScripcie, których sama bym nie przygotowała, oraz Jen Simmons za słowo wstępne do tego wydania książki.


  Chciałabym podziękować wspaniałym pracownikom O’Reilly Media: Meg Foley, Jeffowi Bleielowi, Kristen Brown, Rachel Monaghan, Sharon Wilkey i Lucie Haskins. Podziękowania specjalne kieruję do eksperta w dziedzinie programu InDesign i produkcji książek — Rona Bilodeau. Zmienił on mój projekt na szablon i przygotował zestaw narzędzi, który niezwykle usprawnił przygotowanie tej książki. Podziękowania należą się również Ediemu Freedmanowi za piękny projekt okładki, a także za przyjaźń i wsparcie.


  Szczególne podziękowania kieruję do moich najdroższych — Jeffa i Arlo — za okazaną miłość i wsparcie.


  O AUTORCE


  Jennifer Robbins rozpoczęła swoją przygodę ze stronami internetowymi w 1993 roku od projektu graficznego pierwszej komercyjnej witryny — Global Network Navigator. Jest autorką książek Web Design in a Nutshell i HTML5 Pocket Reference opublikowanych przez wydawnictwo O’Reilly. Jest założycielem i organizatorem Artifact Conference, poświęconej kwestiom związanym z projektowaniem witryn internetowych dla urządzeń mobilnych. Jennifer uczestniczyła czynnie w licznych konferencjach, a także wykładała na Johnson and Wales University w Providence na Rhode Island. Wolnych chwil Jennifer stara się nie wypełniać nicnierobieniem. Lubi indie rock, gotowanie oraz bycie mamą.


  CZĘŚĆ I

  PODSTAWY


  ROZDZIAŁ 1.

  ROZPOCZĘCIE PROJEKTOWANIA WITRYN INTERNETOWYCH


  
    W TYM ROZDZIALE:



    Dziedziny związane z treścią



    Czym się zajmuje projektant stron internetowych?



    Programowanie frontendu



    Programowanie backendu



    Zalecane wyposażenie projektanta stron internetowych



    Oprogramowanie związane z siecią


  


  Internet istnieje od ponad dwudziestu pięciu lat i ma za sobą burzliwe początki, gigantyczny rozwój napędzany przez ekonomię, odrodzenie opierające się na innowacjach, a po drodze — ciągłą ewolucję. Jedno jest pewne: internet jako medium komunikacyjne oraz komercyjne zostanie z nami już na zawsze, zwłaszcza jeśli weźmiemy pod uwagę, jak się zadomowił w smartfonach, tabletach, telewizorach i wielu innych sprzętach. Jeszcze nigdy nie było tak wielu możliwości wykorzystania swojej wiedzy o projektowaniu na potrzeby internetu.


  Dzięki prowadzeniu kursów i warsztatów z projektowania stron internetowych miałam okazję spotkać osoby o różnym doświadczeniu i umiejętnościach, które chciały dowiedzieć się, jak tworzy się strony WWW. Pozwolę sobie przedstawić kilka takich osób:


  „Przez 17 lat projektowałem materiały drukowane, a teraz wszyscy moi klienci chcą mieć strony internetowe”.


  „Od lat jestem programistą, jednak chciałbym spróbować swoich sił w bardziej wizualnym projektowaniu. Myślę, że internet jest dobrym miejscem na wypróbowanie nowych umiejętności”.


  „Z tworzeniem stron internetowych zetknąłem się w szkole średniej i od razu pomyślałem, że to jest coś, czym chciałbym się zajmować zawodowo”.


  „Utworzyłem kilka witryn internetowych na podstawie szablonów WordPressa, a teraz chciałbym poszerzyć swoje umiejętności i zająć się tworzeniem witryn internetowych dla małych firm”.


  Bez względu na motywy pierwsze pytanie zawsze jest takie samo: „Od czego mam zacząć?”. Może się wydawać, że do opanowania jest mnóstwo spraw, a w dodatku nie wiadomo, za co się zabrać. Od czegoś trzeba jednak zacząć.


  Ten rozdział ma na celu przedstawienie procesu nauczania i odpowiedzenie na pytania zadawane często przez osoby, które nie wiedzą, od czego zacząć. Stanowi wprowadzenie do dziedzin, technologii oraz narzędzi związanych z projektowaniem stron internetowych. Dzięki temu będziesz mógł wybrać najlepszą dla siebie rolę. Przedstawię również sprzęt i oprogramowanie, których prawdopodobnie będziesz używać — innymi słowy, poznasz narzędzia potrzebne w pracy.


  OD CZEGO ZACZĄĆ?


  Być może czytasz tę książkę w ramach szkolenia dotyczącego projektowania i wdrażania witryn internetowych. Być może kupiłeś tę książkę, aby poszerzyć własne umiejętności w tym zakresie. Być może kupiłeś tę książkę jedynie z czystej ciekawości. Niezależnie od powodu ta książka to doskonały punkt wyjścia do poznania tematu projektowania stron internetowych.


  Istnieje wiele poziomów zaangażowania w projektowanie stron internetowych — od jednorazowego zbudowania prywatnej strony po uczynienie z tego pełnoetatowego sposobu na zarabianie. Można być programistą odpowiedzialnym za kompletną stronę internetową, ale można też wyspecjalizować się w jednej dziedzinie. Masz całe mnóstwo możliwości.


  Jeśli z projektowania stron internetowych chcesz uczynić zawód, musisz przejść na znacznie wyższy poziom umiejętności. Pracodawcy nie wymagają może jakiegoś tytułu uniwersyteckiego, ale będą oczekiwali przedstawienia przykładowych stron internetowych, które zademonstrują Twoje umiejętności oraz doświadczenie. Takie strony mogą być wynikiem rozwiązywania zadań z kursu czy opracowywania własnych projektów; mogą również być nieskomplikowanymi stronami przeznaczonymi dla niewielkiej firmy. Ważne jest, by wyglądały profesjonalnie i by były dobrze napisane — mowa tu o czystym kodzie HTML, arkuszach stylów i skryptach JavaScript.


  Jeśli Twoje zainteresowanie projektowaniem stron internetowych jest na poziomie hobbystycznym albo chcesz po prostu opublikować jeden czy dwa projekty, może się okazać, że wszystkim, czego Ci potrzeba, jest skorzystanie z dostępnych szablonów (zapoznaj się z ramką zatytułowaną „Ale ja chcę tylko mieć witrynę internetową!”). Większość takich szablonów pozwala na dostosowanie ich kodu do własnych potrzeb, zatem wiedza zdobyta podczas lektury książki w tym pomoże.


  
    Ale ja chcę tylko mieć witrynę internetową!


    Nie musisz zostać projektantem stron internetowych lub programistą, by publikować swoje teksty i zdjęcia w internecie. Istnieje wiele usług hostingowych oferujących szablony i interfejsy typu „przeciągnij i upuść”, dzięki którym można stworzyć witrynę internetową nawet bez umiejętności tworzenia kodu źródłowego. Te usługi można wykorzystać w dowolnym celu, od przygotowania własnej niewielkiej witryny internetowej aż po dostarczanie rozwiązań komercyjnych innym podmiotom. (Trzeba jedynie pamiętać, że pewne usługi lepiej niż inne nadają się do danego celu). Poniżej znajduje się lista kilku popularnych serwisów tego typu:


    • WordPress (www.wordpress.com),


    • Squarespace (https://www.squarespace.com/),


    • Wix (https://www.wix.com/),


    • SiteBuilder (https://www.sitebuilder.com/),


    • Weebly (https://www.weebly.com/).


    Istnieje wiele serwisów podobnych do tutaj wymienionych, więc warto skorzystać z ulubionej wyszukiwarki internetowej i znaleźć narzędzie najlepsze do własnych celów.

  


  ROLE PODCZAS TWORZENIA WITRYN INTERNETOWYCH


  Gdy patrzę na witrynę internetową, widzę wiele decyzji i doświadczenia, które zostało wykorzystane do jej opracowania. Witryna internetowa to więcej niż tylko kod i zdjęcia. Bardzo często ma swój początek w planie biznesowym lub w innej postaci zdefiniowanego celu. Zanim zostanie udostępniona odwiedzającym, trzeba przygotować i zorganizować treść, przeprowadzić rozpoznanie, oddzielić bardziej ogólne cele od tych szczegółowych, stworzyć kod, a ponadto skoordynować wszystko to, co w serwerze powoduje udostępnienie danej witryny.


  Duże witryny internetowe przeważnie są tworzone przez zespół składający się z kilkudziesięciu, kilkuset czy nawet kilku tysięcy osób. Istnieją również witryny obsługiwane przez zespół składający się z zaledwie kilku osób. Możliwe jest utworzenie poważnej witryny internetowej przez tylko jedną osobę, na tym polega piękno sieci.


  W tym podrozdziale zamierzam przedstawić różne zagadnienia związane z tworzeniem witryny internetowej, w tym role dotyczące treści, projektu i kodu. Być może wyspecjalizujesz się na tylko jednym obszarze i będziesz pracował w zespole specjalistów. Jeśli samodzielnie pracujesz nad niewielką, prywatną stroną internetową, musisz się wcielić w kilka różnych ról. To trochę tak jak z codziennym prowadzeniem domu — wymaga to bycia po trochu szefem kuchni, księgowym, dyplomatą, ogrodnikiem, pracownikiem budowlanym czy osobą dbającą o porządek. Dla nas to po prostu rzeczy, które trzeba wykonać w domu. Analogicznie samodzielny projektant stron internetowych jest po części projektantem grafiki, autorem treści, twórcą kodu HTML i architektem informacji, choć dla niego samego to wszystko to po prostu tworzenie stron WWW. Nie ma się zatem czym przejmować.


  Przygotowanie treści


  Każdy, kto używa określenia „twórca stron internetowych”, musi mieć świadomość tego, że wszystko, co robi, ma na celu wspomaganie procesu przygotowania treści, komunikatów i funkcjonalności dla użytkowników. Ponadto lekkie pióro może sprawić, że tworzone interfejsy użytkownika będą znacznie efektywniejsze, od etykiet przycisków po komunikaty błędów.


  Oczywiście ktoś musi stworzyć tę całą treść i zająć się jej obsługą — nie należy lekceważyć zasobów wymaganych do tego, aby można było odnieść sukces na tym polu. Dobry autor tekstu i redaktor to bardzo ważne osoby w zespole. W tym miejscu chciałabym zwrócić Twoją uwagę na dwóch specjalistów związanych z treścią powstającą dla nowoczesnej witryny internetowej: projektanta informacji i stratega treści.


  Architektura informacji


  Architekt aplikacji (nazywany również projektantem informacji) układa treść w logiczny sposób, aby można było łatwo ją odszukiwać. Taka osoba może być odpowiedzialna za funkcję wyszukiwania, tworzenie diagramów witryny internetowej, a także za sposób ułożenia treści i danych w serwerze. Architektura informacji jest nierozerwalnie związana z projektowaniem UX i UI, a także z zarządzaniem treścią. Jeżeli lubisz zajmować się organizowaniem lub masz bzika na punkcie taksonomii, wówczas architekt informacji może być odpowiednim stanowiskiem dla Ciebie. Książka poświęcona temu tematowi i pokrewnym to Architektura informacji w serwisach internetowych i nie tylko. Wydanie IV, napisana przez Louisa Rosenfelda, Petera Morville’a i Jorge Arango (Helion, 2017).


  Strategia treści


  Gdy treść jest nieodpowiednia, witryna internetowa nie może być w pełni efektywna. Strateg treści dba o to, aby każdy skrawek informacji w witrynie, od długiego wyjaśnienia po etykiety na przyciskach, wspierał tożsamość marki i cele marketingowe organizacji. Strateg treści może również zajmować się modelowaniem danych i zarządzaniem treścią na dużą skalę, na przykład jeśli planowane jest wielokrotne użycie treści lub uaktualnienie harmonogramu. Do obowiązków takiej osoby należy także dbanie o odpowiedni wizerunek organizacji w mediach społecznościowych. Jeżeli chcesz dowiedzieć się więcej na temat strategii treści, sięgnij po książkę Content Strategy for the Web, 2nd Edition, napisaną przez Kristinę Halvorson i Melissę Rich (New Riders, 2012).


  Projektowanie


  No tak, projektowanie… Brzmi to całkiem zwyczajnie, ale tak naprawdę w przypadku tworzenia stron internetowych pod tym hasłem kryje się wiele różnych wyspecjalizowanych zadań. Poniżej znajdziesz opisy kilku z nich. Pamiętaj jednak, że poszczególne zakresy odpowiedzialności się zwykle pokrywają, w związku z czym osoba określająca się jako „projektant” często odpowiada za kilka zadań (o ile nie wszystkie).


  Projektowanie doznań, interakcji i interfejsu użytkownika


  Kiedy słyszymy słowo „projekt”, myślimy zazwyczaj o czymś, co można zobaczyć. W przypadku projektów internetowych pierwszym zadaniem jest określenie, jak witryna ma działać. Zanim wybierzemy kolory i kroje pisma, musimy zdefiniować cele, jakie ma spełniać witryna, dowiedzieć się, jak będzie ona wykorzystywana oraz jak użytkownicy będą się po niej poruszać. Są to zadania z pogranicza doznań (ang. User Experience — UX), projektowania interakcji (ang. Interaction Design — IxD) oraz interfejsu użytkownika (ang. User Interface — UI). Zagadnienia te mają wiele elementów wspólnych, więc bardzo często tymi zadaniami zajmuje się jedna osoba (lub jeden zespół).


  Projektant doznań użytkowników ma za zadanie spojrzenie z szerszej perspektywy i zadbanie o to, by korzystanie z witryny przyniosło użytkownikowi jak najbardziej pozytywne doznania. Podczas projektowania UX bazuje się na wiedzy o użytkownikach oraz wzorcach ich zachowań, którą uzyskuje się dzięki obserwacjom i rozmowom. Według Donalda Normana (który ukuł ten termin) projektowanie doznań użytkowników łączy w sobie wszelkie aspekty interakcji użytkownika z produktem, a więc jak produkt jest postrzegany, poznawany i używany. W przypadku witryn internetowych i aplikacji, które z reguły posiadają stronę wizualną, trzeba w tej definicji uwzględnić interfejs użytkownika, jakość i przesłanie treści, a nawet ogólną wydajność. Aby projekt można było uznać za udany, doznania użytkownika muszą się pokrywać z odbiorem marki i celów biznesowych danej instytucji.


  Celem projektanta interakcji jest sprawienie, by strona była prosta w obsłudze i efektywna, a korzystanie z niej sprawiało użytkownikowi radość. Z tym wiążą się zagadnienia projektowania interfejsu użytkownika, koncentrujące się na funkcjonalnej organizacji witryny oraz jej elementów (przycisków, odsyłaczy, menu itd.) służących do nawigacji i wykonywania zadań.


  Projektanci interakcji (IxD), interfejsu (UI) i doznań (UX) mogą się posługiwać różnymi narzędziami. Najistotniejsze z nich zostały opisane poniżej.


  Raporty z badań i testów


  Kluczem do udanego projektu witryny lub aplikacji internetowej jest zrozumienie potrzeb i pragnień użytkowników oraz postawionych ograniczeń. Tego typu podejście do projektowania skoncentrowane na potrzebach użytkowników (określane skrótem UCD — ang. User Centered Design) jest obecnie bardzo popularne. Projektowanie witryny można rozpocząć od przeprowadzenia badań wśród przyszłych użytkowników, które najczęściej polegają na rozmowach i obserwacjach. Dzięki temu można się lepiej dowiedzieć, jak strona ma pomóc w rozwiązywaniu problemów i jak będzie ona wykorzystywana. Poza tym typową praktyką stosowaną przez projektantów jest przeprowadzanie testów z udziałem użytkowników w każdej fazie procesu pracy nad projektem. W ten sposób można zweryfikować poczynione założenia i upewnić się, że prace idą we właściwym kierunku. Jeśli użytkownicy mają trudności ze znalezieniem wybranych treści lub nie wiedzą, jak postąpić w danej sytuacji, jest to wyraźny znak dla projektantów, by powrócić do „deski kreślarskiej”.


  Szkice stron


  Na szkicach przedstawia się strukturę strony w maksymalnie uproszczonej postaci — za pomocą obrysów znajdujących się na niej bloków zawartości oraz widżetów (rysunek 1.1). Głównym celem tworzenia szkiców jest określenie podziału ekranu, a także rozmieszczenia na nim poszczególnych treści oraz elementów funkcjonalnych, takich jak nawigacja, pole wyszukiwania czy formularze. Zastosowanie jedynie obrysów, a więc odrzucenie wszelkich ozdobników i elementów graficznych, zwiększa czytelność. Na szkicach przeważnie umieszcza się dopiski z informacjami o sposobie działania danej strony, co jest istotną wskazówką dla zespołu realizującego projekt.
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  RYSUNEK 1.1. Przykładowy szkic strony



  Diagramy witryny


  Diagram witryny przedstawia strukturę całej witryny, a więc wszelkie powiązania między poszczególnymi stronami. Na rysunku 1.2 widać przykładowy diagram prostej witryny. Jak łatwo sobie wyobrazić, w przypadku niektórych witryn diagram mógłby zająć całą ścianę.
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  RYSUNEK 1.2. Diagram prostej witryny



  Storyboardy i diagramy przepływu interakcji


  Storyboard (czyli obrazkowy scenopis) przedstawia sposób działania witryny lub aplikacji z punktu widzenia typowego użytkownika (w języku projektowania doznań określa się go mianem persony). Zwykle zawiera scenariusz i „sceny” będące widokami ekranu lub rysunkami przedstawiającymi interakcję użytkownika z ekranem. Celem tworzenia storyboardów jest zobrazowanie elementarnych działań prowadzących do wykonania zadania oraz dostępnych możliwości, a także zaproponowanie standardowych rozwiązań. Przykładowy prosty storyboard został przedstawiony na rysunku 1.3. Inną metodą zobrazowania powiązań między poszczególnymi elementami witryny lub aplikacji są diagramy przepływu interakcji. Jednak w tym przypadku uwagę skupia się nie na opisie funkcjonalności, a na technicznych aspektach, na przykład: kiedy użytkownik zrobi to, zostanie wywołana taka funkcja na serwerze. Zwykle tworzy się tego typu diagramy dla operacji takich jak rejestracja użytkowników czy płatności online.
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  RYSUNEK 1.3. Typowy storyboard [dzięki uprzejmości Adaptive Path; autor: Brandon Schauer]


  Napisano wiele książek dotyczących UX, interakcji i UI, a tutaj zdecydowałam się wymienić jedynie kilka klasycznych tytułów z tych dziedzin:


  • The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond, autor Jesse James Garrett (New Riders, 2010),


  • Nie każ mi myśleć! O życiowym podejściu do funkcjonalności stron internetowych, wydanie III, autor Steve Krug (Helion, 2014),


  • The Design of Everyday Things, autor Don Norman (Basic Books, 2013),


  • About Face: The Essentials of Interaction Design, 4th Edition, autorzy Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin i Christopher Noessel (Wiley, 2014),


  • Projektowanie interfejsów. Sprawdzone wzorce projektowe, autor Jenifer Tidwell (Helion, 2012),


  • 100 rzeczy, które każdy projektant powinien wiedzieć o potencjalnych klientach, autor Susan Weinschenk (Helion, 2013),


  • Designing User Experience: A Guide to HCI, UX and Interaction Design, autor David Benyon (Pearson, 2013).


  Projektowanie wizualne (graficzne)


  Ponieważ internet jest medium wizualnym, strony internetowe wymagają zwrócenia szczególnej uwagi na prezentację oraz projekt graficzny. Projektant graficzny odpowiada za wygląd i zachowanie (ang. look and feel) witryny, a więc logo, elementy graficzne, kroje pisma, kolorystykę, layout itp. Musi sprawić, by projekt był zgodny z identyfikacją wizualną instytucji, dla której powstaje.


  Mamy wiele metod przygotowania projektu wizualnego, który następnie jest pokazywany klientowi i udziałowcom. Do najbardziej tradycyjnych rozwiązań zalicza się to, w którym projektant przygotowuje (za pomocą narzędzia Photoshop lub podobnego) szkice przedstawiające różne wersje wyglądu witryny, jak na rysunku 1.4.
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  RYSUNEK 1.4. Szkice przedstawiające docelowy wygląd projektowanych stron



  Gdy witryna internetowa jest wyświetlana na ekranach o różnych wielkościach, wielu programistów preferuje omówienie aspektów wizualnych (kolory, czcionki, style obrazu itd.) w sposób niepowiązany z konkretnym układem, na przykład otrzymywanym w tradycyjnym komputerze, jak pokazałam na rysunku 1.4. Idea polega na uzgodnieniu wyglądu witryny internetowej przed rozpoczęciem jej produkcji.


  Inną metodą ustalenia z klientem wyglądu projektowanej witryny jest skorzystanie z techniki Style Tiles, opracowanej przez Samanthę Warren (zobacz uwagę na marginesie). Ta technika bazuje na szablonie z próbkami schematów kolorystycznych, elementów identyfikacji wizualnej, zawartości i elementów interfejsu użytkownika (zobacz rysunek 1.5). Po ustaleniu szczegółów projekt można zaimplementować w postaci działającego prototypu, a następnie ostatecznej wersji witryny internetowej. Więcej informacji na temat tej techniki możesz znaleźć w doskonałej witrynie Samanthy pod adresem styletil.es, skąd możesz również pobrać szablon.
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  RYSUNEK 1.5. Technika Style Tiles, wprowadzona przez Samanthę Warren



  
    UWAGA


    Projektant Dan Mall używa podobnego podejścia, które określa mianem „kolaże elementów”. W tym przypadku kolaż to kolekcja elementów projektowych nadających witrynie internetowej unikatowy wygląd i działanie. Podobnie jak w przypadku techniki Style Tiles, także kolaż elementów nie jest powiązany z żadnym konkretnym układem. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w artykule opublikowanym na stronie http://v3.danielmall.com/articles/rif-element-collages/.

  


  Projektant może być również odpowiedzialny za utworzenie plików graficznych dla witryny. Projektant powinien wiedzieć, jak przeprowadzać optymalizację grafiki pod kątem szybkości dostarczania oraz możliwości użycia na ekranach o różnej wielkości. Optymalizacją grafiki bardzo często zajmuje się zespół programistów, choć jestem przekonana, że każdy doświadczony projektant potrafi sobie z tym poradzić. Temat optymalizacji grafiki zostanie poruszony w rozdziale 24.


  Projektant może być odpowiedzialny również za opracowanie przewodnika stylu, który dokumentuje dokonane wybory w zakresie stylu, dotyczące czcionek, kolorów itd., aby pomóc w zachowaniu spójności strony na przestrzeni czasu. Listę przykładów, artykułów, książek i podcastów na ten temat znajdziesz na stronie Website Style Guide Resources pod adresem http://styleguides.io/.


  
    Czy projektant musi umieć programować?



    W skrócie: tak. Podstawowa znajomość języków HTML i CSS to obecnie wymaganie względem każdego, kto chce dołączyć do zespołu projektantów. Wprawdzie projektant może nie być odpowiedzialny za stworzenie ostatecznego kodu produkcyjnego witryny internetowej, ale HTML i CSS to natywne języki medium internetowego i należy je znać. Część projektantów decyduje się jeszcze poznać JavaScript, inni zaś wyraźnie kreślą w tym miejscu linię i pozwalają programistom na zajęcie się tworzeniem kodu.



    Kod odgrywa coraz większą rolę w sposobie pracy projektanta graficznego. Kiedyś wystarczyło użyć Photoshopa do przygotowania makiety strony internetowej i przekazać ją do produkcji. Jednak makieta o stałej wielkości okazuje się niewystarczająca do opisania strony, która musi elastycznie dopasowywać się do wyświetlania w wielu urządzeniach o różnej wielkości. Dlatego też projektanci tworzą własne działające prototypy i dostarczają w postaci pokazującej, jak dany projekt będzie wyglądał i zachowywał się w urządzeniu użytkownika.


  


  Tworzenie kodu


  Spora część procesu projektowania stron internetowych to tworzenie dokumentów, arkuszy stylów, skryptów oraz obrazków, które składają się na stronę. W firmach zajmujących się projektowaniem stron internetowych zespół odpowiedzialny za przygotowanie plików składających się na witrynę (lub szablonów stron, które zostaną wygenerowane automatycznie) jest zwykle określany jako dział tworzenia kodu bądź produkcji.


  
    W SKRÓCIE


    Programowanie frontendu


    Programowanie frontendu obejmuje zastosowanie wymienionych tutaj technologii internetowych:


    • język HTML,


    • kaskadowe arkusze stylów,


    • skrypty JavaScript i DOM, w tym frameworki oparte na AJAX i JavaScripcie.

  


  Tworzenie kodu zwykle składa się z dwóch obszernych kategorii: programowanie frontendu i programowanie backendu. Wprawdzie te zadania można zlecać specjalistom, ale zdarza się, że jedna osoba lub zespół są odpowiedzialne za oba rodzaje programowania.


  Programowanie frontendu


  Frontend odnosi się do każdego aspektu procesu projektowania, który jest bezpośrednio związany z przeglądarką internetową. To obejmuje technologie HTML, CSS i JavaScript, które powinieneś znać, jeśli chcesz otrzymać stanowisko programisty internetowego. Teraz pokrótce przeanalizuję poszczególne technologie stosowane w programowaniu frontendu.


  Przygotowywanie treści i kodu znaczników (HTML)


  Proces przygotowywania treści na potrzeby zastosowań internetowych, często określany pojęciem authoring, polega głównie na uzupełnieniu treści znacznikami HTML, które opisują zawartość i pełnione przez nią funkcje.


  HTML (ang. HyperText Markup Language) jest językiem używanym do tworzenia dokumentów stron internetowych. Obecnie stosowana wersja (i udokumentowana w książce) to HTML 5.2. W dodatku D znajdziesz informacje o historii tego języka i dowiesz się, co powoduje, że HTML5 jest unikatowy.


  HTML nie jest językiem programowania, jest językiem znaczników, co oznacza, że jest systemem identyfikacji oraz opisu różnych elementów dokumentu, takich jak nagłówki, akapity czy listy. Znaczniki pozwalają na stworzenie struktury dokumentu (czyli pewnego rodzaju konspektu). Aby pisać kod HTML, nie musisz posiadać umiejętności programistycznych — wystarczy odrobina cierpliwości i ogólnego wyczucia.


  Najlepszą metodą nauki języka HTML jest samodzielne tworzenie stron, a w tym pomogą Ci ćwiczenia przedstawione w części drugiej książki.


  Definiowanie wyglądu (CSS)


  Podczas gdy HTML jest używany do opisywania zawartości strony internetowej, kaskadowe arkusze stylów (CSS) definiują to, w jaki sposób zawartość ta ma wyglądać (zobacz uwagę na marginesie). W świecie projektowania stron internetowych wygląd witryny określany jest mianem prezentacji. Za pomocą CSS-a definiuje się wszystkie aspekty wyglądu, czyli kroje pisma, kolory, tła, odstępy, marginesy, układ strony itd. Istnieje nawet możliwość dodawania efektów specjalnych i prostych animacji.


  Specyfikacja CSS umożliwia również ustalenie sposobu prezentacji dokumentów w mediach innych od tradycyjnej przeglądarki desktopowej, na przykład w druku czy w urządzeniach typu czytnik ekranu (ang. screen reader), choć tego zagadnienia nie będę omawiała zbyt obszernie.


  Choć można tworzyć strony internetowe z użyciem samego języka HTML, najprawdopodobniej będziesz wolał dodać do witryny arkusz stylów, by nie być ograniczonym do domyślnych stylów nadawanych przez przeglądarkę. Jeśli chcesz się zajmować tworzeniem stron WWW zawodowo, biegła znajomość arkuszy stylów jest obowiązkowa.


  
    UWAGA


    Kiedy w książce pojawia się określenie „arkusze stylów”, zawsze chodzi o kaskadowe arkusze stylów (ang. Cascading Style Sheets, CSS), czyli standardowy język służący do definiowania stylów. Kaskadowe arkusze stylów są szczegółowo omówione w trzeciej części.

  


  
    World Wide Web Consortium


    World Wide Web Consortium (w skrócie nazywane konsorcjum W3C) jest organizacją czuwającą nad rozwojem technologii internetowych, na przykład HTML, CSS i JavaScript. Grupa ta została założona w 1994 roku przez Tima Bernersa-Lee, twórcę WWW, na uniwersytecie MIT (Massachusetts Institute of Technology).


    Na początku konsorcjum W3C zajmowało się przede wszystkim protokołem HTTP oraz rozwojem języka HTML. Teraz W3C tworzy podstawy przyszłego rozwoju internetu dzięki utworzeniu dziesiątek technologii oraz protokołów, które muszą ze sobą współdziałać.


    Ostateczne odpowiedzi na dowolne pytania związane z technologiami internetowymi można znaleźć na stronie internetowej W3C:


    www.w3.org


    Więcej informacji na temat samego konsorcjum W3C oraz tego, czym się ono zajmuje, można znaleźć pod poniższym adresem:


    www.w3.org/Consortium/

  


  JavaScript i skrypty DOM


  JavaScript to skryptowy język używany do dodawania interaktywności do stron internetowych. Chodzi tu między innymi o:


  • sprawdzanie poprawności danych wprowadzonych w polach formularza,


  • przełączanie stylów pojedynczych elementów lub całej strony,


  • automatyczne przewijanie kanałów wiadomości zawierających większą ilość treści,


  • zapamiętywanie przez przeglądarkę informacji o użytkowniku do czasu jego kolejnej wizyty na stronie,


  • widżety interfejsu użytkownika, takie jak osadzone odtwarzacze wideo i specjalne kontrolki formularzy.


  W odniesieniu do JavaScriptu można się również spotkać z pojęciem skryptów DOM. DOM to skrót od Document Object Model i odnosi się do ustandaryzowanej listy elementów strony internetowej, do których dostęp można uzyskać za pomocą JavaScriptu (lub innego języka skryptowego).


  Programiści frontendu prawdopodobnie powinni znać pewne frameworki JavaScript (na przykład React, Bootstrap, Angular), automatyzujące wiele zadań w trakcie procesu produkcji. Poza tym powinni znać technologię AJAX (ang. asynchronous javascript and xml), czyli „asynchroniczny JavaScript i XML”. To jest technika używana do wczytywania treści w tle i pozwalająca na płynne uaktualnianie zawartości strony bez konieczności jej odświeżenia (podobnie jak w przypadku automatycznie odświeżanych kanałów wiadomości).


  Tworzenie kodu skryptów to programowanie, dlatego opanowanie tej umiejętności może być czasochłonne, jeśli wcześniej się tym nie zajmowałeś. Wprawdzie wielu programistów internetowych skończyło informatykę, ale równie często spotyka się osoby, które uczą się JavaScriptu samodzielnie. Znam kilku programistów, którzy zaczęli od śledzenia i modyfikowania istniejących skryptów, a następnie powoli poprawiali swoje umiejętności wraz z każdym nowym projektem. Jeżeli nie masz doświadczenia w programowaniu, początki tworzenia skryptów mogą być nieco trudniejsze.


  Jeśli chcesz się zajmować projektowaniem stron internetowych zawodowo, JavaScript jest pierwszym językiem skryptowym, z którym powinieneś się zapoznać. Wielu projektantów polega jednak na programistach, którzy dodają JavaScript do tworzonych przez nich witryn. Choć zatem JavaScript jest użyteczny, nauczenie się pisania kodu w tym języku nie jest obowiązkowe dla wszystkich projektantów stron. Krótkie wprowadzenie do JavaScriptu znajdziesz w rozdziale 21., jeśli jednak chcesz go dokładniej poznać, książka Ethana Browna Learning JavaScript (O’Reilly, 2016) może być dobrym początkiem.


  Programowanie backendu


  Programista backendu koncentruje się na serwerze, m.in. na działających w nich aplikacjach i bazach danych. Może być odpowiedzialny również za instalowanie i konfigurowanie oprogramowania serwera (nieco więcej na temat serwerów dowiesz się z rozdziału 2.). Taki programista powinien znać przynajmniej jeden z języków programowania stosowanych po stronie serwera, na przykład PHP, Ruby, .NET (lub ASP.NET), Python czy JSP, aby móc tworzyć aplikacje zapewniające funkcjonalność wymaganą przez witrynę internetową. Wspomniane aplikacje zajmują się obsługą zadań i funkcji takich, jak przetwarzanie formularzy, zarządzanie treścią (ang. content management systems) i zarządzanie sklepami internetowymi.


  Ponadto programista backendu powinien radzić sobie z konfigurowaniem i obsługą baz danych przechowujących wszystkie dane witryny internetowej: treść umieszczaną w szablonach, informacje o kontach użytkowników, informacje o produktach itd. Do takiego typu oprogramowania zaliczamy MySQL, Oracle i SQL Server.


  Wprawdzie omówienie backendu wykracza poza zakres książki, ale musisz wiedzieć, że pewne rodzaje zadań odbywają się na poziomie serwera. Powinieneś mieć świadomość, że istnieje możliwość otrzymania pewnej funkcjonalności, m.in. obsługi koszyka na zakupy i obsługi list dyskusyjnych, jako wstępnie przygotowanych rozwiązań dostarczanych przez wybraną firmę hostingową. Dostęp do takiej funkcjonalności nie będzie wymagał tworzenia programu zupełnie od początku.


  
    W SKRÓCIE



    Programowanie backendu


    Programowanie backendu obejmuje zastosowanie wymienionych tutaj technologii:


    • oprogramowanie serwerowe (Apache, Microsoft IIS),


    • języki tworzenia aplikacji internetowych (PHP, Ruby, Python, JSP, ASP.NET),


    • oprogramowanie baz danych (MySQL, Oracle, SQL Server).

  


  
    Programiści pełnego stosu i jednorożce


    Jeżeli przeglądasz oferty pracy dotyczące programowania internetowego, bardzo często natykasz się na ogłoszenia skierowane do programistów „pełnego stosu”. To oznacza osobę biegłą w językach zarówno frontendu (HTML, CSS i JavaScript), jak i backendu (aplikacje serwerowe, bazy danych).


    Rzadko można spotkać projektanta, który potrafi zająć się wszystkimi wymienionymi wcześniej zadaniami — od zarządzania treścią poprzez UX i programowanie frontendu aż po to, co dzieje się w serwerze. Tacy ludzie są w branży określani mianem „jednorożców”. Spotkałam kilku podczas swojej pracy zawodowej.

  


  Pozostałe role


  Nie powinno być zaskoczeniem, że istnieje jeszcze wiele innych ról dla osób zajmujących się tworzeniem i obsługą witryny internetowej. Oto kilka z najczęściej spotykanych, które mieszczą się pod szyldem „projektowania stron internetowych”.


  Menedżer produktu


  Menedżer produktu witryny internetowej lub aplikacji kieruje projektem i pracami programistycznymi w taki sposób, aby efekt spełnił cele biznesowe. Ten członek zespołu musi mieć dużą wiedzę na temat rynku docelowego, a także procesów stosowanych podczas tworzenia witryny internetowej. Menedżer produktu odpowiada za ogólną strategię dla witryny z perspektywy marketingowej, m.in. określa to, jak i kiedy zostanie udostępniona użytkownikom.


  Menedżer projektu


  Menedżer projektu koordynuje pracę projektantów, programistów i wszystkich innych osób zajmujących się tworzeniem witryny internetowej. Zarządza kwestiami takimi, jak oś czasu oraz podejście w zakresie programowania i dostarczania produktu, a także wieloma innymi zagadnieniami. Menedżer projektu współpracuje z menedżerem produktu i właścicielami innych produktów, aby mieć pewność, że produkt powstanie na czas oraz w ramach ustalonego budżetu.


  Specjalista SEO


  Witryna internetowa lub aplikacja nie będzie zbyt dobra, jeśli nikt nie będzie wiedział o jej istnieniu. Dlatego też krytyczne znaczenie ma to, aby witryna internetowa mogła być łatwo znaleziona przez silniki wyszukiwarek internetowych. SEO (ang. search engine optimization) to dyscyplina koncentrująca się na takiej modyfikacji struktury witryny internetowej i tworzącego ją kodu, aby zwiększyć szansę na uzyskanie przez nią wyższego miejsca na liście wyników wyszukiwania. Specjalista SEO może być członkiem zespołu, ewentualnie firma może zatrudnić zewnętrzny podmiot odpowiedzialny za SEO. Wprawdzie czasami SEO jest postrzegane jako czarna magia, ale istnieje wiele sposobów na poprawienie widoczności witryny internetowej, które nie są oszustwem. Tak naprawdę spośród technik pozwalających poprawić widoczność strony numerem jeden jest po prostu przygotowanie dobrej treści wraz z użyciem odpowiednich znaczników HTML.


  Twórca multimediów


  Świetną cechą internetu jest możliwość dodawania elementów multimedialnych do strony, m.in. dźwięku, wideo, animacji, a nawet interaktywnych gier. Ogólnie rzecz biorąc, tworzenie elementów multimedialnych najlepiej pozostawić artystom i specjalistom z tego zakresu. Mogą być oni członkami zespołu, jeśli wideo, animacje lub interaktywność to podstawowe cechy, którymi ma się charakteryzować dana witryna internetowa.


  Na tym kończę omówienie ról osób zaangażowanych w tworzenie witryny internetowej. Im większa witryna, tym większe prawdopodobieństwo, że każdy członek zespołu będzie specjalistą w pewnym wąskim zakresie, a tytuły poszczególnych stanowisk mogą być podobne do „Lider UX ds. komunikatów błędów”. Jednak znacznie bardziej prawdopodobne jest, że każdy członek zespołu będzie posiadał większe umiejętności, a granice między dyscyplinami będą się zacierać. Przykładowo ja zajmuję się projektowaniem interakcji i interfejsu użytkownika, grafiki, HTML, CSS, choć nie tworzę skryptów JavaScript, nie pracuję z serwerem i nie zajmuję się zarządzaniem treścią. W książce zamierzam przedstawić podstawy związane z technologiami frontendu, które przygotują Cię do wielu różnych ról.


  
    (Wybrane) umiejętności wymagane od każdego projektanta stron internetowych


    Wcześniej w tym rozdziale skoncentrowałam się na zaledwie kilku umiejętnościach technicznych pomocnych podczas tworzenia witryn internetowych. Chciałabym wspomnieć o jeszcze kilku — często niedocenianych — które są równie ważnym warunkiem sukcesu.


    Doskonałe umiejętności komunikacyjne


    W swojej pracy będziesz zmuszony do osobistej komunikacji poprzez telefon, wiadomości e-mail i narzędzia komunikacji tekstowej z klientami, współpracownikami i zwierzchnikami. Powinieneś wyrażać się w sposób przejrzysty, aktywny i prosty. Dobra komunikacja wymaga nie tylko przejrzystości w trakcie wyrażania się, ale też bycia dobrym słuchaczem. Upewnij się, że rozumiesz omawiane kwestie, i nie obawiaj się zadawać pytań, jeśli coś pozostaje niejasne.


    Elastyczność


    Możliwość szybkiej zmiany kierunku — nie tylko z powodu szybkich zmian zachodzących w technologiach internetowych — również jest potrzebna w codziennej pracy. Przykładowo po tym, jak przyjdziesz do pracy, może się okazać, że klient całkowicie zmienił priorytety. Być może dowiesz się, że Twój projekt został całkowicie zamknięty. Możesz zostać poproszony o zdobycie nowych umiejętności i przejście na inne stanowisko w zespole. Umiejętność dostosowania się do warunków otoczenia pomaga w przeżyciu.


    Krytyczne myślenie i zdrowy rozsądek


    Rozwiązywanie problemów to ważna umiejętność we wszystkich dyscyplinach związanych z projektowaniem stron internetowych. Powinieneś więc wykorzystać umiejętność krytycznego myślenia do przygotowywania rozwiązań i zawsze stosować zdrowy rozsądek.


    Dobre nastawienie


    Utworzenie witryny internetowej oznacza pracę zespołową, nawet jeśli jesteś wolnym strzelcem i fizycznie znajdujesz się w domu. Pamiętaj, że nastawienie do pracy jest zaraźliwe, więc staraj się być optymistycznym i przyjaznym członkiem zespołu.

  


  CO MUSZĘ KUPIĆ?


  Nie jest chyba niespodzianką, że profesjonalni projektanci stron internetowych potrzebują sporo narzędzi — zarówno sprzętu, jak i oprogramowania. Jednym z pytań najczęściej zadawanych przez studentów jest: „Co powinienem sobie kupić?”. Trudno powiedzieć, co dokładnie należy kupić, ale można przedstawić przegląd typowych narzędzi wykorzystywanych w tym fachu.


  Wyposażenie


  By wygodnie tworzyć strony internetowe, powinieneś mieć dostęp przynajmniej do części z wymienionych poniżej sprzętów.


  Solidny, nowoczesny komputer


  Platforma sprzętowo-programowa (Windows, Linux, Macintosh) nie ma przeważnie większego znaczenia, choć działy kreatywne w profesjonalnych firmach projektujących strony internetowe często pracują na komputerach Macintosh. Z kolei w przypadku backendu popularne są komputery działające pod kontrolą systemu Linux lub Windows. Choć miło jest mieć superszybką maszynę, pliki składające się na stronę internetową są bardzo małe i zazwyczaj nie obciążają komputera. Dopóki nie planujesz zajmować się edycją dźwięku oraz wideo, nie musisz się martwić, jeśli Twój komputer nie jest najnowszy i najlepszy.


  Duży monitor


  Choć nie jest to wymagane, duży monitor lub monitor o dużej rozdzielczości bardzo ułatwiają życie. Im więcej miejsca ma się na monitorze, tym więcej okien i paneli zarządzania można otworzyć jednocześnie. Można również zobaczyć większą część strony, co ma wpływ na podejmowanie decyzji w zakresie jej projektu. Jeśli masz duży monitor, podczas pracy nad projektem cały czas pamiętaj o przyszłych użytkownikach, którzy mogą korzystać z mniejszych monitorów lub niewielkich urządzeń mobilnych.


  Drugi komputer


  Wielu projektantów uważa za użyteczne posiadanie drugiego komputera testowego z innym systemem operacyjnym niż ten, na którym pracują (na przykład kiedy projektuje się na Macu, testuje się na komputerze PC). Ponieważ przeglądarki działają inaczej na Macu niż w systemie Windows, należy koniecznie przetestować stronę w tak dużej liczbie środowisk, jak to możliwe — w szczególności uwzględniając najnowsze wersje Windowsa. Jeśli jesteś hobbystą pracującym w domu, możesz sprawdzić swoje strony na komputerach znajomych. Użytkownicy Macintoshów powinni zajrzeć do ramki „Uruchom system Windows na Macintoshu”.


  Urządzenia mobilne


  Internet stał się mobilny! W związku z tym koniecznie musisz sprawdzić wygląd i wydajność swojej witryny w mobilnej przeglądarce na kilku smartfonach i tabletach. Temat testowania w urządzeniach został poruszony w rozdziale 17.


  Skaner i (lub) aparat cyfrowy


  Jeśli przewidujesz, że zajmiesz się tworzeniem grafiki i tekstur, będą Ci potrzebne odpowiednie narzędzia.


  
    UWAGA


    Podczas pracy z tą książką i wykonywania ćwiczeń nie będziesz potrzebować wyspecjalizowanych narzędzi. Wystarczy prosty edytor dla programistów, a w ostateczności edytor dostarczany z systemem operacyjnym.

  


  
    Uruchom system Windows na Macintoshu


    Jeśli masz komputer Macintosh z procesorem Intela i systemem macOS (Leopard lub nowszym), nie musisz kupować osobnego komputera do testów w systemie Windows, ponieważ możesz go uruchomić bezpośrednio na Macu. Służy do tego bezpłatna aplikacja Boot Camp pozwalająca na przełączenie się na system Windows przy uruchamianiu komputera.


    Istnieje też wiele tzw. wirtualnych maszyn (ang. Virtual Machine), które umożliwiają równoległą pracę wielu systemów operacyjnych. Na komputerach Macintosh możesz zainstalować między innymi:


    • VMware Fusion (www.vmware.com/fusion) — oprogramowanie na licencji komercyjnej; dostępna jest wersja próbna,


    • Parallels Desktop (www.parallels.com) — również komercyjny produkt z dostępną wersją próbną,


    • Oracle VirtualBox (virtualbox.org) — bezpłatne oprogramowanie umożliwiające uruchomienie wielu systemów operacyjnych, między innymi Windows i Linux.


    W każdym przypadku, kiedy instalujesz system Windows (nawet jeżeli robisz to na wirtualnym komputerze), musisz kupić licencję, jednak z pewnością jest to tańsze rozwiązanie niż kupowanie nowego komputera.

  


  Oprogramowanie


  Jeśli chodzi o tworzenie stron internetowych, nie można mówić o niedoborze w zakresie oprogramowania. Kiedyś radziliśmy sobie z narzędziami oryginalnie przeznaczonymi do druku, dzisiaj istnieją fantastyczne narzędzia służące do projektowania stron internetowych, które sprawiają, że cały proces jest bardziej wydajny. Choć trudno wymienić każde dostępne wydanie oprogramowania, ponieważ:


  a. istnieje ogromna liczba programów służących do tego celu;


  b. każdy ma swoje ulubione programy;


  c. nowe rozwiązania pojawiają się tak często, że na pewno istnieje już nowszy i lepszy program, którego nie było, gdy pisałam te słowa.


  W kolejnych sekcjach znajdziesz ogólne omówienie różnych typów oprogramowania, które powinno znaleźć się w arsenale projektanta stron internetowych. Wymieniłam także kilka najpopularniejszych programów w poszczególnych klasach.


  Narzędzia przeznaczone do tworzenia kodu źródłowego


  Wprawdzie można skorzystać z prostego edytora tekstu dostarczanego wraz z używanym systemem operacyjnym, ale wyspecjalizowany edytor programistyczny może znacznie ułatwić tworzenie kodu źródłowego HTML, CSS i JavaScript. Taki edytor rozpoznaje składnię tworzonego kodu i potrafi m.in.: kolorować kod, wykrywać błędy i automatycznie kończyć proste zadania, takie jak dodanie zamykającego znacznika HTML. Część umożliwia również wyświetlanie podglądu strony, co pozwala widzieć rzeczywisty efekt działania tworzonego kodu.


  Na rysunku 1.6 pokazałam przykład dokumentu HTML wyświetlonego w edytorze Sublime Text. Oto kilka doskonale znanych edytorów kodu źródłowego, które można wykorzystać podczas tworzenia stron internetowych:


  • Sublime Text (https://www.sublimetext.com/),


  • Atom (bezpłatne narzędzie twórców serwisu GitHub, https://atom.io/),


  • Brackets (bezpłatne narzędzie Adobe, http://brackets.io/),


  • CodeKit (https://codekitapp.com/, tylko dla systemu macOS),


  • Adobe Dreamweaver (https://www.adobe.com/pl/products/dreamweaver.html),


  • Coda (https://panic.com/coda/),


  • Microsoft Visual Studio (https://visualstudio.microsoft.com/pl/).
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  RYSUNEK 1.6. Sublime Text to przykład wyspecjalizowanego edytora kodu źródłowego


  Narzędzia przeznaczone do tworzenia interfejsu i układu


  To zupełnie nowa kategoria narzędzi do tworzenia interfejsu użytkownika, przeznaczona specjalnie dla projektantów witryn internetowych i innych aplikacji. Ponieważ te narzędzia od samego początku były opracowywane z myślą o interfejsie użytkownika, doskonale sprawdzają się w pracy projektanta. Bardzo ułatwiają przygotowywanie wielu układów, na przykład dla urządzeń o ekranach różnej wielkości, a także eksportowanie obrazów i kodu do użycia w produkcji. Część z tych narzędzi pozwala również na stosowanie prostej interaktywności, na przykład kliknięcia i przeciągnięcia, więc przygotowane makiety mogą zostać udostępnione online i stosowane do podstawowych testów interfejsu.


  Pokazany na rysunku 1.7 program Sketch (https://www.sketch.com/, tylko dla systemu macOS) był w trakcie powstawania tej książki niezwykle popularnym narzędziem z tej kategorii. Inne programy, które warto wziąć pod uwagę, to:


  • Affinity Designer (https://affinity.serif.com/en-us/designer/),


  • Adobe XD (https://www.adobe.com/pl/products/xd.html),


  • Figma (https://www.figma.com/),


  • UXPin (https://www.uxpin.com/).
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  RYSUNEK 1.7. Sketch (tylko dla systemu macOS) to przykład programu służącego do projektowania interfejsu użytkownika


  Narzędzia przeznaczone do tworzenia grafiki


  Niewątpliwie jest możliwe utworzenie całej grafiki dla witryny internetowej za pomocą jednego z wymienionych wcześniej w tym rozdziale narzędzi przeznaczonych do projektowania interfejsu użytkownika. Istnieją również programy koncentrujące się wyłącznie na tworzeniu obrazów, które później są eksportowane do plików odpowiednich do zastosowania w witrynie internetowej. Profesjonalistom pakiet Adobe Creative Cloud (https://www.adobe.com/pl/) oferuje różne programy dla projektantów: Photoshop (zobacz rysunek 1.8), Illustrator itd., i jest inwestycją wartą rozważenia.
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  RYSUNEK 1.8. Adobe Photoshop to profesjonalny program do edycji grafiki



  Jeżeli subskrypcja oprogramowania Adobe nie wchodzi w grę, można wypróbować tańsze alternatywne opcje, które zapewniają wiele podobnych funkcji. Programów graficznych jest sporo; w tym miejscu zdecydowałam się wymienić tylko kilka z nich:


  • GIMP (bezpłatne oprogramowanie typu open source, https://www.gimp.org/),


  • Corel PaintShop Pro (do edycji zdjęć, https://www.paintshoppro.com/en/, tylko dla systemu Windows),


  • Corel Draw (do edycji grafiki wektorowej, https://www.coreldraw.com/pl/),


  • Pixelmator (https://www.pixelmator.com/pro/, tylko dla systemu macOS).


  Wymienione poniżej edytory graficzne działają w przeglądarce WWW; nie ma konieczności pobierania żadnego programu, choć trzeba będzie zapłacić za możliwość utworzenia konta:


  • SumoPaint (https://www.sumopaint.com/),


  • Pixlr (https://pixlr.com/).


  Różne przeglądarki WWW


  Jedno z największych wyzwań dla projektanta stron internetowych polega na tym, że wygląd i sposób działania witryny będą zależały od przeglądarki WWW użytej do jej wyświetlenia. Dlatego też tak duże znaczenie ma testowanie projektu już od jego najwcześniejszych etapów w jak największej liczbie przeglądarek WWW. Oto lista przeglądarek najczęściej używanych przez projektantów i programistów do testowania witryn internetowych:


  • Chrome (https://www.google.com/intl/pl/chrome/),


  • Firefox (https://www.mozilla.org/pl/),


  • Microsoft Edge (https://www.microsoft.com/pl-pl/windows/microsoft-edge),


  • Internet Explorer 9–11 (https://www.microsoft.com/pl-pl/, w polu wyszukiwania wpisz Internet Explorer; ta przeglądarka WWW jest dostępna tylko w wersji dla systemu Windows),


  • Safari (https://www.apple.com/safari/),


  • Opera (https://www.opera.com/pl).


  Trzeba pamiętać także o przetestowaniu witryny internetowej w różnych przeglądarkach WWW dla smartfonów, m.in. Safari w systemie iOS oraz przeglądarkach WWW dla systemu Android. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 17.


  Narzędzia przeznaczone do transferu plików


  Projektowanie stron internetowych i programowanie oznaczają przekazywanie wielu plików, przede wszystkim z komputera programisty do serwera odpowiedzialnego za hosting danej witryny internetowej. Do przekazywania plików w internecie można wykorzystać program typu FTP (ang. file transfer protocol). Wiele usług hostingowych oferuje również własne rozwiązania w zakresie przekazywania plików do serwera. Sporo wymienionych wcześniej w tym rozdziale edytorów kodu źródłowego zawiera wbudowane funkcje FTP. Ewentualnie można skorzystać z oddzielnego klienta FTP, na przykład:


  • Filezilla (https://filezilla-project.org/, bezpłatny program dostępny na wszystkich platformach),


  • Cyberduck (https://cyberduck.io/, dla systemów macOS i Windows),


  • WinSCP (https://winscp.net/eng/docs/lang:pl, bezpłatny program tylko dla systemu Windows),


  • Transmit (https://panic.com/transmit/, tylko dla systemu macOS).


  Użyteczne może być korzystanie z powłoki (narzędzia wiersza poleceń) pozwalającej na wydawanie poleceń systemu UNIX odpowiedzialnych za określanie uprawnień pliku, kopiowanie i przenoszenie plików i katalogów, zarządzanie oprogramowaniem itd. Narzędzia działające w powłoce, mające wiele zastosowań użytecznych podczas tworzenia witryn internetowych, zostaną dokładnie omówione w rozdziale 20. Oto kilka wybranych narzędzi z tej kategorii:


  • Terminal (wbudowany w system macOS, zobacz na rysunku 1.9),


  • Cygwin (http://cygwin.com/, emulator systemu Linux dla Windows, zawiera m.in. powłokę).
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  RYSUNEK 1.9. Narzędzie Terminal wbudowane w system macOS


  
    ĆWICZENIE 1.1. Pora na bilans


    Skoro już zabraliśmy się za naukę projektowania stron internetowych, przyszła pora na wykonanie bilansu własnych mocnych stron oraz sprecyzowanie celów. Podpierając się materiałem przedstawionym w rozdziale, spróbuj teraz odpowiedzieć na następujące pytania:


    • Jakie są moje cele w dziedzinie projektowania stron internetowych? Czy chcę zajmować się tym zawodowo, czy może chcę się zająć tylko tworzeniem własnych stron WWW?


    • Jakie aspekty projektowania stron internetowych najbardziej mnie interesują?


    • Jakie umiejętności przydatne przy tworzeniu stron internetowych już posiadam?


    • Jakie umiejętności muszę podszlifować?


    • Jakie oprogramowanie oraz wyposażenie przydatne przy tworzeniu stron internetowych już posiadam?


    • Jakie narzędzia muszę kupić? Jakie chciałbym kupić w przyszłości?

  


  CZEGO SIĘ NAUCZYŁEŚ?


  W rozdziale przedstawiłam ogólne omówienie wielu ról i obowiązków, które razem można zaliczyć do ogólnej kategorii „projektowanie witryn internetowych”. Lekcja, jaką należy wynieść z tego rozdziału, jest następująca: „Nie musisz się uczyć wszystkiego”. I nawet jeśli będziesz chciał w końcu opanować wszystko, nie musi się uczyć tego naraz. Odpręż się i niczym się nie przejmuj. Kolejną dobrą wiadomością jest to, że choć istnieje wiele profesjonalnych narzędzi, można utworzyć prostą, działającą stronę internetową bez wielkich nakładów finansowych, wykorzystując narzędzia dostępne za darmo albo po niewysokich cenach oraz posiadany już komputer.


  Jak się niedługo okaże, rozpoczęcie tworzenia stron internetowych jest łatwe — będziesz w stanie tworzyć proste strony, jeszcze zanim skończysz czytać książkę. Później możesz się uczyć kolejnych sztuczek i spróbować odnaleźć swoją niszę w świecie projektowania stron internetowych. Teraz spróbuj odpowiedzieć na pytania zamieszczone w ćwiczeniu 1.1.


  SPRAWDŹ SIĘ!


  Każdy rozdział książki kończy się kilkoma pytaniami, na które warto odpowiedzieć w celu sprawdzenia, czy zapamiętałeś najważniejsze informacje. Odpowiedzi na pytania znajdziesz w dodatku A.


  1. Dopasuj poniższe funkcje do produktu końcowego, za którego wytworzenie osoby je pełniące mogą być odpowiedzialne:


  
    
      	a. Projektant grafiki


      	______ Dokumenty HTML oraz CSS

    


    
      	b. Dział produkcji


      	______ Skrypty PHP

    


    
      	c. Projektant interfejsu użytkownika


      	______ Makieta w narzędziu graficznym

    


    
      	d. Programista backendu


      	______ Storyboardy

    

  



  2. Czym zajmuje się konsorcjum W3C?


  3. Dopasuj technologię internetową do odpowiedniego zadania:


  
    
      	a. HTML


      	______ Sprawdza poprawność wpisu w polu formularza.

    


    
      	b. CSS


      	______ Tworzy aplikację internetową po stronie serwera.

    


    
      	c. JavaScript


      	______ Identyfikuje tekst jako nagłówek drugiego poziomu.

    


    
      	d. Ruby


      	______ Sprawia, że wszystkie nagłówki drugiego poziomu stają się niebieskie.

    

  



  4. Jaka jest różnica pomiędzy programowaniem frontendu a programowaniem backendu?


  5. Do czego służy narzędzie klienta FTP i skąd możesz je wziąć?


  ROZDZIAŁ 2.

  JAK DZIAŁA INTERNET?



  
    W TYM ROZDZIALE:



    Wyjaśnienie tego, czym jest Web i jak się ma do internetu



    Rola serwera



    Rola przeglądarki



    Wprowadzenie do adresów URL oraz ich składników



    Anatomia strony internetowej


  


  Projektowaniem stron internetowych zajęłam się na początku 1993 roku — w czasie dość nieodległym od początków samego Internetu. Od tamtej chwili minęło już ćwierć wieku, a mimo to wciąż doskonale pamiętam, kiedy pierwszy raz zobaczyłam stronę internetową. Nie rozumiałam wtedy, skąd pochodzą te informacje i w jaki sposób to wszystko działa.


  W tym rozdziale poznasz podstawową terminologię, z jaką możesz się spotkać, kiedy mowa o internecie. Zaczniemy od ogólnych informacji, a później skupimy się na szczegółach.


  INTERNET A WEB


  Nie, to nie jest spór o pryncypia, a jedynie okazja do wskazania istniejącego rozróżnienia pomiędzy tymi dwoma pojęciami, które coraz częściej używane są wymiennie.


  Internet to sieć połączonych komputerów. Nie jest on własnością żadnej firmy — jest przedsięwzięciem zarządzanym przez standardy oraz reguły. Celem połączenia komputerów ze sobą jest oczywiście wymiana informacji. Istnieje wiele sposobów przekazywania informacji między komputerami, takich jak poczta elektroniczna (POP3/IMAP/SMTP), transfer plików (FTP), bezpieczna powłoka (SSH), ale też wiele wyspecjalizowanych metod leżących u podstaw internetu. Te ustandaryzowane metody przekazywania danych lub dokumentów za pośrednictwem sieci nazywane są protokołami.


  
    Web jest elementem internetu. To tylko jeden ze sposobów przekazywania informacji między komputerami połączonymi w sieć.

  


  Web (czyli tak naprawdę World Wide Web — stąd skrót „www” w adresach stron) to tylko jeden ze sposobów wymiany informacji w internecie. Jego cechą charakterystyczną jest to, że pozwala na łączenie dokumentów za pomocą odsyłaczy hipertekstowych (ang. hypertext links), dzięki czemu stało się możliwe tworzenie sieci połączonych ze sobą informacji. WWW wykorzystuje protokół HTTP (ang. HyperText Transfer Protocol). Akronim ten wygląda znajomo — widzisz go na początku większości adresów stron internetowych (zajmiemy się tym dokładniej w kolejnym podrozdziale).


  
    Krótka historia World Wide Web



    WWW narodziło się w laboratorium fizyki cząstek CERN w Genewie (Szwajcaria) w 1989 roku. Tam specjalista od komputerów Tim Berners-Lee jako pierwszy zaproponował sieciowy system zarządzania informacją, wykorzystujący hipertekst do łączenia powiązanych ze sobą dokumentów. Wraz ze swoim kolegą Robertem Cailliau stworzył prototyp i opublikował go, by poznać opinię innych. Przez pierwszych kilka lat strony internetowe zawierały tylko tekst. Trudno uwierzyć, że w 1992 roku na całym świecie działało tylko pięćdziesiąt serwerów WWW.



    Prawdziwe przyspieszenie wzrostu popularności WWW nastąpiło po 1992 roku, głównie za sprawą pierwszej graficznej przeglądarki (NCSA Mosaic). Dzięki temu stało się możliwe przejście WWW ze świata nauki do świata mediów. Rozwój technologii webowych jest nadzorowany przez World Wide Web Consortium (W3C).



    Jeśli chcesz dokładniej poznać historię sieci, zajrzyj na stronę A Little History of the World Wide Web (www.w3.org/History.html).



    CIEKAWOSTKA: na wymienionej stronie można zobaczyć, że w lipcu 1993 roku odbyły się pierwsze warsztaty dla projektantów witryn internetowych. Wprawdzie nie wzięłam w nich udziału, ale zaprojektowałam pamiątkową koszulkę.

  


  DOSTARCZANIE INFORMACJI


  Poświęcimy teraz chwilę komputerom, dzięki którym istnieje internet. Ponieważ „serwują” one dokumenty na żądanie, zostały nazwane serwerami. Serwer to tak naprawdę oprogramowanie (a nie sam komputer), które pozwala komputerowi na komunikację z innymi komputerami. Przyjęło się jednak, że słowa „serwer” używa się również w odniesieniu do samego komputera. Rola oprogramowania serwera polega na oczekiwaniu na żądanie informacji, pobraniu tej informacji i jak najszybszym jej odesłaniu.


  W samych komputerach nie ma nic specjalnego — i to nieważne, czy myślisz o maszynie o dużej mocy obliczeniowej opartej na Uniksie, czy o zwykłym komputerze osobistym. Za wszystko odpowiedzialne jest oprogramowanie serwera. By komputer mógł być częścią internetu, musi na nim działać oprogramowanie serwera WWW umożliwiające obsługę protokołu HTTP. Serwery WWW są również nazywane serwerami HTTP.


  Dostępnych jest wiele serwerów WWW, z czego dwoma najpopularniejszymi są Apache (oprogramowanie typu open source) oraz Microsoft Internet Information Services (IIS). Serwer Apache jest dostępny dla komputerów z systemami operacyjnymi opartymi na Uniksie oraz na Macach z systemem macOS, ale istnieje również wersja przeznaczona dla systemu Windows. Microsoft IIS jest z kolei częścią rodziny rozwiązań serwerowych tej firmy.


  
    TERMINOLOGIA



    Open source


    Oprogramowanie open source (nazywane również oprogramowaniem o otwartym kodzie źródłowym) jest tworzone zwykle przez większą grupę programistów, a jego kod źródłowy jest dostępny dla innych programistów, którzy mogą go używać i modyfikować. Programy open source są zwykle dostępne za darmo.

  


  Każdy komputer i urządzenie (takie jak modem, router czy smartfon) podłączone do internetu ma przypisany unikalny liczbowy adres IP (IP to skrót od Internet Protocol). Na przykład w chwili gdy piszę te słowa, komputer udostępniający stronę oreilly.com ma adres IP 199.27.145.64. Posługiwanie się adresami w takiej postaci mogłoby przyprawić każdego o ból głowy, dlatego na szczęście powstał system DNS (ang. Domain Name System), który pozwala na odwołanie się do serwera również za pomocą nazwy domeny (oreilly.com). Liczbowy adres IP jest użyteczny dla komputerów, natomiast nazwa domeny jest bardziej czytelna dla ludzi. Dopasowanie tekstowych nazw domen do odpowiadających im adresów IP jest zadaniem osobnego serwera DNS. Jeżeli adres IP porównasz do numeru telefonu, serwer DNS mógłbyś porównać do książki telefonicznej.


  Możliwe jest skonfigurowanie serwera WWW w taki sposób, by więcej niż jedna domena była odwzorowywana na jeden adres IP, co pozwala wielu stronom na współdzielenie jednego serwera.


  
    TERMINOLOGIA



    Intranet i ekstranet


    Kiedy mówimy o witrynie internetowej, zazwyczaj zakładamy, że jest ona dostępna dla każdej osoby używającej internetu. Wiele firm korzysta jednak z zalet tego wspaniałego środka do wymiany informacji tylko w ramach własnej organizacji. Tego typu sieci są nazywane intranetami. Witryny intranetowe są zbudowane i działają w ten sam sposób jak witryny internetowe, ale są dostępne jedynie w wewnętrznej sieci firmy (dzięki zaporom sieciowym — ang. firewalls). Intranety mają wiele zastosowań, na przykład pozwalają na współdzielenie informacji o pracownikach czy danych księgowych.


    Ekstranet jest podobny do intranetu, jednak umożliwia dostęp wybranym użytkownikom spoza firmy. Na przykład firma produkująca jakiś towar może udostępnić swoim klientom hasła, dzięki którym będą mogli sprawdzać status swoich zamówień w bazie danych firmy. Oczywiście dane, do których klient ma dostęp, są ograniczone.

  


  
    TERMINOLOGIA



    Server-side i client-side


    W świecie aplikacji webowych często można się zetknąć z terminami „server-side” i „client-side”. Pojęcia te wskazują, po której „stronie” dochodzi do przetwarzania danych. Aplikacje client-side działają po stronie klienta, czyli na komputerze użytkownika (tzw. frontend), natomiast aplikacje oraz funkcje server-side wykorzystują moce przetwarzania komputera serwera (tzw. backend).

  


  
    Silniki generujące treść w przeglądarkach WWW


    Program odpowiedzialny za konwersję kodu HTML i CSS na treść wyświetlaną na ekranie to tzw. silnik przeglądarki WWW. Przeglądarki używane w tradycyjnych komputerach i urządzeniach mobilnych składają się z silników generujących treść oraz kodu dodatkowego, zapewniającego interfejs użytkownika i pewną funkcjonalność. Wprawdzie w książce napisałam wiele o tym, które przeglądarki WWW obsługują określone funkcje, ale technicznie rzecz biorąc, odwoływałam się wówczas do silników tych przeglądarek. Znaczna część przeglądarek WWW korzysta z jednego silnika. Przykładowo silnik Blink znalazł zastosowanie w przeglądarkach Chrome, Opera i różnych przeglądarkach w systemie Android. W tabeli 2.1 wymieniłam silniki używane przez obecnie najpopularniejsze przeglądarki WWW. Więcej informacji na ten temat znajdziesz na przykład w Wikipedii na stronach https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_browser_engines i https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_web_browsers.


    TABELA 2.1. Najpopularniejsze obecnie przeglądarki WWW i stosowane w nich silniki


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Przeglądarka WWW

          

          	
            Silnik

          
        


        
          	
            Chrome 28+

          

          	
            Blink (powstały na podstawie silnika WebKit)

          
        


        
          	
            Firefox (wszystkie wersje)

          

          	
            Gecko (z wyjątkiem Firefoksa dla systemu iOS, która to przeglądarka używa silnika WebKit)

          
        


        
          	
            Safari i Safari dla iOS (wszystkie wersje)

          

          	
            WebKit

          
        


        
          	
            Internet Explorer 4–11

          

          	
            Trident

          
        


        
          	
            MS Edge (wszystkie wersje)

          

          	
            EgdyHTML (powstały na podstawie silnika Trident)

          
        


        
          	
            Opera 15+

          

          	
            Blink (powstały na podstawie silnika WebKit)

          
        

      
    

  


  KILKA SŁÓW O PRZEGLĄDARKACH


  Wiemy już, że zadaniem serwera jest dostarczanie informacji na żądanie. A gdzie druga strona? Oprogramowanie wykonujące żądanie jest nazywane klientem. W przypadku dokumentów WWW rolę klienta spełniają przeglądarki (desktopowe i mobilne), a także dodatkowe oprogramowanie (takie jak na przykład czytniki stron). Przeglądarka (która w tym kontekście w kręgach technicznych jest nazywana user-agent) zajmuje się wyświetleniem tego, co otrzymała z serwera.


  Żądania oraz odpowiedzi są transportowane za pomocą wspomnianego wcześniej protokołu HTTP. Choć mówimy o dokumentach, protokół HTTP może być wykorzystywany do transferu plików obrazów, filmów i dźwięków, a także innych zasobów składających się na stronę lub aplikację internetową.


  Kiedy mowa o przeglądarce, zazwyczaj mamy przed oczami okno na monitorze komputera, w którym jest wyświetlana strona internetowa. Takie przeglądarki są zwykle nazywane przeglądarkami desktopowymi lub graficznymi. W czasie gdy ta książka powstawała, najpopularniejsze z nich to Chrome, Edge, Firefox, Internet Explorer, Opera, Safari i Vivaldi.


  Jednak obecnie ponad połowa ruchu sieciowego pochodzi z przeglądarek WWW działających w urządzeniach mobilnych: smartfonach, tabletach itd. Do tych przeglądarek zaliczamy Safari dla systemu iOS, Android i Chrome w systemie Android, Opera Mini i wiele innych zainstalowanych domyślnie w pozostałych urządzeniach mobilnych. (Pełną listą przeglądarek WWW dla urządzeń mobilnych znajdziesz na stronie https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_browser). Przeglądanie zasobów internetu za pomocą ekranu dotykowego stało się obecnie normą.


  Podczas projektowania i tworzenia stron należy uwzględniać wiele różnych możliwości ich odbioru. Niedowidzący użytkownicy mogą na przykład odsłuchiwać strony internetowe za pomocą czytnika ekranu (lub powiększać stronę tak, by tekst był jak największy). Użytkownicy mający problemy z poruszaniem się mogą używać dodatkowych urządzeń pomagających im wpisywać tekst i nawigować po stronie. Tworzone strony muszą być dostępne i użyteczne dla wszystkich użytkowników, niezależnie od sposobu, w jaki z nich korzystają.


  Należy pamiętać, że strony internetowe mogą wyglądać i działać w różny sposób nawet w najnowszych przeglądarkach. Jest to spowodowane przede wszystkim różnym stopniem obsługi technologii webowych, ale również możliwościami i konfiguracją komputerów poszczególnych użytkowników.


  Rzeczywistość jest taka, że wygląd i sposób działania strony internetowej mogą zależeć od przeglądarki WWW. To wynika z różnic w obsłudze poszczególnych technologii internetowych, odmiennych możliwości urządzeń, a także zmian w ustawieniach przeglądarek wprowadzanych przez użytkowników. To jest najtrudniejszy aspekt projektowania i tworzenia treści dla internetu.


  ADRES STRONY INTERNETOWEJ (URL)


  Każda strona i każdy zasób mają specjalny adres nazywany URL (ang. Uniform Resource Locator). Adresy te są dla nas czymś naturalnym — widzimy je na co dzień na wizytówkach, autobusach i w reklamach telewizyjnych. Obecnie adresy stron internetowych na stałe zagościły w języku potocznym.


  Niektóre adresy URL są krótkie i ładne. Inne mogą wyglądać jak dziwne łańcuchy znaków rozdzielone kropkami i ukośnikami, jednak każdy element adresu URL ma swoje przeznaczenie. Aby się o tym przekonać, rozbierzmy jeden z nich na części.


  Części adresu URL


  Pełny adres URL składa się z trzech głównych części: protokołu, nazwy strony oraz ścieżki bezwzględnej do dokumentu lub zasobu, co widać na rysunku 2.1.
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  RYSUNEK 2.1. Części adresu URL


  1 http://


  Pierwszy element adresu URL definiuje protokół wykorzystywany w tej konkretnej transakcji. Jeśli jest to http, serwer jest informowany o tym, że ma użyć protokołu HTTP czy inaczej: przejść w „tryb WWW”. Czasami adres URL rozpoczyna się od https://, co wyjaśnię w ramce „HTTPS — protokół bezpiecznej sieci” w dalszej części rozdziału.


  2 www.przyklad.pl


  Kolejna część adresu URL identyfikuje witrynę internetową po nazwie domeny. W tym przykładzie nazwa domeny to przyklad.pl. Część www znajdująca się na początku jest określoną nazwą hosta w tej domenie. Taka nazwa hosta (www) stała się konwencją, jednak nie jest regułą, więc czasami można ją pominąć. W domenie może się znajdować więcej niż jedna witryna internetowa (mówi się wtedy o subdomenach), na przykład: programisci.przyklad.pl, klienci.przyklad.pl itd.


  3 /2020/testy/pierwszy.html


  To ścieżka bezwzględna żądanego dokumentu HTML, czyli pierwszy.html. Słowa rozdzielone ukośnikami określają ścieżkę przechodzącą przez kolejne poziomy katalogów — rozpoczynają się od katalogu głównego hosta aż po sam plik pierwszy.html. Ponieważ internet początkowo składał się z komputerów działających pod systemem operacyjnym UNIX, w świecie WWW zachowało się wiele reguł oraz konwencji z Uniksa (na przykład zastosowanie ukośnika /).


  Podsumowując, przykładowy adres URL z rysunku 2.1 oznacza, że przeglądarka chce wykorzystać protokół HTTP w celu połączenia się z serwerem WWW o nazwie www.przyklad.pl i zażądania dokumentu pierwszy.html (znajdującego się w podkatalogu testy, który z kolei mieści się w katalogu 2020).


  
    URL kontra URI


    Konsorcjum W3C i społeczność programistów odchodzą od terminu URL (ang. uniform resource locator) na rzecz bardziej ogólnego i pod względem technicznym odpowiedniejszego URI (ang. uniform resource identifier). Jednak zarówno na ulicy, jak i w firmie nadal będziesz słyszał URL.


    Oto jeden z argumentów URL kontra URI: URL to po prostu jeden z typów URI identyfikujących zasób na podstawie jego położenia (litera L w skrócie URL) w sieci. Innym typem URI jest URN, który identyfikuje zasób na podstawie nazwy lub przestrzeni nazw (litera N w skrócie URN).


    Ponieważ nazwa URL jest bardziej rozpowszechniona, będę ją stosowała w tej książce. Musisz po prostu zapamiętać, że URL jest podzbiorem URI, a te pojęcia są często używane wymiennie.


    Jeżeli jednak chcesz jeszcze drążyć ten temat, zajrzyj do artykułu w Wikipedii na stronie https://pl.wikipedia.org/wiki/Uniform_Resource_Identifier.

  


  Uproszczone adresy URL


  Oczywiście nie wszystkie adresy URL, które napotykasz, są tak długie, jak mogłeś wcześniej zobaczyć na przykładzie. Jeżeli chcesz przejść do witryny wydawnictwa Helion, wystarczy że wpiszesz helion.pl zamiast http://www.helion.pl/index.html. Teraz zobaczysz, jak to działa.


  Pominięcie protokołu


  Skoro niemal wszystkie strony internetowe używają protokołu HTTP, człon http:// jest często uznawany za domyślny. Z taką sytuacją mamy do czynienia w przypadku witryn podawanych w reklamach (magazyny, telewizja itd.), ponieważ krótszy adres jest znacznie łatwiejszy do zapamiętania.


  Ponadto przeglądarki WWW zostały zaprogramowane do automatycznego dodawania członu http://, co należy uznać za udogodnienie skracające czas wpisywania adresu. Może się wydawać, że protokół został pominięty, ale tak naprawdę został w tle przekazany do serwera.


  Gdy w rozdziale 6. zaczniesz używać adresów URL do tworzenia hiperłączy w dokumentach HTML, przekonasz się, że podanie protokołu w łączu jest niezbędne, aby zdefiniować połączenie ze stroną internetową znajdującą się na innym serwerze.


  
    HTTPS — protokół bezpiecznej sieci


    Jeżeli podczas robienia zakupów w internecie lub korzystania z bankowości internetowej spojrzysz na pasek adresu strony, zauważysz, że używany jest protokół HTTPS. Tutaj litera S oznacza secure, czyli bezpieczeństwo. HTTPS jest zmodyfikowaną wersją protokołu HTTP, stosującą szyfrowanie informacji podczas ich przekazywania między klientem a serwerem. Każda strona internetowa zawierająca formularz HTML akceptujący tekst, na przykład pole wyszukiwania lub logowania, powinna używać protokołu HTTPS.


    W czasie gdy ta książka powstawała, około 60% stron (a ta liczba wciąż się zwiększa) stosowało protokół HTTPS i były ku temu ważne powody. Nie tylko dobrze jest zapewnić bezpieczeństwo danych użytkowników podczas ich przekazywania, ale jeszcze Google na różne sposoby zachęca do stosowania protokołu HTTPS. Przykładowo, jeśli masz witrynę internetową akceptującą tekstowe dane wejściowe i nie używasz HTTPS, Twoja witryna nie będzie zajmowała wysokiego miejsca w wynikach wyszukiwania Google. Ponadto w przeglądarce WWW taka witryna będzie w pasku górnym okna przeglądarki oznaczona jako niebezpieczna.


    HTTPS działa w połączeniu z innym protokołem, SSL (ang. secure socket layer), który musi być włączony w serwerze, aby można było stosować bezpieczne transakcje. Firmy hostingowe oferują możliwość włączenia SSL, często bezpłatnie.


    Warto w tym miejscu dodać, że protokół HTTPS chroni dane podczas ich przekazywania do serwera i nie ma nic wspólnego z „zabezpieczeniem” witryny internetowej przed hakerami.

  


  Pliki domyślne


  Wiele adresów nie zawiera nazw plików, ale wskazuje na katalog, jak poniższe:


  http://www.helion.pl


  http://www.przyklad.pl/zestawienie/


  Kiedy serwer otrzymuje żądanie z adresem katalogu, a nie określonego pliku, szuka w tym katalogu domyślnego dokumentu, zazwyczaj noszącego nazwę index.html, i odsyła do przeglądarki właśnie ten dokument. Kiedy zatem wpisze się powyższe adresy URL w przeglądarce, tak naprawdę użytkownik przeglądarki zobaczy następujące strony:


  http://www.helion.pl/index.html


  http://www.przyklad.pl/zestawienie/index.html


  Nazwa pliku domyślnego (czyli pliku indeksu) może się różnić i zależy od tego, jak skonfigurowany jest serwer. W powyższych przykładach plik nosi nazwę index.html, jednak niektóre serwery używają na przykład pliku o nazwie default.htm. Jeśli strony są generowane po stronie serwera, domyślny plik może się nazywać index.php lub default.aspx. Jeśli nie wiesz, jak nazwać domyślny plik, zapytaj administratora serwera.


  W pierwszym z powyższych przykładów można zauważyć, że oryginalny adres URL nie miał końcowego ukośnika, który wskazywałby, że jest to katalog. Kiedy ukośnik zostaje pominięty, serwer dodaje go, jeśli znajdzie katalog o danej nazwie. Jeżeli podany element faktycznie jest katalogiem, serwer prosi przeglądarkę WWW o ponowne wykonanie żądania, tym razem wraz z ukośnikiem na końcu. Ostatecznie ukośnik i tak znajduje się po nazwie katalogu, nawet jeśli na początku nie został podany (zobacz ramkę „Wskazówka dotycząca wydajności działania”).


  Domyślny plik jest również przydatny ze względów bezpieczeństwa. Niektóre serwery (w zależności od konfiguracji), jeśli nie znajdą domyślnego pliku, zwracają przeglądarce zawartość katalogu. Na rysunku 2.2 widać okno przeglądarki, w którym są wyświetlone wszystkie pliki znajdujące się w katalogu prywatne-zdjecia, a to wszystko ze względu na brak domyślnego pliku. Jednym ze sposobów na zapobiegnięcie nieuprawnionemu przeglądaniu plików znajdujących się na serwerze jest umieszczenie w każdym katalogu pliku indeksu. Administrator systemu może również dodać inne zabezpieczenia, by zawartość naszych katalogów nie była wyświetlana w przeglądarce.
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  RYSUNEK 2.2. Niektóre serwery wyświetlają zawartość katalogu, jeśli domyślny plik nie zostanie odnaleziony



  ANATOMIA STRONY INTERNETOWEJ


  Wszyscy wiemy, jak wygląda strona internetowa wyświetlona w przeglądarce, jednak co tak naprawdę „siedzi” w środku?


  Na górze rysunku 2.3 widać prostą stronę internetową wyświetloną w oknie przeglądarki. Choć można ją zobaczyć jako jeden spójny dokument, tak naprawdę składa się z czterech niezależnych plików: dokumentu HTML (index.html), arkusza stylów (kitchen.css) oraz dwóch plików graficznych (foods.gif oraz spoon.gif). Dokument HTML zarządza wszystkim.


  Dokumenty HTML


  Większość osób będzie pewnie zaskoczona — jak ja sama kiedyś — że bogate w grafikę oraz interaktywne strony internetowe są generowane na podstawie prostych dokumentów tekstowych. Te pliki tekstowe określa się mianem dokumentów źródłowych.


  Przyjrzyjmy się plikowi index.html — dokumentowi tworzącemu stronę internetową Kuchni Kasi. Można zauważyć, że znajduje się w nim zawartość tekstowa strony wraz ze specjalnymi znacznikami (oznaczonymi nawiasami ostrymi: < oraz >) opisującymi każdy element strony.


  Dodawanie znaczników opisujących dokument znane jest jako „oznaczenie” dokumentu. Strony internetowe wykorzystują język znaczników znany jako HyperText Markup Language (w skrócie HTML), który został utworzony specjalnie dla dokumentów zawierających odsyłacze hipertekstowe. HTML definiuje dziesiątki elementów tekstowych, które składają się na dokument, na przykład nagłówki, akapity, tekst zaakcentowany, a także oczywiście odsyłacze. Istnieją również elementy HTML dodające informacje o samym dokumencie (na przykład jego tytuł), wstawiające na stronę media, takie jak obrazki czy filmy wideo, a także różnego typu widżety.


  [image: ]



  Strona wyswietlona w oknie przegladarki składa sie tak naprawde z czterech plików: dokumentu HTML, arkusza stylów oraz dwóch obrazków. Znaczniki w dokumencie HTML sa instrukcjami dla przegladarki, które okreslaja strukture tekstu oraz lokalizacje obrazków


  index.html


  <!DOCTYPE html>


  <html>


  <head>


  <meta charset="utf-8">


  <title>Kuchnia Kasi</title>


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


  </head>


  <body>


  <h1><img src="foods.gif" alt="">Kuchnia Kasi</h1>


  <p>Jeśli lubisz czytać o <strong>gotowaniu i jedzeniu</strong>, chciałbyś poznać


  niektóre z najlepszych restauracji na świecie lub po prostu szukasz ciekawych


  przepisów do swojej kolekcji, <em>z pewnością spodoba Ci się ta strona!</em></p>


  <p><img src="spoon.gif" alt=""> Pozdrawiam, Kasia z Kuchni Kasi</p>


  <hr>


  <p><small>&copy; 2020, Kasia Kuchta</small></p>


  </body>


  </html>


  



  kitchen.css


  


  body { font: normal 1em Verdana; margin: 1em 10%;}


  h1 { font: italic 3em Georgia; color: rgb(23, 109, 109); margin: 1em 0 1em;}


  img { margin: 0 20px 0 0; }


  h1 img { margin-bottom: -20px; }


  small { color: #666666; }
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  RYSUNEK 2.3. Plik źródłowy oraz obrazki składające się na prostą stronę internetową


  
    WSKAZÓWKA DOTYCZĄCA WYDAJNOŚCI DZIAŁANIA



    Jeżeli chcesz zmniejszyć liczbę żądań wykonywanych do serwera, w adresach URL łączy zawsze umieszczaj ukośnik na końcu nazwy katalogu.

  


  Można wyświetlić kod źródłowy każdej strony; nieco informacji na ten temat znajdziesz w ćwiczeniu 2.1.


  Obecnie używana wersja języka HTML to HTML5. Od czasu powstania HTML-a udostępniono już kilka jego wersji, z których część pozostaje w użyciu. Pełną historię języka HTML we wszystkich jego wersjach oraz przedstawienie cech, dzięki którym HTML5 jest tak unikatowy, znajdziesz w dodatku D.


  
    ĆWICZENIE 2.1. Zobacz źródło


    Plik HTML każdej strony możesz wyświetlić w postaci jej kodu źródłowego w przeglądarce WWW. Większość nowoczesnych przeglądarek nadal ma funkcję pozwalającą na wyświetlenie źródła strony za pomocą narzędzi programistycznych. Dokument wraz ze źródłem strony jest najczęściej wyświetlany w oddzielnym oknie lub panelu programistycznym w dolnej części bieżącego okna.


    Oto informacje, jak znaleźć funkcję wyświetlającą kod źródłowy strony w najważniejszych przeglądarkach WWW:


    Safari — opcja menu Programowanie/Pokaż kod źródłowy strony.


    Chrome — kliknij stronę prawym przyciskiem myszy, a następnie z menu kontekstowego wybierz opcję Widok/Programista/Wyświetl źródło strony. Ewentualnie możesz użyć skrótu Ctrl+U.


    Firefox — opcja menu Narzędzia/Dla twórców witryn/Źródło strony.


    MS Edge — prawym przyciskiem myszy kliknij stronę, a następnie z menu kontekstowego wybierz opcję Pokaż źródło. Jeżeli nie widzisz tej opcji w menu kontekstowym, musisz ją włączyć w tzw. ustawieniach dewelopera. Otwórz nowe okno przeglądarki, a następnie w pasku adresu wpisz about:flags. W sekcji Ustawienia dewelopera zaznacz opcję Pokaż polecenia „Pokaż źródło” i „Sprawdź element” w menu kontekstowym. Jeżeli teraz przejdziesz do strony internetowej i klikniesz ją prawym przyciskiem myszy, zobaczysz opcję Pokaż źródło. Zawsze możesz również skorzystać ze skrótu Ctrl+U lub nacisnąć klawisz F12.


    1. W wybranej przeglądarce WWW wpisz następujący adres URL:


    https://www.learningwebdesign.com/5e/kitchen.html


    Zobaczysz angielską wersję strony przedstawionej na rysunku 2.3.


    2. Zastosuj zamieszczone wcześniej informacje o sposobie wyświetlenia kodu źródłowego strony. Powinien być dokładnie taki sam jak na rysunku 2.3.


    3. Jeżeli chcesz wyświetlić nieco bardziej skomplikowaną stronę, przejdź do strony głównej witryny https://www.learningwebdesign.com/ i wyświetl jej źródło.


    4. Kod źródłowy większości stron jest znacznie bardziej skomplikowany. Jeśli chcesz się o tym przekonać, wyświetl na przykład kod źródłowy strony www.helion.pl. Znajdziesz na niej arkusze stylów, skrypty, osadzoną grafikę SVG itd. Nie martw się, jeśli nie wiesz, o co w nim chodzi. Dzięki tej książce już wkrótce większość tego niezrozumiałego kodu stanie się całkiem jasna.

  


  
    OSTRZEŻENIE



    Musisz pamiętać, że co prawda uczenie się w oparciu o czyjąś pracę jest w porządku, ale kradzież czyjegoś kodu jest złym pomysłem (lub wręcz nielegalnym). Jeśli chce się wykorzystać znaleziony kod, należy zawsze zapytać o zgodę jego autora i wymienić go jako twórcę.

  


  Krótkie wprowadzenie do języka HTML


  HTML zostanie dokładnie omówiony w drugiej części książki, dlatego nie chcę teraz wchodzić w szczegóły tego języka, jednak jest kilka kwestii dotyczących działania HTML-a i obsługiwania go przez przeglądarkę, które warto poruszyć już teraz.


  Pora przejrzeć dokument HTML z rysunku 2.3 i porównać go z efektem widocznym w przeglądarce. Nietrudno zobaczyć, że elementy oznaczone znacznikami HTML w dokumencie źródłowym odpowiadają temu, co jest wyświetlane w oknie przeglądarki.


  Po pierwsze, widać, że tekst znajdujący się wewnątrz nawiasów ostrych (na przykład <body>) nie jest wyświetlany w przeglądarce. Przeglądarka wyświetla tylko zawartość elementu, a znaczniki go otaczające są ukrywane. Znaczniki zawierają nazwy elementów HTML i zazwyczaj są skrótami od nazw angielskich, na przykład h1 pochodzi od nagłówka pierwszego poziomu (ang. heading level 1), a em od zaakcentowanego tekstu (ang. emphasized text).


  Po drugie, większość znaczników HTML występuje w parach otaczających zawartość elementu. W dokumencie HTML <h1> oznacza, że tekst następujący po nim powinien być nagłówkiem pierwszego poziomu, natomiast </h1> wskazuje na koniec nagłówka. Niektóre elementy, zwane elementami pustymi, nie mają zawartości. W przykładowym kodzie strony znacznik <hr> oznacza element pusty, który wskazuje przeglądarce, że w tym miejscu ma się znaleźć separator treści, który na ogół przyjmuje postać poziomej linii (zresztą nazwa elementu to skrót od horizontal rule).


  Ponieważ kiedy zaczynałam moją przygodę z językiem HTML, nie miałam żadnego doświadczenia z programowaniem, pomogło mi myślenie o znacznikach oraz tekście jako o koralikach nawleczonych na nitkę, które przeglądarka „ściąga” jeden po drugim. Kiedy przeglądarka napotyka otwarty nawias (<), zakłada, że następujące po nim znaki są częścią znacznika — aż do nawiasu zamykającego (>). Podobnie zakłada, że cała treść znajdująca się po początkowym znaczniku <h1> będzie nagłówkiem — aż do napotkania znacznika końcowego </h1>. W ten sposób przeglądarka przetwarza dokument HTML. Zrozumienie sposobu działania przeglądarki przydaje się, kiedy rozwiązuje się problemy ze źle działającym dokumentem HTML.


  Ale gdzie są obrazki?


  W samym pliku HTML nie ma oczywiście obrazków. W jaki więc sposób znajdują się one w oknie przeglądarki? Na rysunku 2.3 widać, że każdy z obrazków jest osobnym plikiem graficznym. Grafiki są umieszczane w tekście za pomocą elementu img (ang. image — obraz) języka HTML, który instruuje przeglądarkę, gdzie ma znaleźć grafikę (zawiera jej adres URL). Kiedy przeglądarka napotyka element img, wykonuje kolejne żądanie do serwera w celu uzyskania pliku obrazka, a następnie umieszcza ten obrazek w treści strony.


  Przeglądarka WWW wykonuje również żądania do serwera mające na celu pobranie arkuszy stylów (na przykład kitchen.css), skryptów JavaScript (.js) oraz osadzonych treści multimedialnych, na przykład dźwięku i wideo. Oprogramowanie przeglądarki WWW, a dokładniej: jej silnik, składa poszczególne elementy w jedną stronę.


  Składanie strony odbywa się niemal natychmiast, dlatego wydaje się, że cała strona ładuje się razem. Przy wolnym połączeniu z internetem albo gdy strona zawiera duże obrazki lub media, proces składania strony może być wyraźnie widoczny, gdyż obrazki będą się pojawiały po wyświetleniu tekstu. Może się nawet okazać, że w miarę pobierania kolejnych obrazków, czcionek i arkuszy stylów przeglądarka musi na nowo wyświetlić stronę (choć można skonstruować stronę tak, by temu zapobiec).


  Dodawanie stylów


  Teraz chcę zwrócić uwagę na ostatni z kluczowych składników naszej prostej strony. Na początku dokumentu HTML znajduje się element link, który wskazuje plik arkusza stylów kitchen.css. Zawiera on kilka wierszy definiujących wygląd strony w przeglądarce. Składnia pliku odpowiada regułom ustalonym dla kaskadowych arkuszy stylów (ang. Cascading Style Sheets — CSS). Arkusze stylów służą do definiowania wyglądu (często mówi się o prezentacji) elementów znajdujących się w dokumencie HTML (czyli struktury dokumentu). W trzeciej części poznasz prawdziwą potęgę kaskadowych arkuszy stylów.


  Rysunek 2.4 przedstawia stronę Kuchnia Kasi bez stylów oraz po ich zastosowaniu. Przeglądarki mają zdefiniowane domyślne style dla poszczególnych elementów HTML, które są stosowane, gdy w dokumencie nie ma odwołania do arkusza stylów (rysunek po lewej stronie). Czasem wystarczy dodać kilka reguł stylów, by całkowicie zmienić wygląd i charakter strony.
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  RYSUNEK 2.4. Strona Kuchnia Kasi przed zastosowaniem stylów (u góry) i po ich użyciu (u dołu)


  Dodawanie zachowań za pomocą JavaScriptu


  Aby elementy umieszczone na stronie wykonywały pewne operacje, konieczne jest użycie języka skryptowego o nazwie JavaScript (zapoznaj się z uwagą nieco dalej w rozdziale). Na omawianej tutaj stronie nie ma żadnych skryptów, ponieważ na początku książki chciałam zachować maksymalną prostotę przykładów. Warto jednak wiedzieć, że JavaScript to ważny składnik nowoczesnych witryn internetowych.


  Podczas gdy HTML zapewnia strukturę, a CSS określa wygląd strony internetowej, JavaScript dodaje komponent zachowania kontrolujący sposób działania strony. Skrypt JavaScript może być oddzielnym plikiem na serwerze (wraz z rozszerzeniem .js) bądź też może być osadzony bezpośrednio w dokumencie HTML. Wykonanie skryptu może nastąpić natychmiast po wczytaniu strony lub następować na skutek pewnego działania ze strony użytkownika: kliknięcia myszą, umieszczenia kursora myszy nad elementem, wprowadzenia danych w polu formularza itd.


  Krótkie wprowadzenie do języka JavaScript znajdziesz w czwartej części książki.


  
    UWAGA


    JavaScript nie jest wymagany do zapewnienia interaktywności łączy lub formularzy internetowych — do tych celów wystarcza sam kod HTML.

  


  SKŁADANIE WSZYSTKIEGO W CAŁOŚĆ


  Aby podsumować nasze wprowadzenie do sposobu działania sieci WWW, warto prześledzić łańcuch zdarzeń, jaki występuje w przypadku każdej strony pojawiającej się w oknie przeglądarki (rysunek 2.5).
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  RYSUNEK 2.5. Sposób wyświetlania strony internetowej przez przeglądarkę



  1 Żądanie strony odbywa się albo po wpisaniu jej adresu URL (na przykład http://kuchniakasi.com) bezpośrednio w przeglądarce, albo po kliknięciu odsyłacza znajdującego się na innej stronie internetowej. Adres URL zawiera wszystkie informacje potrzebne do odnalezienia dokumentu docelowego na określonym serwerze WWW. W omawianym przykładzie jest to plik domyślny (index.html) znajdujący się w katalogu głównym.


  2 Przeglądarka przesyła żądanie HTTP do serwera wymienionego w adresie URL i prosi o określony plik. Żądanie zawiera także informacje o językach znanych użytkownikowi oraz typach plików obsługiwanych przez przeglądarkę WWW. Jeśli URL jest adresem katalogu (a nie konkretnego pliku), proces jest taki sam, jakby żądało się pliku domyślnego z tego katalogu.


  3 Serwer szuka żądanego pliku i zwraca odpowiedź HTTP w postaci nagłówka HTTP. Ten nagłówek zawiera informacje o pliku, m.in.: datę ostatniej modyfikacji, wielkość pliku i jego wartość Content-Type, na przykład dla pliku .html wartością Content-Type jest text/html.


  a. Jeśli strona nie może zostać odnaleziona, serwer zwraca komunikat o błędzie. Zazwyczaj brzmi on: „404 Nie znaleziono pliku” („404 Not found”), choć czasem mogą się pojawić bardziej przyjazne komunikaty. Istnieje możliwość wygenerowania innych typów błędu — zapoznaj się z ramką „Kody stanu HTTP”.


  b. Jeśli dokument zostaje odnaleziony, serwer odczytuje go i zwraca do przeglądarki. W przypadku dynamicznej witryny internetowej serwer generuje stronę na podstawie otrzymanych danych, a dopiero później zwraca ją przeglądarce WWW.


  4 Przeglądarka analizuje dokument HTML. Jeśli strona zawiera obrazki (wskazywane przez elementy img) lub zewnętrzne zasoby, takie jak skrypty i arkusze stylów, przeglądarka ponownie kontaktuje się z serwerem w celu zażądania każdego pliku podanego w kodzie HTML.


  5 Przeglądarka wstawia każdy z obrazków do dokumentu w miejsce podane w elemencie img, stosuje arkusze stylów i wykonuje skrypty. Voilà! Użytkownik może już cieszyć się złożoną w całość stroną internetową.


  
    Statyczna kontra dynamiczna witryna internetowa


    Statyczna witryna internetowa składa się z plików HTML o niezmiennej treści, a każdy odwiedzający otrzymuje dokładnie te same informacje. Innymi słowy, każda strona wyświetlona przez przeglądarkę WWW jest odzwierciedleniem jednego pliku HTML na serwerze. W książce skoncentrowałam się na tworzeniu statycznych stron, ponieważ są one całkiem proste i stanowią doskonały punkt wyjścia dla początkującego projektanta witryn internetowych.


    Z kolei dynamiczna witryna internetowa jest generowana za pomocą kodu backendu, na przykład utworzonego w języku PHP lub ASP. W takim przypadku każda strona jest generowana przez aplikację w locie. W dynamicznej witrynie internetowej treść jest pobierana z bazy danych, a ostateczna postać strony może zostać dopasowana oddzielnie dla każdego użytkownika. Przygotowanie ogromnej dynamicznej witryny, składającej się z setek lub tysięcy stron, wymaga zdecydowanie mniej pracy niż utworzenie i przechowywanie każdej strony jako oddzielnego, statycznego dokumentu HTML.

  


  Warto w tym miejscu dodać, że przedstawiłam tradycyjny, prosty scenariusz składania w całość strony internetowej. Obecnie bardzo często zdarza się generowanie stron na podstawie systemów zarządzania treścią (CMS), przechowujących informacje w bazach danych i używających szablonów do dołączania w locie danych do strony. W takim przypadku krok 3b będzie miał postać znacznie bardziej skomplikowanego procesu przygotowania strony na podstawie różnych danych, a nie jedynie pobrania i obsłużenia istniejącego pliku.


  
    Kody stanu HTTP


    Serwerowy kod stanu jest generowany w odpowiedzi na żądanie wykonywane przez przeglądarkę WWW. Pełna lista kodów stanu jest całkiem długa (znajdziesz ją na stronie https://pl.wikipedia.org/wiki/Kod_odpowiedzi_HTTP), więc tutaj zdecydowałam się na podanie tylko kilku kodów, najczęściej generowanych w odpowiedzi na żądania:


    200 — OK


    301 — Trwale przeniesiony


    302 — Znaleziono


    404 — Nie znaleziono


    410 — Zniknął (nie jest dłużej dostępny)


    500 — Wewnętrzny błąd serwera

  


  
    Publikowanie strony w internecie


    Jeżeli chcesz dowiedzieć się więcej na temat rejestrowania nazwy domeny i wyszukiwania serwera, który mógłby zająć się hostingiem Twojej witryny internetowej, ze strony https://www.learningwebdesign.com/articles/ pobierz dostępny w formacie PDF artykuł zatytułowany Getting Your Pages on the Web*.

    


    * Materiał w języku angielskim — przyp. red.

  


  SPRAWDŹ SIĘ!


  Zagrajmy w grę „Rozszyfruj skrót”! Poniżej wypisaliśmy kilka podstawowych pojęć wspomnianych w tym rozdziale. Odpowiedzi znajdziesz w dodatku A.


  
    
      	1. HTML


      	______ a. Miejsce narodzin programu Mosaic, pierwszej przeglądarki graficznej.

    


    
      	2. W3C


      	______ b. Lokalizacja dokumentu lub zasobu internetowego.

    


    
      	3. CERN


      	______ c. Język znaczników wykorzystywany we wszystkich dokumentach internetowych.

    


    
      	4. CSS


      	______ d. Dopasowuje nazwy domen do liczbowych adresów IP.

    


    
      	5. HTTP


      	______ e. Protokół przesyłania plików.

    


    
      	6. IP


      	______ f. Protokół służący do przesyłania dokumentów w internecie.

    


    
      	7. URL


      	______ g. Język umożliwiający definiowanie wyglądu dokumentów HTML.

    


    
      	8. NCSA


      	______ h. Laboratorium fizyki cząstek, w którym narodziła się sieć WWW.

    


    
      	9. DNS


      	______ i. Internet Protocol.

    


    
      	10. FTP


      	______ j. Organizacja monitorująca technologie internetowe.
    

  



  ROZDZIAŁ 3.

  KILKA WAŻNYCH SPRAW, O KTÓRYCH MUSISZ WIEDZIEĆ


  
    W TYM ROZDZIALE:



    Web dla urządzeń mobilnych



    Zalety standardów webowych



    Stopniowe ulepszanie



    Technika Responsive Web Design



    Dostępność



    Wydajność witryn


  


  Technologie internetowe nieustannie się rozwijają, a liczba urządzeń mających dostęp do internetu rośnie w niewiarygodnym tempie, nic więc dziwnego, że praca projektantów stron internetowych znacznie się skomplikowała. Prawdę mówiąc, jest o wiele więcej ciekawych zagadnień, niż zdołałam pomieścić w tej książce. W kolejnych rozdziałach skupię się na podstawowych elementach warsztatu projektanta: elementach HTML, stylach CSS, skryptach JavaScript oraz tworzeniu grafiki na potrzeby rozwiązań webowych. Da Ci to solidną podstawę do pracy i dalszego doskonalenia umiejętności.


  Zanim przejdziemy do konkretnych rozwiązań, chciałabym omówić kilka istotnych zagadnień, które — w moim odczuciu — nie powinny być obce żadnemu projektantowi. Przyjrzymy się kilku pomysłom i problemom mającym wpływ na podejmowane przez nas decyzje projektowe, które są szczególnie istotne w dobie dynamicznego rozwoju technologii webowych. Zapoznaj się z omówionymi tu zagadnieniami, ponieważ w dalszej części książki będę się często odwoływała do wprowadzonych tu pojęć.


  Kluczowym problemem dla projektantów jest to, że nie są w stanie przewidzieć, jak tworzone przez nich strony będą wyświetlane. Nie wiedzą, z której przeglądarki będzie korzystał użytkownik, czy będzie to komputer stacjonarny, czy może jakieś urządzenie mobilne, jakiej wielkości będzie okno przeglądarki, jakie czcionki są zainstalowane na komputerze, czy jest dostępna obsługa JavaScriptu, jak szybkie jest połączenie z internetem, czy użytkownik będzie korzystał z czytnika stron itd. Myślę, że już widzisz, w czym tkwi problem. Zagadnienia omówione w tym rozdziale to próby rozwiązania wielu z przedstawionych problemów, które łączy jedno — nieunikniony element niewiedzy. Oto niektóre z nich:


  • mnogość urządzeń,


  • standardy webowe,


  • stopniowe ulepszanie,


  • technika Responsive Web Design,


  • dostępność,


  • wydajność witryn.


  Ponieważ dopiero zaczynasz swoją przygodę z projektowaniem stron, postaram się zwięźle przedstawić te zagadnienia i nie zagłębiać się w techniczne szczegóły. Chodzi mi przede wszystkim o to, byś wiedział, co oznacza na przykład termin „stopniowe ulepszanie”, gdy zagadnienie to pojawi się w dalszej części książki. Na każdy z tych tematów — i na temat powiązanych z nimi technik produkcyjnych — powstało wiele interesujących artykułów i książek. Postaram się wskazać kilka ciekawych pozycji do poczytania.


  OD PRZYBYTKU GŁOWA BOLI


  Mniej więcej do 2007 roku mogliśmy być prawie pewni, że użytkownicy będą oglądali stronę na komputerze stacjonarnym z dużym monitorem i w miarę szybkim połączeniem internetowym. Można było założyć, że szerokość strony równa 960 pikseli będzie w większości przypadków odpowiednia. W tamtych czasach głównym zmartwieniem było zapewnienie, by strona była wyświetlana prawidłowo w każdej z kilkunastu popularnych przeglądarek desktopowych. W tym celu trzeba było niekiedy stosować bardzo dziwne rozwiązania umożliwiające dostosowanie strony do możliwości starszych wersji przeglądarek, głównie Internet Explorera. Wielu projektantom wydawało się, że gorzej już być nie może.


  Mimo że przed 2007 rokiem istniała możliwość wyświetlania stron na telefonach komórkowych, dopiero pojawienie się iPhone’a i smartfonów opartych na Androidzie, a także upowszechnienie się sieci 3G spowodowało istną rewolucję w sposobach dostępu do internetu (szczególnie dotyczyło to Stanów Zjednoczonych, które pod względem technologii mobilnej pozostawały w tyle za Azją i Unią Europejską). Odpowiedź na pytania, jak, kiedy i gdzie użytkownicy korzystają z internetu, już nie była taka prosta jak dawniej. Od tego czasu pojawiły się jeszcze tablety — w każdym możliwym rozmiarze — a także przeglądarki internetowe na telewizorach, konsolach do gier i innych urządzeniach. A to nie koniec — różnorodność urządzeń z dostępem do internetu z każdą chwilą rośnie. Bardzo trafnie podsumował ten problem guru rozwiązań mobilnych Brad Frost. Ilustrację jego autorstwa możesz zobaczyć na rysunku 3.1.
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  RYSUNEK 3.1. Różnorodność urządzeń w ujęciu Brada Frosta (bradfrostweb.com)


  Podstawowym wyzwaniem dla projektanta, wynikającym z mnogości urządzeń, jest dostosowanie strony do różnych wielkości ekranu. Poza tym jest ogromna różnica między korzystaniem z witryny przy szybkim łączu i przy wolnym połączeniu z siecią komórkową. Projektanci muszą się wystrzegać przyjmowania założeń wiążących szybkość łącza z wielkością ekranu. Mały ekran nie oznacza wolnego połączenia lub użytkownika, który się śpieszy. Przecież możliwa jest sytuacja, w której użytkownik leży na kanapie i przegląda strony na smartfonie mającym dostęp do szybkiego połączenia WiFi. Z kolei użytkownik najnowszego iPada z ekranem o bardzo wysokiej rozdzielczości może w pewnych sytuacjach uzyskać połączenie jedynie poprzez sieć 3G. Jednym słowem — jest to bardziej skomplikowane, niż mogłoby się wydawać!


  
    Wystrzegaj się przyjmowania założeń wiążących szybkość łącza z wielkością ekranu.

  


  Obecnie w przypadku wielu witryn internetowych więcej osób korzysta z internetu za pomocą mobilnych urządzeń niż klasycznych komputerów. Już teraz dla całkiem dużej grupy użytkowników korzystanie z urządzeń mobilnych jest jedynym sposobem dostępu do internetu. Stąd wniosek, że rozwiązanie tych problemów to sprawa priorytetowa. Zostały już co prawda podjęte odpowiednie kroki, aby użytkownicy urządzeń mobilnych mogli korzystać z witryn internetowych równie wygodnie jak użytkownicy tradycyjnych komputerów. Technologia związana z potrzebami użytkowników urządzeń mobilnych rozwija się we właściwym kierunku.


  Cały czas staram Ci się przekazać, że strona, którą projektujesz na swoim komputerze, będzie wyświetlana przez użytkowników na innych urządzeniach i najprawdopodobniej będzie wyglądała i zachowywała się inaczej niż u Ciebie. Ktoś będzie ją widział w znacznie mniejszej postaci. U kogoś innego będzie wczytywała się niemiłosiernie wolno. Jeszcze ktoś inny będzie wyświetlał ją na ekranie dużego telewizora w salonie. Wszyscy profesjonalni projektanci powinni to cały czas brać pod uwagę.


  
    Mobile Web?


    Być może spotkałeś się z określeniem „Mobile Web”, ale prawda jest taka (co wyraźnie zaznaczył Stephen Hay w 2011 roku na Twitterze; patrz rysunek 3.2), że nie ma czegoś takiego jak Mobile Web, podobnie jak nie ma Desktop Web czy Tablet Web. Jest po prostu Web, do którego uzyskujemy dostęp z różnych urządzeń. Obecnie terminem „Mobile Web” określa się starania zaadaptowania desktopowych rozwiązań do nowej sytuacji, w której mamy do czynienia ze znacznie większą liczbą różnorodnych urządzeń. Jak się niebawem przekonasz, do celu prowadzi więcej niż jedna droga.
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    RYSUNEK 3.2. Tweet Stephena Haya ze stycznia 2011 roku („Nie ma czegoś takiego jak Mobile Web. Jest tylko Web, z którego korzystamy na wiele różnych sposobów. Nie ma też Desktop Web. Ani Tablet Web. Dziękuję”). Pełny artykuł możesz przeczytać na stronie www.the-haystack.com/2011/01/07/there-is-no-mobile-web/

  


  Dalsza lektura


  • Książka Mobile First autorstwa Luke’a Wroblewskiego (wydana przez A Book Apart). Luke od samego początku uważał, że trzeba kłaść duży nacisk na zgodność powstających witryn z urządzeniami mobilnymi. W książce prezentuje swój punkt widzenia, uzupełniając go wieloma celnymi uwagami i spostrzeżeniami.


  TRZYMANIE SIĘ STANDARDÓW


  Jak sobie poradzić z tym wyzwaniem? Przede wszystkim musisz się trzymać standardów opracowanych przez W3C. Dzięki temu masz pewność, że Twoja witryna lub aplikacja jest zgodna z przeglądarkami spełniającymi standardy (a to oznacza 99% nowoczesnych przeglądarek). Poza tym takie podejście pomaga zachować w przyszłości kompatybilność z ewoluującymi technologiami webowymi i przeglądarkami. Nie bez znaczenia jest też fakt, że możesz powiedzieć swoim klientom, iż stworzyłeś dla nich witrynę zgodną ze standardami, dzięki czemu z pewnością zyskasz w ich oczach.


  
    Trzymanie się standardów jest podstawową metodą zapewnienia jak najwyższej zgodności witryny z technologiami i przeglądarkami.

  


  Wydaje się, że przestrzeganie standardów nie wymaga zbyt wiele wysiłku, jednak często projektanci, programiści, a nawet twórcy przeglądarek idą na skróty zarówno w HTML-u, jak i w skryptach. Cena, jaką się za to płaci, to niekompatybilne przeglądarki i konieczność stosowania różnych obejść, by witryna wyglądała i działała wszędzie mniej więcej jednakowo. Temat standardów będzie się przewijał przez całą książkę, więc nie ma potrzeby wnikania w tym miejscu w szczegóły. Wystarczy, byś zapamiętał, że standardy to Twoi przyjaciele. Wszystko, czego nauczysz się z tej książki, będzie Cię prowadzić we właściwym — zgodnym ze standardami — kierunku.


  Dalsza lektura


  • Witryna internetowa konsorcjum W3C (https://www.w3.org/standards/) to podstawowe źródło wszystkich dokumentów dotyczących standardów sieciowych.


  • Za lekturę obowiązkową w zakresie zgodności ze standardami trzeba uznać Projektowanie serwisów WWW. Standardy sieciowe Jeffreya Zeldmana1. Wprawdzie została wydana jakiś czas temu, ale przedstawione w niej informacje pozostają aktualne.


  STOPNIOWE ULEPSZANIE


  Musimy się zmierzyć z sytuacją, w której różne przeglądarki w różnym stopniu spełniają standardy. Tak naprawdę nie ma takiej przeglądarki, która byłaby w stu procentach zgodna z obowiązującymi standardami, na co ma wpływ stopniowy, ale ciągły rozwój nowych technologii. Poza tym użytkownicy mogą konfigurować swoje przeglądarki w dowolny sposób i na przykład wyłączyć obsługę JavaScriptu. Stajemy więc oko w oko z problemem zapewnienia prawidłowego funkcjonowania witryny w przeglądarkach o różnych możliwościach — od takich, które oferują jedynie podstawową obsługę HTML, do takich, które w blisko stu procentach spełniają obowiązujące standardy.


  
    UWAGA


    Stopniowe ulepszanie jest podejściem przeciwnym do stosowanej wcześniej „degradacji z wdziękiem” (ang. graceful degradation) — metody, w której zaczyna się od zaprojektowania w pełni funkcjonalnej strony, a później tworzy się obejścia dla przeglądarek nieobsługujących wybranych funkcji. Obie wymienione metody znajdują zastosowanie w nowoczesnych sposobach tworzenia witryn internetowych. W książce zaproponowałam wiele technik opartych na obejściu, co ma zagwarantować dostępność przykładów nawet dla przeglądarek WWW o mniejszych możliwościach.

  


  Stopniowe ulepszanie (ang. progressive enhancement) to strategia projektowania pomagająca radzić sobie z nieznajomością możliwości przeglądarek (zapoznaj się z uwagą na marginesie). Zaczynamy od zaprojektowania podstawowej zawartości, która może zostać prawidłowo obsłużona w przeglądarkach o najmniejszych możliwościach. Następnie projekt uzupełniamy o dodatkowe funkcjonalności obsługiwane przez lepsze przeglądarki. Projekt można zakończyć dodaniem tego, co nie jest niezbędne, ale dobrze, żeby było — na przykład animacji czy tekstu wokół obrazów o interesujących kształtach — czyli efektów, które będą dostępne dla użytkowników najnowszych przeglądarek, choć zarazem nie mają krytycznego znaczenia dla marki lub przesłania.


  Technikę stopniowego ulepszania należy stosować na każdym etapie projektowania i tworzenia witryny bądź aplikacji, a więc ma ona wpływ na HTML, CSS i JavaScript.


  Strategia tworzenia treści


  Jeśli dokument HTML jest tworzony zgodnie z zasadami, czyli składa się z logicznie ułożonych i dobrze opisanych elementów, będzie prawidłowo interpretowany w wielu różnych środowiskach, włącznie ze starszymi przeglądarkami, urządzeniami mobilnymi, a także przeglądarkami, które pojawią się w przyszłości. Być może dokument nie wszędzie będzie wyglądał dokładnie tak samo, ale najważniejsze jest to, że będzie dostępna jego treść. Kolejną zaletą takiego podejścia jest umożliwienie prawidłowego indeksowania zawartości przez wyszukiwarki takie jak Google. Czysty dokument HTML z poprawnie stosowanymi elementami jest podstawą uzyskania wysokiej dostępności.


  Strategia definiowania stylów


  Kolejne poziomy wzbogacania warstwy prezentacji można definiować w stosunkowo prosty sposób, wykorzystując mechanizm interpretowania stylów przez przeglądarki. Bez wdawania się w szczegóły techniczne można na przykład ustalić kolor tła jakiegoś elementu jako czerwony, ale dołączyć też styl nadający mu gradient (stopniowe przejście między kolorami), który zostanie zastosowany w przeglądarkach mających takie możliwości. Na tej samej zasadzie można definiować wyszukane style jedynie z myślą o tej grupie przeglądarek, które je obsługują. Wiedząc o tym, że przeglądarki ignorują nieobsługiwane właściwości i reguły, można opracować style, które sprawdzą się nawet w starszych przeglądarkach. Trzeba jednak pamiętać o tym, by najpierw zadbać o podstawowe właściwości, a dopiero później zająć się ulepszeniami.


  
    Stopniowe ulepszanie to strategia projektowania pomagająca radzić sobie z nieznajomością możliwości przeglądarek.

  


  Strategia tworzenia skryptów


  Podobnie jak w przypadku innych technologii webowych, tak i JavaScript jest w różnym stopniu obsługiwany przez przeglądarki (dotyczy to zwłaszcza przeglądarek innych niż desktopowe). Poza tym istnieje możliwość całkowitego wyłączenia obsługi JavaScriptu, z czego korzystają niektórzy użytkownicy. Nadrzędną zasadą stopniowego ulepszania jest zapewnienie podstawowej funkcjonalności, czyli na przykład nawigacji między stronami witryny czy przesyłania formularzy. Wykonanie tych operacji powinno być możliwe nawet przy wyłączonej obsłudze JavaScriptu. Dzięki temu zapewniamy podstawową funkcjonalność i uzupełniamy ją w sytuacjach, gdy jest to możliwe (gdy jest włączona obsługa JavaScriptu).


  Dalsza lektura


  • Na temat stopniowego ulepszania nie ma lepszej książki niż Adaptive Web Design: Crafting Rich Experiences with Progressive Enhancement autorstwa Aarona Gustafsona (wydanej przez Easy Readers).


  • The Uncertain Web: Web Development in a Changing Landscape autorstwa Roba Larsona (wydanej przez O’Reilly).


  • Jeżeli czujesz się już pewniej w tej tematyce, możesz zajrzeć do książki Tworzenie stron metodą stopniowego ulepszania. Witryny dostępne dla każdego2, której współautorami są Todd Parker, Patty Toland, Scott Jehl i Maggie Costello Wachs. Jest to doskonałe i wyczerpujące opracowanie na temat techniki stopniowego ulepszania zawierające masę praktycznych rozwiązań. Witryna internetowa poświęcona tej książce znajduje się pod adresem https://helion.pl/ksiazki/twstul.htm.


  TECHNIKA RESPONSIVE WEB DESIGN


  Większość przeglądarek na urządzeniach z niewielkimi ekranami, takich jak smartfony i tablety, domyślnie zmniejsza stronę internetową w taki sposób, by mieściła się w całości na ekranie, oraz dostarcza funkcje pozwalające na jej powiększanie i przesuwanie. Chociaż z technicznego punktu widzenia wszystko działa, nie jest to idealne rozwiązanie. Tekst jest zbyt mały, by go czytać, odsyłacze zbyt małe, by z nich korzystać, a konieczność ciągłego powiększania i przewijania strony niepotrzebnie odciąga uwagę.


  Technika Responsive Web Design umożliwia dostarczenie wybranych layoutów w zależności od rozmiaru okna przeglądarki (ang. viewport). Cały trik polega na tym, że wszystkie urządzenia dostają ten sam dokument HTML, ale inne arkusze stylów, dzięki czemu układ strony jest optymalnie dostosowany do wymiarów okna. Jeśli strona jest wyświetlana na przykład w smartfonie, treść pojawia się w jednej kolumnie, a odsyłacze są na tyle duże, by łatwo było w nie trafić palcem. Jeśli ta sama strona jest wyświetlana w desktopowej przeglądarce na dużym monitorze, treść może zostać rozbita na kilka kolumn, a elementy nawigacyjne mogą być standardowe. Wygląda to na prawdziwą magię (z tym że za sztuczki odpowiada CSS).


  W 2010 roku w magazynie internetowym „A List Apart” ukazał się artykuł Ethana Marcotte’a pod tytułem Responsive Web Design (http://www.alistapart.com/articles/responsive-web-design/), w którym autor przedstawił założenia tego podejścia. Wywołało to gorącą dyskusję w środowisku projektantów i tak, koniec końców, technika ta stała się jednym z podstawowych narzędzi pozwalających na radzenie sobie z nieznanym rozmiarem ekranu.


  Na rysunku 3.3 został przedstawiony przykład strony utworzonej z zastosowaniem techniki Responsive Web Design, wyświetlonej w trzech typowych wymiarach — dla monitora komputera, tabletu i smartfonu. Znacznie więcej inspirujących przykładów możesz znaleźć na stronie galerii Media Queries (mediaqueri.es). Otwórz wybrany projekt w przeglądarce, a następnie zmień wielkość okna — od bardzo szerokiego do wąskiego. Zobaczysz na własne oczy, jak zmienia się layout strony. Robi wrażenie, prawda?


  Ethan Marcotte — strona prywatna



  ethanmarcotte.com
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  NASA



  nasa.gov
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  RYSUNEK 3.3. Layout witryn opracowanych z wykorzystaniem techniki Responsive Web Design zależy od rozmiaru okna


  Responsive Web Design to technika pomagająca w dostosowaniu layoutu, ale nie jest rozwiązaniem uniwersalnym, które sprawdza się w każdym przypadku. Chodzi o to, że z dostarczeniem użytkownikom optymalnych rozwiązań może się wiązać konieczność dokonania optymalizacji wykraczających poza zmianę wyglądu. Niektóre problemy można lepiej rozwiązać, zrzucając na serwer odpowiedzialność za sprawdzenie cech i możliwości urządzenia wysyłającego żądanie, a następnie odesłanie tego, co dla danego urządzenia będzie najwłaściwsze.


  W przypadku niektórych witryn i serwisów najlepszym rozwiązaniem może być przygotowanie osobnej mobilnej wersji witryny (patrz ramka „Mobilna wersja witryny”) z odpowiednio dostosowanym interfejsem i zestawem funkcji, które wykorzystują zalety i możliwości urządzeń mobilnych (jak choćby geolokalizację). Podsumowując, chociaż technika Responsive Web Design nie pomoże w każdej sytuacji, jest istotnym elementem zestawu rozwiązań umożliwiających dostarczanie optymalnej zawartości dla wielu różnorodnych urządzeń i przeglądarek.


  
    Mobilna wersja witryny


    Stosowaną przez niektóre firmy i niektórych dostawców alternatywą dla pojedynczej witryny zbudowanej w oparciu o technikę Responsive Web Design jest utworzenie całkowicie odrębnej wersji z osobnym adresem URL, na którą są przekierowywane wszystkie żądania zgłaszane przez urządzenia mobilne. Witryny takie są zwykle dostępne w subdomenach m. lub mobile i często mogą zawierać funkcje wykorzystujące możliwości urządzeń mobilnych, na przykład geolokalizację. Na głównej stronie mobilnych wersji witryn umieszcza się zawartość, która jest najistotniejsza z punktu widzenia mobilnego użytkownika, a wiele dodatkowych elementów, takich jak reklamy i promocje, jest usuwanych (to skłania do zastanowienia się, czy te elementy faktycznie są potrzebne w desktopowej wersji). Takie rozwiązanie jest najlepsze zwłaszcza w sytuacjach, w których wiemy, że sposób korzystania z witryny przez użytkowników mobilnych jest inny niż przez użytkowników desktopowych.


    Na rysunku 3.4 znajduje się porównanie wyglądu witryny sklepu CVS w wersji desktopowej i mobilnej (z początku 2018 roku). Jak widzisz, wersja mobilna jest o wiele bardziej przejrzysta. Inne warte wzmianki serwisy oferujące mobilne wersje to m.in. Twitter i Facebook.
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    RYSUNEK 3.4. Porównanie desktopowej i mobilnej wersji witryny sklepu CVS



    Musisz zrozumieć, że technika Responsive Web Design nie jest uniwersalnym rozwiązaniem. W przypadku witryn, których główną zawartością jest tekst, wprowadzenie drobnych zmian w layoucie powinno wystarczyć, by na większości urządzeń wyglądały dobrze. W innych witrynach bądź aplikacjach nacisk może być jednak kładziony na inne aspekty wyglądu i zachowania.


    Dużą wadą wydzielania mobilnej wersji witryny jest ponaddwukrotne zwiększenie nakładu pracy. Konieczne jest zaplanowanie zawartości, przygotowanie projektów, produkcja, a także późniejsze utrzymanie. Jeśli jednak dzięki temu użytkownicy dostają to, czego potrzebują, inwestycja może się opłacić.


    Jest możliwe, że dla pewnej działalności sposób użycia witryny w urządzeniu mobilnym będzie znacząco inny niż w tradycyjnym komputerze i wówczas przygotowanie dwóch odrębnych wersji witryny internetowej ma sens. Jednak ogólnie rzecz biorąc, mobilne wersje witryn odchodzą powoli do lamusa, co wiąże się z coraz większą popularnością techniki RWD. Firma Google tylko przyśpieszyła ten proces zachęcaniem twórców witryn mobilnych do przejścia na RWD jeszcze przed uruchomieniem „pierwszego indeksu mobilnego” w 2018 roku (https://webmasters.googleblog.com/2016/11/mobile-first-indexing.html). Jeżeli pozycja na liście wyników wyszukiwania ma dla Ciebie znaczenie, możesz zyskać jeszcze więcej po zastosowaniu techniki RWD.

  


  
    Technika Responsive Web Design to strategia projektowania pomagająca radzić sobie z nieznanym rozmiarem ekranu.

  


  Dalsza lektura


  Więcej szczegółów na temat techniki Responsive Web Design znajdziesz w rozdziale 17., kiedy już zdobędziesz więcej doświadczenia. Jeśli chcesz się dowiedzieć więcej o samej technice, na pewno znajdziesz wiele źródeł zawierających użyteczne informacje na ten temat.


  WEB DLA WSZYSTKICH, CZYLI DOSTĘPNOŚĆ


  Sporo już powiedziałam na temat ogromnej liczby używanych obecnie przeglądarek, ale jak na razie skupiłam się wyłącznie na przeglądarkach graficznych sterowanych za pomocą myszki lub ekranu dotykowego. Musimy jednak zdawać sobie sprawę z tego, że użytkownicy korzystają z sieci na wiele różnych sposobów — za pomocą klawiatury, myszy, poleceń głosowych, czytników ekranu, wyświetlaczy dotykowych, lup, joysticków, pedałów itd. Zadaniem projektanta jest ograniczenie do minimum jakichkolwiek barier w dostępie do informacji, bez względu na sposób, w jaki użytkownicy z nich korzystają. Innymi słowy, podczas projektowania musisz zwracać uwagę na dostępność.


  Chociaż problem ten jest szczególnie istotny dla użytkowników o słabym wzroku lub nie w pełni sprawnych ruchowo, techniki i strategie projektowania opracowane z myślą o dostępności wpływają również na komfort użytkowników z mniejszymi niż przeciętne możliwościami przeglądania sieci. Dostępne strony są lepiej indeksowane przez wyszukiwarki takie jak Google. Z całą pewnością warto zadać sobie dodatkowy trud, by witryna była dostępna.


  Można wyszczególnić cztery główne kategorie niepełnosprawności, które mają wpływ na sposób interakcji z komputerem oraz informacją:


  Upośledzenie wzroku


  Użytkownicy ze słabym wzrokiem i niewidomi mogą korzystać z dodatkowych urządzeń i funkcji, takich jak czytniki ekranu, wyświetlacze dotykowe czy lupy. Mogą też używać funkcji powiększania tekstu strony, aby dostosować jego wielkość do swoich możliwości.


  Upośledzenie narządu ruchu


  Użytkownicy mający problemy z poruszaniem rękami mogą korzystać z odpowiednio przystosowanych myszy i klawiatur, pedałów, poleceń głosowych i joysticków, aby w ten sposób mieć dostęp do zasobów internetu.


  Upośledzenie słuchu


  Użytkownicy ze słabym słuchem i niesłyszący nie skorzystają ze ścieżki dźwiękowej materiałów multimedialnych, więc z myślą o nich trzeba przygotować alternatywne rozwiązania, takie jak zapis ścieżki dźwiękowej i podpisy w klipach wideo.


  Zaburzenia poznawcze


  Dla użytkowników mających problemy z pamięcią, czytaniem, wnioskowaniem i skupianiem uwagi należy tworzyć proste i przejrzyste projekty. Dzięki takiemu podejściu zyskają również pozostali użytkownicy.


  Konsorcjum W3C rozpoczęło projekt WAI (ang. Web Accessibility Initiative — inicjatywa na rzecz dostępności sieci), którego celem jest opracowanie rozwiązań przyczyniających się do zwiększenia dostępności. Aby dowiedzieć się więcej na ten temat, najlepiej zacząć od strony projektu WAI (www.w3.org/WAI). Jednym z dokumentów opracowanych przez WAI z myślą o projektantach stron jest Web Content Accessibility Guidelines (WCAG i WCAG 2.0), z którym możesz się zapoznać pod adresem www.w3.org/WAI/intro/wcag.php. Rząd Stanów Zjednoczonych wykorzystał punkty z 1. priorytetu WCAG jako podstawę dyrektywy dostępności w tzw. sekcji 508 (patrz ramka „Wymogi dostępności: sekcja 508”). Warto się zapoznać z tą dyrektywą, ponieważ przedstawione tam wytyczne pomagają w każdym projekcie. Jeśli zaś pracujesz nad witryną rządową, jesteś zobowiązany do spełnienia przedstawionych tam wymagań.


  Kolejnym przedsięwzięciem konsorcjum W3C jest specyfikacja WAI-ARIA (ang. Accessible Rich Internet Applications) dotycząca dostępności aplikacji internetowych, które przez dynamiczne generowanie treści, zastosowanie skryptów oraz zaawansowane elementy interfejsu mogą być nieprawidłowo interpretowane przez technologie wspomagające niepełnosprawnych. W rekomendacjach ARIA jest zdefiniowanych wiele ról dla zawartości i widżetów, które można przypisać za pomocą atrybutu role. Niektóre z dostępnych ról to: menubar (pasek menu), progressbar (pasek postępu), slider (pole wyboru wartości liczbowej z danego zakresu), timer (element wyświetlający czas), tooltip (wskazówka) itd. Pełną listę ról można znaleźć na stronie http://www.w3.org/TR/wai-aria/roles#role_definitions.


  Dalsza lektura


  Poszukiwania informacji na temat dostępności można zacząć od poniższych zasobów:


  • Witryna projektu Web Accessibility Initiative (WAI), www.w3.org/WAI.


  • Witryna WebAIM: Web Accessibility in Mind, www.webaim.org.


  • Accessibility Handbook: Making 508 Compliant Websites napisana przez Katie Cunningham (O’Reilly).


  • Książka Universal Design for Web Applications: Web Applications that Reach Everyone napisana przez Wendy Chisholm i Matta Maya (O’Reilly, 2008).


  
    Wymogi dostępności: sekcja 508


    W USA, jeśli pracuje się nad witryną dla instytucji rządowych, trzeba spełnić wymagania zawarte w sekcji 508 (ang. Section 508), zapewniające dostęp do technologii i informacji dla osób niepełnosprawnych. Wymóg ten może również dotyczyć witryn innych instytucji publicznych*.


    Jeśli chcesz zapewnić podstawowy poziom dostępności w swoim projekcie witryny internetowej, możesz skorzystać z poniższej listy wytycznych, sformułowanych w oparciu o sekcję 508 (www.section508.gov).


    1. Trzeba dostarczać tekst alternatywny dla elementów niebędących tekstem (np. za pomocą atrybutu alt lub w zawartości elementu).


    2. Alternatywna treść powinna być zsynchronizowana z materiałami multimedialnymi.


    3. Strony internetowe powinny być zaprojektowane w taki sposób, by wszystkie kolorystyczne wyróżnienia zastosowane w treści były dostępne również w wersji czarno-białej (na przykład za pomocą ich kontekstu lub odpowiednich znaczników).


    4. Dokumenty powinny być zbudowane w taki sposób, by były czytelne również bez zastosowania arkuszy stylów.


    5. Wszystkie nagłówki wierszy i kolumn w tabelach powinny być opisane.


    6. Komórki tabeli będące nagłówkami wierszy i kolumn powinny być oznaczone odpowiednimi znacznikami, zwłaszcza w przypadku tabel z wielopoziomowymi nagłówkami.


    7. Powinno się unikać umieszczania na stronach elementów migających z częstotliwością od 2 do 55 Hz.


    8. Jeśli do wyświetlania treści na stronach i tworzenia elementów interfejsu są stosowane języki skryptowe, dostarczana zawartość powinna być opisana tak, by mogła być odczytana za pomocą technologii wspomagających niepełnosprawnych.


    9. Jeśli do prawidłowego działania strona internetowa wymaga zainstalowania apletu, wtyczki lub innej aplikacji, musi się na niej znaleźć odsyłacz do tego dodatku (który musi spełniać wymogi opisane w paragrafie 1194.21 w punktach od a do l).


    10. W przypadku formularzy wypełnianych online użytkownicy korzystający z technologii wspomagających muszą mieć pełny dostęp do wszystkich informacji, elementów formularza oraz funkcji potrzebnych do wypełnienia i przesłania tego formularza, włącznie ze wskazówkami i podpowiedziami.


    11. Należy zapewnić możliwość pominięcia elementów nawigacyjnych.


    12. Jeśli jest ustalony czas udzielenia odpowiedzi (bądź wykonania jakiejś operacji), użytkownicy muszą być o tym powiadomieni, a dodatkowo należy dać możliwość przedłużenia tego czasu.

    


    * Mimo że w Polsce nie obowiązuje dyrektywa sekcji 508, warto się z nią zapoznać i stosować zawarte w niej wytyczne. Z prawnego punktu widzenia w Polsce obowiązuje „Konwencja o prawach osób niepełnosprawnych” ratyfikowana 15 czerwca 2012 roku. Pełny tekst w języku polskim można znaleźć m.in. na stronie PFRON-u pod adresem http://www.pfron.org.pl/download/1/2278/konwencja_o_prawach_osob_niepelnosprawnych.pdf. Tematowi dostępności jest poświęcony artykuł 9. konwencji — przyp. tłum.

  


  NEED FOR SPEED — LICZY SIĘ SZYBKOŚĆ


  Liczba użytkowników korzystających z sieci za pomocą powolnego łącza stale się zmniejsza (w USA jest to już od 3 do 5%), ale gwałtownie rośnie udział użytkowników, którzy uzyskują dostęp do internetu poprzez telefony komórkowe i inne urządzenia mobilne. W niektórych sektorach, na przykład mediach społecznościowych i wyszukiwarkach, jest ich więcej niż użytkowników komputerów. Jeśli używasz smartfonów, z pewnością wiesz z własnego doświadczenia, jak denerwujące jest oczekiwanie na pojawienie się żądanej strony w przypadku korzystania z powolnego połączenia internetowego.


  Problem ten trzeba jednak uogólnić — wydajność witryny jest istotna zawsze, bez względu na sposób dostępu do internetu. W badaniach przeprowadzonych przez Google3 w 2009 roku okazało się, że wydłużenie czasu wyświetlania strony z wynikami wyszukiwania o 100 do 400 milisekund powoduje zmniejszenie liczby wyszukiwań (o 0,2 do 0,6%). Z kolei Amazon.com w swoich badaniach4 wykazał, że skrócenie czasu ładowania stron o 100 milisekund zwiększa zyski o 1%. Z innych badań wynika, że użytkownicy oczekują, iż strona zostanie załadowana w mniej niż dwie sekundy, a jedna trzecia badanych po przekroczeniu tego czasu opuści witrynę. Co więcej, użytkownicy, którzy opuścili stronę z powodu zbyt długiego czasu ładowania, najprawdopodobniej na nią nie wrócą. Jednym z kryteriów branych pod uwagę w algorytmie tworzącym ranking wyników w wyszukiwarce Google jest szybkość ładowania, tak więc powolne strony nie znajdą się raczej na pierwszym ekranie wyników. Wniosek jest prosty — wydajność witryny (liczona w milisekundach!) ma bardzo duże znaczenie.


  Istnieje wiele sposobów na zwiększenie wydajności, a można je podzielić na dwie główne kategorie: zmniejszenie rozmiaru plików i zmniejszenie liczby żądań przesyłanych do serwera. Rozwiązania zamieszczone na poniższej liście to jedynie ogólne propozycje, które mogą Ci wskazać kierunek postępowania.


  • Optymalizowanie plików graficznych, tak by miały jak najmniejszy rozmiar przy zachowanej satysfakcjonującej jakości. Tematowi optymalizacji grafiki jest poświęcony rozdział 24.


  • Zmniejszanie rozmiaru plików HTML przez usuwanie zbędnych poziomów zagnieżdżonych elementów.


  • Zmniejszanie rozmiaru plików HTML i CSS poprzez usuwanie zbędnych spacji i znaków końca wiersza.


  • Minimalizowanie kodu JavaScript.


  • Dodawanie skryptów w taki sposób, by mogły być ładowane równolegle z innymi zasobami i nie blokowały procesu renderowania strony.


  • Unikanie pobierania niepotrzebnych zasobów (takich jak obrazki, skrypty i biblioteki JavaScript).


  • Zmniejszanie liczby żądań przesyłanych do serwera (tzw. żądań HTTP).


  Żądanie do serwera zajmuje co prawda kilka milisekund, ale jeżeli żądań jest więcej, może się z tego uzbierać całkiem długi czas oczekiwania. Wszystkie te widżety Twittera, przyciski „Lubię to” Facebooka i banery reklamowe mogą generować nawet po kilkanaście żądań. Możesz być zaskoczony tym, ile żądań jest zgłaszanych nawet w przypadku prostej strony.


  Jeśli chcesz się o tym przekonać, możesz skorzystać z narzędzi dla programistów w przeglądarce Chrome, Safari lub Firefox, dzięki którym zobaczysz szczegółowe informacje o każdym żądaniu przesyłanym do serwera. Aby włączyć te narzędzia, wykonaj poniższe czynności. Przedstawiona tutaj procedura dotyczy Chrome, ale wszystkie pozostałe przeglądarki WWW działają w podobny sposób.


  1. Uruchom przeglądarkę Chrome i otwórz dowolną stronę.


  2. Z menu Narzędzia wybierz pozycję Narzędzia dla programistów. Na dole okna przeglądarki zostanie wyświetlony panel narzędzi.


  3. Przejdź na zakładkę Network i odśwież stronę. W panelu zostanie wyświetlony wykres (nazywany wykresem kaskadowym — ang. waterfall chart) przedstawiający wszystkie żądania i pobrane zasoby. W kolejnych kolumnach są wyświetlane między innymi rozmiar zasobów oraz czas ich pobierania. Pod wykresem znajduje się zestawienie przedstawiające całkowity rozmiar i czas.


  Na rysunku 3.5 został przedstawiony fragment wykresu dla strony http://oreilly.com/. W ten sam sposób możesz przeanalizować dowolną stronę — może to być bardzo pouczające doświadczenie.
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  RYSUNEK 3.5. Wykres kaskadowy wyświetlony w panelu narzędzi dla programistów przeglądarki Chrome. Można z niego wyczytać czas potrzebny na wykonanie każdego żądania zgłaszanego przez stronę


  Problem wydajności stron jest w tej książce potraktowany raczej pobieżnie. Najważniejsze jest to, byś pamiętał o minimalizowaniu rozmiaru plików i eliminowaniu zbędnych żądań.


  Dalsza lektura


  Istnieje wiele innych technik, które są zbyt zaawansowane, by opisywać je w tej książce, a skoro ją czytasz, zapewne nie jesteś jeszcze gotowy na tak szczegółowe zgłębianie tematu wydajności stron. Jeśli jednak czujesz się na siłach zmierzyć się z tym problemem, warto, byś zajrzał do poniższych pozycji:


  • Lara Hogan przygotowała listę materiałów, narzędzi i zasobów dotyczących wydajności działania witryn internetowych — znajdziesz ją pod adresem https://larahogan.me/design/. W tej witrynie opublikowała również swoją bezpłatną książkę Designing for Performance (O’Reilly).


  • Książka High Performance Mobile Web: Best Practices for Optimizing Mobile Web Apps, napisana przez Maximiliano Firtmana (O’Reilly), zawiera omówienie metod optymalizacji i narzędzi stosowanych w trakcie tego procesu.


  • Witryna Google „Make the Web Faster” (code.google.com/speed/) jest doskonałym wprowadzeniem w tematykę optymalizacji stron. Znajdziesz na niej wiele ciekawych artykułów, samouczków oraz narzędzi ułatwiających pomiar wydajności stron.


  
    Narzędzia wspomagające zwiększanie wydajności


    W celu sprawdzenia wydajności witryn możesz skorzystać z następujących narzędzi:


    • WebPageTest (webpagetest.org) to narzędzie opracowane pierwotnie dla firmy AOL, ale teraz jest dostępne dla wszystkich na zasadach open source. Wystarczy wpisać adres URL witryny, by po chwili otrzymać wiele danych statystycznych, włącznie z wykresem kaskadowym i zrzutami ekranu.


    • PageSpeed firmy Google (https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/) to kolejna usługa analizująca wydajność działania dowolnej wskazanej witryny internetowej. Generuje również podpowiedzi pozwalające na szybsze wczytywanie strony.


    • Yahoo! udostępnia narzędzie YSlow (yslow.org), które analizuje stronę pod kątem 23 wytycznych i wystawia ocenę wraz z sugestiami.

  


  SPRAWDŹ SIĘ!


  Oto kilka pytań pozwalających sprawdzić wiedzę o najważniejszych koncepcjach dotyczących sieci. Jeżeli nie znasz odpowiedzi na którekolwiek z pytań, znajdziesz ją w dodatku A.


  1. Wymień co najmniej dwa nieznane czynniki, które należy wziąć pod uwagę przy projektowaniu i tworzeniu strony.


  2. Połącz technologie i rozwiązania (z lewej) z problemami, których one dotyczą (z prawej).


  
    
      	1. ____ Stopniowe ulepszanie


      	a. Urządzenia wspomagające czytanie i wprowadzanie tekstu

    


    
      	2. ____ Wykrywanie urządzeń po stronie serwera


      	b. Powolne łącze internetowe

    


    
      	3. ____ Responsive Web Design


      	c. Poziomy obsługi technologii w przeglądarkach
    


    
      	4. ____ WAI-ARIA


      	d. Określanie używanego urządzenia

    


    
      	5. ____ Optymalizacja wydajności witryny


      	e. Różne wielkości ekranu
    

  



  3. Strategie zapewniania dostępności uwzględniają cztery główne kategorie niepełnosprawności. Wymień co najmniej trzy z nich i podaj sposób określania, czy dane rozwiązanie jest dostępne, czy nie.


  4. W jakim celu korzysta się z wykresów kaskadowych?

  


  
    Przypisy:


    1 J. Zeldman, Projektowanie serwisów WWW. Standardy sieciowe. Wydanie III, Helion, Gliwice 2010 — przyp. tłum.


    2 T. Parker, S. Jehl, M. Costello Wachs, P. Toland, Tworzenie stron metodą stopniowego ulepszania. Witryny dostępne dla każdego, Helion, Gliwice 2010 — przyp. tłum.


    3 Artykuł Speed Matters można znaleźć pod adresem googleresearch.blogspot.com/2009/06/speed-matters.html.


    4 Cytowane dane pochodzą z prezentacji „Make Data Matter” autorstwa Grega Lindena z Uniwersytetu Stanforda.

  


  CZĘŚĆ II

  ZNACZNIKI HTML I STRUKTURA DOKUMENTU



  ROZDZIAŁ 4.

  TWORZENIE PROSTEJ STRONY (PRZEGLĄD JĘZYKA HTML)


  
    W TYM ROZDZIALE:



    Wprowadzenie do elementów oraz atrybutów



    Wstawianie znaczników w prostym dokumencie



    Elementy tworzące strukturę dokumentu



    Rozwiązywanie problemów z niedziałającymi stronami internetowymi

  


  W pierwszej części książki został przedstawiony ogólny przegląd środowiska pracy projektantów stron internetowych. Po tym wprowadzeniu czas zakasać rękawy i przejść do tworzenia prawdziwej strony internetowej. Będzie ona prosta, jednak nawet najbardziej skomplikowane strony są oparte na opisanych tu zasadach.


  W tym rozdziale utworzymy prostą stronę internetową, byś mógł się przekonać, jak w praktyce stosuje się znaczniki HTML. Przedstawione ćwiczenia pozwolą na dalszą samodzielną pracę.


  Dzięki lekturze tego rozdziału:


  • zrozumiesz, jak działają znaczniki HTML, w tym elementy oraz atrybuty,


  • zobaczysz, w jaki sposób przeglądarki interpretują dokumenty HTML,


  • poznasz podstawową strukturę dokumentu HTML,


  • przyjrzysz się arkuszom stylów.


  Na razie nie musisz się przejmować nauką poszczególnych elementów czy reguł arkuszy stylów, będzie na to czas w kolejnych rozdziałach. Na razie przyjrzyj się samemu procesowi, ogólnej strukturze dokumentu oraz nowej terminologii.


  STRONA INTERNETOWA KROK PO KROKU


  Już w rozdziale 2., mogłeś się przyjrzeć dokumentowi HTML. Teraz jednak dokument ten utworzysz samodzielnie i będziesz się nim bawić w przeglądarce. Cały proces został podzielony na pięć etapów ilustrujących podstawy tworzenia strony internetowej.


  Krok 1. Zaczynamy od zawartości.


  Zaczniemy od wpisania do dokumentu zwykłego tekstu i sprawdzimy, co z nim zrobi przeglądarka.


  Krok 2. Nadajemy dokumentowi strukturę.


  Zapoznamy się ze składnią elementów HTML oraz sposobem nadawania dokumentowi struktury.


  Krok 3. Oznaczamy elementy tekstowe.


  Treść strony zostanie opisana za pomocą odpowiednich elementów tekstowych. Przy okazji dowiesz się, jak poprawnie używać HTML.


  Krok 4. Wstawiamy obrazki.


  Dodając obrazek do strony, poznasz atrybuty oraz puste elementy.


  Krok 5. Zmieniamy wygląd strony za pomocą arkusza stylów.


  Dzięki temu ćwiczeniu dowiesz się, jak sformatować treść strony z wykorzystaniem kaskadowych arkuszy stylów (CSS).


  Pod koniec rozdziału będziesz miał gotowy dokument źródłowy strony przedstawionej na rysunku 4.1. Nie jest ona jakoś szczególnie rozbudowana, ale od czegoś trzeba zacząć.
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  RYSUNEK 4.1. W tym rozdziale krok po kroku napiszemy dokument źródłowy dla powyższej strony internetowej


  W czasie pracy nad stroną będziesz bardzo często sprawdzać w przeglądarce wynik wprowadzonych zmian — prawdopodobnie częściej, niż robi się to zazwyczaj — ale ponieważ jest to wprowadzenie do HTML, dobrze będzie przyjrzeć się skutkowi każdej niewielkiej zmiany pliku źródłowego.


  
    Praktyczna nauka języka HTML


    Zdecydowanie najlepiej uczyć się języka HTML w staroświecki sposób — poprzez ręczne pisanie kodu. Dzięki wpisywaniu znaczników jeden po drugim i obserwowaniu efektów tych zmian w przeglądarce masz największe szanse na zrozumienie zasad rządzących językiem. Wbrew pozorom nauczenie się poprawnego tworzenia dokumentów w HTML-u nie zabiera zbyt wiele czasu.


    Zrozumienie języka HTML pomoże Ci sprawniej i wydajniej korzystać z narzędzi przeznaczonych do tworzenia stron internetowych. Poza tym pomyśl o satysfakcji, którą odczujesz, gdy spojrzysz na plik źródłowy i będziesz wiedzieć, o co w nim chodzi. Znajomość HTML-a jest także niezbędna do rozwiązywania problemów z niedziałającymi stronami internetowymi lub ulepszania domyślnego formatowania tworzonego przez różne narzędzia.


    Musisz też wziąć pod uwagę fakt, że profesjonaliści w zdecydowanej większości przypadków wpisują ręcznie kod, ponieważ daje im to największą kontrolę nad projektem i możliwość wyboru elementów, z których korzystają.

  


  PRZED ROZPOCZĘCIEM NALEŻY URUCHOMIĆ EDYTOR TEKSTU


  Zarówno w tym rozdziale, jak i w całej książce dokumenty HTML będziemy tworzyć ręcznie, dlatego musisz zacząć od uruchomienia edytora tekstu. Edytor tekstu dostarczany z systemem operacyjnym, taki jak Notatnik (Windows) czy TextEdit (macOS), powinien w zupełności wystarczyć1. Do naszych celów nadaje się każdy edytor tekstu, w którym można zapisywać zwykłe pliki tekstowe z rozszerzeniem .html. Jeśli do tworzenia stron internetowych używasz narzędzia typu WYSIWYG, takiego jak Dreamweaver, na razie zostaw je w spokoju. Najpierw musisz nabrać wprawy w samodzielnym tworzeniu dokumentów HTML (patrz ramka „Praktyczna nauka języka HTML”).


  Z tego podrozdziału dowiesz się, jak otworzyć nowe dokumenty w programach Notatnik oraz TextEdit. Nawet jeśli korzystałeś z nich wcześniej, warto rzucić okiem na ten tekst pod kątem specjalnych ustawień, które sprawią, że ćwiczenia pójdą gładko. Rozpoczynamy od Notatnika; posiadacze komputerów Macintosh powinni przejść dalej.


  Tworzenie nowego dokumentu w Notatniku (Windows)


  Poniżej znajdują się kroki konieczne do utworzenia nowego dokumentu w programie Notatnik w systemie Windows 10 (rysunek 4.2).
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  1 Kliknij Notatnik, co spowoduje utworzenie nowego dokumentu.


  2 W dowolnym oknie eksploratora wybierz kartę Widok, a następnie kliknij przycisk Opcje po prawej stronie okna (tego nie widać na rysunku). W wyświetlonym oknie dialogowym Opcje folderów ponownie kliknij kartę Widok.


  3 Odszukaj opcję Ukryj rozszerzenia znanych typów plików i ją wyłącz.


  4 Kliknij przycisk OK, aby zapisać zmiany ustawień. Rozszerzenia nazw plików będą już widoczne.


  RYSUNEK 4.2. Tworzenie nowego dokumentu w Notatniku



  1. Zacznij wyszukiwanie elementu Notatnik, aby uzyskać do niego łatwy dostęp. Kliknij element Notatnik, co spowoduje wyświetlenie nowego okna dokumentu, w którym można rozpocząć wpisywanie tekstu 1.


  2. Teraz zmienimy ustawienia, by były widoczne rozszerzenia nazw plików. Nie musisz tego robić, by tworzyć dokumenty HTML, jednak dzięki temu już na pierwszy rzut oka będziesz wiedzieć, z jakim plikiem masz do czynienia. W dowolnym oknie eksploratora wybierz kartę Widok, a następnie kliknij przycisk Opcje po prawej stronie okna. W wyświetlonym oknie dialogowym Opcje folderów ponownie kliknij kartę Widok 2.


  3. Odszukaj opcję Ukryj rozszerzenia znanych typów plików i ją wyłącz 3 .


  4. Kliknij przycisk OK, aby zapisać ustawienia 4. Rozszerzenia nazw plików będą już widoczne.


  Tworzenie nowego dokumentu w programie TextEdit (Mac OS X)


  Domyślnie program TextEdit tworzy dokumenty w formacie tzw. bogatego tekstu (ang. rich text), czyli jako dokumenty z ukrytymi instrukcjami formatowania stylu pozwalającymi na przykład na pogrubianie tekstu czy ustalanie rozmiaru czcionki. Łatwo poznać, kiedy TextEdit jest w tym trybie, ponieważ na górze okna jest widoczny pasek narzędzi formatujących (nie ma go w trybie zwykłego tekstu). Dokumenty HTML muszą być zwykłymi dokumentami tekstowymi, dlatego należy zmienić format, jak to zostało przedstawione na rysunku 4.3.
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  RYSUNEK 4.3. Program TextEdit i okno ustawień z menu Preferencje



  1. Skorzystaj z Findera, by w folderze Aplikacje znaleźć program TextEdit. Następnie dwukrotnie kliknij jego nazwę lub ikonę, aby go uruchomić.


  2. W wyświetlonym na początku oknie dialogowym TextEdit kliknij przycisk Nowy dokument widoczny w lewym dolnym rogu. Jeżeli na górze ekranu znajduje się pasek narzędzi formatujących i pasek z położeniami tabulatorów, TextEdit jest w trybie bogatego tekstu 1. Jeżeli nie widzisz wymienionych pasków, edytor działa w trybie zwykłego tekstu 2. Tak czy inaczej, konieczne jest wprowadzenie pewnych zmian w ustawieniach.


  3. Zamknij dokument. Otwórz okno Preferencje z menu TextEdit.


  4. Musisz zmienić następujące ustawienia:


  5. Na karcie Nowy dokument zaznacz pole Tekst zwykły 3. Z kolei w znajdującej się na dole sekcji Opcje usuń zaznaczenia wszystkich opcji, ponieważ powodują one automatyczne formatowanie tekstu 4.


  6. Na karcie Otwórz/Zachowaj zaznacz pole Wyświetlaj pliki HTML jako kod HTML zamiast tekstu sformatowanego 5 i wyłącz pole Dodaj rozszerzenie „.txt” do nazwy pliku tekstowego 6. Pozostałe ustawienia domyślne powinny być w porządku.


  7. Po wprowadzeniu zmian kliknij czerwony przycisk znajdujący się w lewym górnym rogu.


  8. Teraz możesz już utworzyć nowy dokument za pomocą opcji menu Plik/Nowy. Po utworzeniu nowego dokumentu zniknie pasek narzędzi formatujących, więc będziesz mógł zapisać dokument jako plik .html. Jeżeli nie używasz edytora TextEdit do tworzenia kodu HTML, zawsze możesz skonwertować dokument na postać tekstu bogatego; w tym celu wystarczy wybrać opcję menu Format/Zmień na RTF.


  Krok 1. Zaczynamy od zawartości


  Kiedy już mamy nowy dokument, czas umieścić w nim jakąś treść. Tworzenie stron internetowych zawsze zaczynamy od ich zawartości, dlatego w naszym projekcie postąpimy tak samo. W ćwiczeniu 4.1 pokazano, w jaki sposób wpisuje się zwykły tekst i zapisuje dokument w nowym folderze.


  
    Konwencje dotyczące nazewnictwa


    Przy nazywaniu plików należy przestrzegać poniższych reguł oraz konwencji:


    Należy używać właściwych rozszerzeń nazw plików. Pliki HTML muszą mieć rozszerzenie .html lub .htm. Pliki graficzne należy oznaczać zgodnie z ich formatem — .gif, .png, .jpg (dopuszczalne jest również .jpeg) lub .svg.


    W nazwach plików nie należy używać spacji. Często w celu wizualnego oddzielenia słów w nazwach plików używa się znaków podkreślenia (_) lub łącznika (-), jak w robbins_bio.html czy robbins-bio.html.


    Należy unikać znaków specjalnych, takich jak ?, %, #, /, :, ;, • i tym podobnych. Nazwy plików powinny zawierać litery, cyfry, znaki podkreślenia, łączniki oraz kropki. Dobrze jest unikać również znaków narodowych, na przykład polskiej litery ą.


    Wielkość liter w nazwach plików może mieć znaczenie w zależności od konfiguracji serwera. Konsekwentne używanie w nazwach plików tylko małych liter — choć nie jest to konieczne — pozwala na łatwiejsze zarządzanie plikami i ich nazwami.


    Nazwy plików powinny być krótkie. Dzięki krótkim nazwom łatwiej zapanować nad plikami. Jeśli plik naprawdę musi mieć długą, składającą się z kilku słów nazwę, poszczególne słowa można oddzielać za pomocą łączników, jak w długi-tytuł-pliku.html, dzięki czemu takie nazwy będą czytelne.


    Własne konwencje. W dużych projektach warto wypracować własny, spójny system nazywania plików. Możesz na przykład założyć, że będziesz stosować tylko małe litery, a słowa będziesz oddzielać łącznikami. Eliminujesz w ten sposób sytuacje, w których musisz zgadywać, jak kiedyś nazwałeś jakiś plik, do którego chcesz teraz utworzyć odsyłacz.

  


  
    ĆWICZENIE 4.1. Wprowadzanie treści strony


    1. W nowym dokumencie otwartym w edytorze wpisz poniższą treść. Wprowadź ją w dokładnie takiej samej postaci, zachowując podział wierszy. Tekst ten jest dostępny w materiałach towarzyszących książce, które można pobrać ze strony ftp://ftp.helion.pl/przyklady/psippv.zip.

    Bistro "Pod Czarną Gąską"



    Restauracja



    Bistro "Pod Czarną Gąską" oferuje wybór popularnych dań obiadowych, którymi możesz się delektować w przyjaznej atmosferze. Menu jest często zmieniane, by zawsze serwować dania ze świeżych produktów.



    Usługi cateringowe



    Kiedy Ty będziesz się świetnie bawić, my będziemy dla Ciebie gotować. Catering "Pod Czarną Gąską" sprosta wszystkim wyzwaniom: czy będą to przekąski, spotkania klubowe, czy wystawne bankiety.



    Lokalizacja i godziny otwarcia



    Kuchary, ul. Smaczna 13



    Od poniedziałku do czwartku w godzinach od 11 do 21, w piątki i soboty od 11 do 24




    2. W menu Plik wybierz polecenie Zapisz lub Zapisz jako, aby zostało wyświetlone okno dialogowe Zapisz jako (rysunek 4.4). Zanim zapiszesz plik, musisz utworzyć nowy folder (Windows: kliknij przycisk Nowy folder znajdujący się na górze okna, Macintosh: kliknij przycisk Nowy katalog), który będzie zawierał wszystkie pliki tej strony (innymi słowy, lokalny folder główny).
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    RYSUNEK 4.4. Zapisywanie pliku index.html w nowym folderze o nazwie bistro


    Nadaj folderowi nazwę bistro, a następnie zapisz w nim plik tekstowy index.html. Nazwa pliku musi się kończyć rozszerzeniem .html, by przeglądarka rozpoznała ten plik jako dokument HTML. Więcej informacji na temat nazw plików znajduje się w ramce „Konwencje dotyczące nazewnictwa”. Uwaga! Jako sposób kodowania wszystkich plików w książce przyjęto standard UTF-8, dlatego przy zapisywaniu plików należy również zamiast domyślnego ANSI wybrać z listy UTF-8.


    3. Spróbuj obejrzeć plik index.html w przeglądarce.


    Użytkownik Windows: dwukrotnie kliknij nazwę pliku w Eksploratorze Windows, aby uruchomić domyślną przeglądarkę WWW. Ewentualnie kliknij plik prawym przyciskiem myszy, a następnie z użyciem opcji Otwórz za pomocą… wybierz ulubioną przeglądarkę WWW.


    Użytkownik Maca: uruchom ulubioną przeglądarkę i z menu Plik wybierz polecenie Otwórz lub Otwórz plik. Odszukaj plik index.html i go otwórz.


    4. Powinieneś zobaczyć coś podobnego do strony zaprezentowanej na rysunku 4.5.
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    RYSUNEK 4.5. Wygląd pierwszej wersji strony internetowej w przeglądarce

  


  Zrozumienie pierwszego kroku


  Treść strony nie prezentuje się zbyt ciekawie (rysunek 4.5). Tekst napisany jest jednym ciągiem — nie tak to wyglądało w oryginalnym dokumencie. Można z tego wyciągnąć kilka wniosków. Pierwszy z nich — co jest widoczne na pierwszy rzut oka — jest taki, że przeglądarka ignoruje podział wierszy w dokumencie źródłowym (w ramce „Co ignorują przeglądarki?” wymieniono inne informacje zawarte w kodzie źródłowym, które nie są wyświetlane w oknie przeglądarki).


  Po drugie, widać, że samo wpisanie treści strony i nazwanie dokumentu .html nie wystarczy. Choć przeglądarka może wyświetlić tekst z takiego pliku, nie oznaczyliśmy w żaden sposób struktury jego treści, a właśnie do tego służy HTML. Dodamy więc znaczniki, które zdefiniują strukturę dokumentu — najpierw w samym dokumencie HTML (krok 2.), a później do zawartości strony (krok 3.). Kiedy przeglądarka będzie znała strukturę zawartości, będzie w stanie wyświetlić stronę w pożądany sposób.


  
    Co ignorują przeglądarki?


    Niektóre informacje zawarte w kodzie źródłowym dokumentu są ignorowane podczas wyświetlania strony.


    Powtarzające się spacje. Kiedy przeglądarka napotka więcej niż jedną spację pod rząd, wyświetla pojedynczą spację. Jeśli zatem dokument zawiera tekst:

    dawno, dawno temu




    przeglądarka wyświetli:

    dawno, dawno temu.




    Podziały wierszy (powroty karetki). Przeglądarki zamieniają znaki podziału wiersza (powrotu karetki) na spacje. Zgodnie z wcześniejszą zasadą (dotyczącą powtarzających się spacji) podziały wiersza umieszczone w dokumencie źródłowym nie mają wpływu na sposób wyświetlania w przeglądarce.


    Tabulatory. Znaki tabulacji również są zamieniane na spacje. Jaki stąd wniosek? Są bezużyteczne podczas stosowania wcięć tekstu na stronie internetowej (choć dzięki nim kod źródłowy strony stanie się czytelniejszy).


    Nierozpoznawane znaczniki. Przeglądarka po prostu ignoruje wszystkie znaczniki, których nie rozumie lub które zostały zapisane niepoprawnie. W zależności od elementu oraz przeglądarki może to mieć różne skutki. Przeglądarka może nie wyświetlić nic lub może wyświetlić zawartość znacznika tak, jakby była ona normalnym tekstem.


    Tekst znajdujący się w komentarzach. Przeglądarki nie wyświetlają tekstu znajdującego się pomiędzy specjalnymi znacznikami <!-- oraz -->, służącymi do oznaczania komentarzy. Więcej informacji na ten temat znajduje się w ramce „Wstawianie komentarzy” w dalszej części rozdziału.

  


  KROK 2. NADAJEMY DOKUMENTOWI STRUKTURĘ


  Zawartość strony zapisana jest w dokumencie .html — teraz czas dodać do niego znaczniki.


  Wprowadzenie do elementów HTML


  W rozdziale 2. zostały pokazane przykłady elementów HTML ze znacznikami otwierającymi (jak na przykład <p> dla akapitu) oraz zamykającymi (jak </p>). Przed rozpoczęciem wstawiania znaczników do dokumentu warto się przyjrzeć strukturze elementu HTML i ustalić najważniejsze pojęcia (jego składnię). Ogólna budowa znacznika została przedstawiona na rysunku 4.6.
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  RYSUNEK 4.6. Elementy znacznika HTML


  Poszczególne elementy strony są opisywane znacznikami znajdującymi się w kodzie źródłowym. Znacznik składa się z nazwy elementu (zazwyczaj będącej skrótem dłuższej nazwy opisowej w języku angielskim) znajdującej się w nawiasach ostrych (< >). Przeglądarka wie, że tekst znajdujący się pomiędzy takimi nawiasami nie może być wyświetlany w oknie przeglądarki.


  Nazwa elementu pojawia się w znaczniku otwierającym (ang. opening tag, nazywanym również znacznikiem początkowym, ang. start tag) i ponownie w znaczniku zamykającym (ang. closing tag, nazywanym też znacznikiem końcowym, ang. end tag) poprzedzonym znakiem prawego ukośnika (ang. slash, /). Znacznik zamykający działa trochę jak „wyłącznik” dla elementu. Należy uważać, by w znacznikach nie użyć przez przypadek znaku lewego ukośnika (ang. backslash, \). Więcej na ten temat znajduje się w ramce „Ukośnik prawy a lewy”.


  Znaczniki umieszczane wokół zawartości nazywa się w języku angielskim markup (stąd HTML — HyperText Markup Language). Należy zapamiętać, że element składa się zarówno ze swojej zawartości, jak i znaczników początkowych oraz końcowych. Nie wszystkie elementy posiadają jednak jakąś zawartość. Niektóre są z definicji puste, jak na przykład element img wykorzystywany do dodawania obrazków do strony. Elementy puste zostaną omówione w dalszej części rozdziału.


  I jeszcze jedna sprawa — wielkość liter. W języku HTML wielkość liter stosowanych w znacznikach nie ma znaczenia, więc <img>, <Img> i <IMG> są poprawne i oznaczają to samo. Jednak większość programistów preferuje zachowanie spójności i zapisywanie nazw elementów małymi literami (zapoznaj się z Uwagą). Wielu twórców stron przyjęło tę konwencję i warto się jej trzymać (w książce tak właśnie jest).


  
    WSKAZÓWKA


    Ukośnik prawy a lewy


    W znacznikach HTML oraz adresach URL jest stosowany znak prawego ukośnika (/). Znak ten można znaleźć pod znakiem zapytania (?) na standardowej klawiaturze QWERTY.


    Łatwo jest pomylić ten znak z lewym ukośnikiem (\), który na klawiaturze znajduje się pod znakiem |, jak pokazałam na rysunku 4.7. Ukośnik lewy nie działa w znacznikach oraz adresach URL, dlatego należy pamiętać, by go tam nie używać.
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    RYSUNEK 4.7. Ukośnik prawy a lewy

  


  Podstawowa struktura dokumentu


  Na rysunku 4.8 została przedstawiona sugerowana podstawowa struktura dokumentu HTML. Dlaczego „sugerowana”? Ponieważ jedynym wymaganym elementem jest title. Lepiej jednak od samego początku tworzyć dokumenty, które są w pełni poprawne i mają wyraźnie zdefiniowane metadane (head) i treść (body). Przyjrzyj się dokładniej rysunkowi 4.8, pokazującemu przykład minimalnego kodu znaczników strony.
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  RYSUNEK 4.8. Podstawowa struktura dokumentu HTML zawiera elementy head i body umieszczone w elemencie głównym html


  
    UWAGA


    Istnieje znacznie bardziej wymagająca pod względem składni wersja HTML, o nazwie XHTML, która wymaga, aby nazwy wszystkich elementów i ich atrybutów były zapisane małymi literami. Po wprowadzeniu standardu HTML5 wersja XHTML stała się zbędna z wyjątkiem sytuacji, gdy łączy się ją z innymi językami XML. Mimo to konwencja zapisu nazw elementów małymi literami pozostała.

  


  1 Tak się akurat składa, że w pierwszym wierszu kodu nie ma żadnego elementu. Jest to deklaracja typu dokumentu (znana także jako deklaracja DOCTYPE), która wskazuje, że jest to dokument HTML. W tej chwili wystarczy zapamiętać, że dzięki tej deklaracji nowoczesne przeglądarki będą wiedzieć, że mają do czynienia z dokumentem napisanym zgodnie ze specyfikacją HTML5.


  2 Cały dokument znajduje się wewnątrz elementu html. Jest on nazywany głównym elementem, ponieważ zawiera wszystkie inne elementy, a poza tym nie można go umieścić w innym elemencie.


  3 W elemencie html dokument jest podzielony na dwie sekcje: head i body. W elemencie head (nagłówek) są umieszczone informacje opisujące dokument, takie jak tytuł, stosowane arkusze stylów, skrypty i inne metadane.


  4 Elementy meta w sekcji head dostarczają informacji o samym dokumencie. Istnieje wiele zastosowań tych elementów, ale my korzystamy tylko z jednego — określenia typu kodowania znaków (czyli standardu kodowania liter, cyfr i symboli) jako Unicode w wersji UTF-8 (zapoznaj się z ramką „Wprowadzenie do Unicode”). Nie ma sensu wdawać się teraz w szczegóły, ale musisz wiedzieć, że z wielu względów dobrze jest umieścić element meta charset (choćby ze względu na prawidłowe wyświetlanie polskich „ogonków”) jako część minimalnego kodu znaczników dokumentu. Inne rodzaje metadanych obsługiwanych w elemencie head dotyczą autora strony, słów kluczowych, stanu wydania i opisu przeznaczonego dla silników wyszukiwarek internetowych.


  5 Ważnym elementem sekcji head jest title, ponieważ — zgodnie ze specyfikacją HTML-a — wszystkie dokumenty muszą posiadać tytuł.


  6 W sekcji body umieszcza się wszystko to, co ma zostać wyświetlone przez przeglądarkę.


  Jesteś gotowy na utworzenie struktury strony restauracji „Pod Czarną Gąską”? Otwórz dokument index.html i przejdź do ćwiczenia 4.2.


  
    Wprowadzenie do Unicode


    Wszystkie znaki tworzące język są w komputerze przechowywane w postaci liczb. Standardowa kolekcja znaków wraz z ich liczbami (punktami kodowymi) nosi nazwę kodowanego zestawu znaków. Sposób konwersji tych znaków na bajty używane przez komputer nosi nazwę kodowania znaków. We wczesnych latach istnienia komputerów używane były ograniczone zestawy znaków, na przykład ASCII, obsługujący 128 znaków (litery łacińskie, cyfry arabskie i pewną liczbę najczęściej używanych symboli). Na początku sieci WWW stosowane było kodowanie znaków Latin-1 (ISO 8859-1), zawierające 256 znaków łacińskich z większości języków zachodnich. Jednak biorąc pod uwagę to, że sieć jest ogólnoświatowa, takie rozwiązanie było niezadowalające.


    Witaj w świecie Unicode. Unicode (można się spotkać także z nazwą uniwersalny zestaw znaków) to superzestaw zawierający ponad 136 000 znaków (litery, cyfry, symbole, ideogramy, logogramy itd.) ze wszystkich obecnie używanych języków. Więcej informacji na temat tego kodowania znajdziesz w witrynie https://home.unicode.org/. Unicode stosuje trzy standardowe kodowania: UTF-8, UTF-16 i UTF-32, różniące się liczbą bajtów używanych do przedstawiania poszczególnych znaków (odpowiednio 1, 2 i 3 bajty).


    Standard HTML5 domyślnie używa kodowania UTF-8, co pozwala na wykorzystanie w jednym dokumencie wielu różnych języków. Zawsze dobrym rozwiązaniem jest wyraźne zadeklarowanie kodowania znaków w dokumencie za pomocą elementu meta, jak pokazałam wcześniej w przykładzie. Serwer WWW również musi być właściwie skonfigurowany do identyfikacji dokumentów HTML jako UTF-8, co odbywa się za pomocą nagłówka HTTP (informacje o dokumencie przekazywane przez serwer do agenta użytkownika). O kwestię kodowania znaków w dokumentach HTML zawsze możesz zapytać administratora serwera.

  


  
    ĆWICZENIE 4.2. Definiowanie podstawowej struktury


    1. Otwórz dokument index.html, o ile nie zrobiłeś tego wcześniej. Rozpocznij od dodania na samej górze deklaracji typu dokumentu HTML:

    <!DOCTYPE html>


    2. W kolejnym wierszu wstaw znacznik otwierający <html>, a na samym końcu — po całej zawartości pliku — znacznik zamykający </html>.


    3. Teraz utwórz nagłówek dokumentu, w którym ma się znaleźć tytuł strony. W tym celu przed treścią umieść znaczniki <head> i </head>. Wewnątrz sekcji nagłówka wstaw znacznik <meta charset="utf-8"> ustalający kodowanie znaków oraz wpisz tytuł Bistro "Pod Czarną Gąską", umieszczając go między otwierającym i zamykającym znacznikiem <title>.


    4. Na koniec musisz zdefiniować ciało dokumentu. W tym celu całą treść dokumentu umieść między znacznikami <body> i </body>. Po wprowadzeniu zmian kod dokumentu powinien wyglądać jak poniżej (dopisane fragmenty zostały wyróżnione pogrubieniem):

    <!DOCTYPE html>

    <html>

    <head>

    <meta charset="utf-8">

    <title>Bistro "Pod Czarną Gąską"</title>

    </head>

    <body>

    Bistro "Pod Czarną Gąską"

    Restauracja

    Bistro "Pod Czarną Gąską" oferuje wybór popularnych dań obiadowych, którymi możesz się delektować w przyjaznej atmosferze. Menu jest często zmieniane, by zawsze serwować dania ze świeżych produktów.

    Usługi cateringowe

    Kiedy Ty będziesz się świetnie bawić, my będziemy dla Ciebie gotować. Catering "Pod Czarną Gąską" sprosta wszystkim wyzwaniom: czy będą to przekąski, spotkania klubowe, czy wystawne bankiety.

    Lokalizacja i godziny otwarcia

    Kuchary, ul. Smaczna 13

    Od poniedziałku do czwartku w godzinach od 11 do 21, w piątki i soboty od 11 do 24

    </body>

    </html>


    5. Zapisz zmiany w pliku, tak by została nadpisana starsza wersja. Otwórz dokument w przeglądarce lub — jeśli jest on już otwarty — odśwież stronę. Na rysunku 4.9 został zaprezentowany aktualny wygląd dokumentu.
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    RYSUNEK 4.9. Wygląd strony w przeglądarce po zdefi niowaniu elementów struktury dokumentu

  


  Wygląda na to, że po zdefiniowaniu struktury dokumentu niewiele się zmieniło — możemy tylko zauważyć, że przeglądarka wyświetla teraz tytuł strony (zobacz na rysunku 4.9). Gdybyś dodał tę stronę do Zakładek lub Ulubionych, tytuł pojawiłby się na liście (więcej informacji w ramce „Pamiętaj o dobrym tytule”). Treść strony nadal jest wyświetlana jako jeden blok tekstu, ponieważ nie wskazaliśmy przeglądarce, jak miałaby zostać podzielona. Zajmiemy się tym już niebawem.


  
    Pamiętaj o dobrym tytule


    Element title jest nie tylko wymagany w każdym dokumencie, ale także bardzo przydatny. Tytuł dokumentu jest tym, co jest wyświetlane na liście w Zakładkach bądź Ulubionych. Opisowe tytuły są także kluczowym narzędziem zwiększającym dostępność strony, ponieważ są pierwszą rzeczą, jaką słyszą użytkownicy strony korzystający z niej za pomocą czytnika ekranu (czyli urządzenia wspomagającego, które odczytuje treść strony osobom niedowidzącym lub niewidomym). Również wyszukiwarki internetowe w dużej mierze polegają na tytułach dokumentów.


    Z tego powodu należy nadawać wszystkim dokumentom przemyślane oraz opisowe tytuły i unikać tytułów niejasnych typu „Witam” czy „Moja strona”. Należy się również zatroszczyć o odpowiednią długość tytułu, by mieścił się on w pasku tytułu przeglądarki. Ponieważ typowy użytkownik ma zwykle otwartych wiele kart lub długą listę Ulubionych, unikatowo identyfikujące daną stronę informacje warto umieścić w pierwszych, mniej więcej 20, znakach.

  


  KROK 3. OZNACZAMY ELEMENTY TEKSTOWE


  Nawet mając tak niewielkie doświadczenie z kodem HTML, nietrudno się domyślić, że teraz trzeba będzie uzupełnić treść strony odpowiednimi znacznikami definiującymi nagłówki (h1 i h2), akapity (p), a także tekst zaakcentowany (em). Zajmiemy się tym w ćwiczeniu 4.3, jednak przed jego rozpoczęciem warto poświęcić chwilę na omówienie tego, co można, a czego nie można robić ze znacznikami HTML.


  Wprowadzenie do znaczników semantycznych


  Podstawowym celem języka HTML jest nadanie treści strony odpowiedniego znaczenia oraz struktury. Zapamiętaj, że HTML nie służy do ustalania wyglądu zawartości strony (czyli jej prezentacji).


  Naszym zadaniem jest wybranie tych elementów HTML, które najlepiej oddają znaczenie poszczególnych fragmentów treści. Nazywa się to semantycznym oznaczaniem treści lub dodawaniem znaczników semantycznych (ang. semantic markup). Na przykład najistotniejszy nagłówek znajdujący się na początku treści powinien zostać oznaczony jako h1. Nie należy się przejmować tym, jak będzie wyglądał w przeglądarce — można to z łatwością zmienić za pomocą arkusza stylów. Ważne jest natomiast to, by wybrać element na podstawie tego, co ma w danym przypadku największy sens.


  Poza dodawaniem znaczenia do treści strony znaczniki nadają jej również strukturę. Sposób następowania elementów po sobie lub zagnieżdżania ich wewnątrz innych tworzy pomiędzy nimi relacje. Strukturę traktuj jak konspekt dokumentu (którego technicznym odpowiednikiem jest obiektowy model dokumentu, czyli DOM — ang. Document Object Model). Dzięki ustaleniu hierarchii elementów przeglądarki wiedzą, jak traktować zawartość dokumentu. Poza tym struktura umożliwia definiowanie wyglądu (czyli prezentacji) stron za pomocą arkuszy stylów oraz zachowań — z wykorzystaniem języka JavaScript.


  Choć HTML miał być w zamierzeniach wykorzystywany do nadawania znaczenia oraz struktury, ta misja w początkowych latach istnienia internetu została nieco wypaczona. Ponieważ nie był dostępny mechanizm arkuszy stylów, rozszerzano HTML w taki sposób, by autorzy stron mogli zmieniać wygląd czcionek, kolory czy rozmieszczenie tekstu za pomocą znaczników i ich atrybutów. Tego typu dodatki prezentacyjne można znaleźć w kodzie starszych stron lub dokumentów utworzonych za pomocą starszych narzędzi. W tej książce skupiamy się jednak na wykorzystywaniu języka HTML w poprawny sposób, zgodny z obecnymi standardami.


  Dość już tego wykładu — czas na ćwiczenie 4.3, w którym popracujemy nad treścią dokumentu.


  
    Podstawowym celem języka HTML jest nadanie treści strony odpowiedniego znaczenia oraz struktury.

  


  
    ĆWICZENIE 4.3. Definiowanie elementów tekstowych


    1. Otwórz dokument index.html w edytorze, o ile jeszcze tego nie zrobiłeś.


    2. Pierwszy wiersz tekstu: Bistro „Pod Czarną Gąską” jest głównym nagłówkiem strony, dlatego zostanie oznaczony jako element nagłówka poziomu pierwszego (h1). Na początku tego wiersza wstaw znacznik otwierający <h1>, a na jego końcu — zamykający </h1>:

    <h1>Bistro "Pod Czarną Gąską"</h1>


    3. Dokument zawiera również trzy pomniejsze nagłówki. Oznacz je w podobny sposób, ale zastosuj elementy nagłówków poziomu drugiego (h2). Pierwszy został przedstawiony poniżej, a kolejnymi (Usługi cateringowe oraz Lokalizacja i godziny otwarcia) musisz się zająć sam:

    <h2>Restauracja</h2>


    4. Po każdym z elementów h2 następują krótkie fragmenty tekstu, które należy oznaczyć jako akapity (czyli elementy p). Poniżej znajduje się przykład pierwszego akapitu, a kolejnymi musisz się zająć sam:

    <p>Restauracja Bistro "Pod Czarną Gąską" oferuje wybór popularnych dań obiadowych, którymi możesz się delektować w przyjaznej atmosferze. Menu jest często zmieniane, by zawsze serwować dania ze świeżych produktów.</p>


    5. Na koniec w sekcji Usługi cateringowe należy jakoś wyróżnić to, że odwiedzający restaurację powinni pozostawić gotowanie nam. Żeby zaakcentować tekst, należy umieścić go w elemencie em, jak poniżej:

    <p>Kiedy Ty będziesz się świetnie bawić, <em>my będziemy dla Ciebie gotować</em>. Catering "Pod Czarną Gąską" sprosta wszystkim wyzwaniom: czy będą to przekąski, spotkania klubowe, czy wystawne bankiety.</p>


    6. Po wstawieniu wszystkich znaczników należy, tak jak poprzednio, zapisać plik i otworzyć (lub odświeżyć) stronę w przeglądarce. Powinna wyglądać mniej więcej tak jak na rysunku 4.10. Jeśli tak nie jest, sprawdź znaczniki pod kątem brakujących nawiasów lub ukośników w znacznikach zamykających.
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    RYSUNEK 4.10. Strona po oznaczeniu tekstu za pomocą elementów HTML

  


  Powoli zaczynamy do czegoś dochodzić. Po oznaczeniu elementów przeglądarka może teraz wyświetlić tekst w poprawny sposób. Warto jednak poświęcić jeszcze chwilę na bardziej szczegółowe omówienie tego, co widzimy na rysunku 4.10.


  
    Wstawianie komentarzy


    W dokumencie źródłowym można umieścić notatki dla siebie oraz innych osób, oznaczając je jako komentarze. Wszystko, co umieści się pomiędzy znacznikami komentarzy (<!-- oraz -->), nie zostanie wyświetlone w przeglądarce i nie będzie miało wpływu na resztę źródła dokumentu.

    <!-- To jest komentarz. --> <!-- To jest komentarz rozciągający się na kilka wierszy. Kończy się tutaj. -->




    Komentarze przydają się do opisywania oraz organizowania długich dokumentów, zwłaszcza jeśli pracuje nad nimi wieloosobowy zespół. W poniższym przykładzie komentarze są wykorzystywane do oznaczenia części strony zawierającej blok nawigacji.

    <!-- początek nawigacji -->



    <ul>



    ...



    </ul>



    <!-- koniec nawigacji -->




    Należy pamiętać, że choć w oknie przeglądarki nie pojawią się komentarze, są one widoczne w źródle dokumentu, które każdy użytkownik może wyświetlić, dlatego trzeba pozostawiać jedynie te komentarze, które wszyscy mogą zobaczyć.

  


  ELEMENTY BLOKOWE ORAZ LINIOWE


  Choć może się to wydawać oczywiste, warto podkreślić, że nagłówki oraz akapity rozpoczynają się od nowych wierszy i nie są zapisane ciągiem jeden po drugim, jak było wcześniej. Jest tak, ponieważ są one przykładami elementów blokowych (ang. block element). Przeglądarki traktują elementy blokowe tak, jakby znajdowały się w małych prostokątnych pojemnikach, ułożone jeden na drugim. Każdy element blokowy rozpoczyna się od nowego wiersza i zazwyczaj nad całym elementem oraz pod nim domyślnie dodawany jest jakiś odstęp. Na rysunku 4.11 elementy blokowe są oznaczone na czerwono.
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  RYSUNEK 4.11. Wyróżniona struktura elementów na stronie


  Inaczej wygląda to w przypadku tekstu oznaczonego jako zaakcentowany (em). Nie rozpoczyna się on od nowego wiersza, ale pozostaje częścią akapitu. Jest tak, ponieważ element em jest elementem liniowym (ang. inline element). Elementy wewnętrzne nie rozpoczynają nowych wierszy, pozostają na swoim miejscu. Na rysunku 4.11 element wewnętrzny em jest zaznaczony na jasnoniebiesko.


  Domyślne style


  Na rysunkach 4.10 oraz 4.11 można również zauważyć, że przeglądarka nadaje elementom strony wygląd odzwierciedlający strukturę dokumentu — nagłówek pierwszego stopnia jest największy i najbardziej rzuca się w oczy, nagłówek drugiego stopnia jest nieco mniejszy i tak dalej.


  W jaki sposób przeglądarka ustala, jak powinien wyglądać element h1? Wykorzystuje arkusz stylów! Wszystkie przeglądarki mają wbudowane własne arkusze stylów (w specyfikacji są one określane mianem user agent style sheets — arkusze stylów agenta użytkownika), które określają domyślny sposób wyświetlania poszczególnych elementów. Domyślny wygląd jest podobny w różnych przeglądarkach (na przykład elementy h1 zawsze są duże i pogrubione), jednak istnieją pewne różnice (elementy blockquote mogą być wcięte lub nie).


  Jeśli uważasz, że element h1 wyświetlany przez przeglądarkę jest zbyt duży i niezgrabny, wystarczy zmienić to za pomocą arkusza stylów. Należy oprzeć się pokusie oznaczenia nagłówka innym elementem tylko po to, by wyglądał on lepiej (na przykład używając h3 w miejsce h1, by element ten nie był aż tak duży). W czasach kiedy obsługa arkuszy stylów nie była tak powszechna, w taki właśnie sposób nadużywano znaczników. Teraz, gdy istnieją arkusze stylów kontrolujące wygląd strony, zawsze powinno się wybierać elementy zgodnie z tym, jak opisują one zawartość, i nie należy się przejmować domyślnym wyglądem nadawanym przez przeglądarkę.


  Prezentację strony poprawimy za chwilę za pomocą arkusza stylów, jednak najpierw warto dodać do strony obrazek.


  KROK 4. WSTAWIAMY OBRAZEK


  Strona internetowa bez obrazków wygląda średnio. Dlatego też w ćwiczeniu 4.4 dodamy jeden obrazek, używając w tym celu elementu img. Obrazki zostaną omówione bardziej szczegółowo w rozdziale 7., jednak na razie skupimy się na dwóch podstawowych zagadnieniach: elementach pustych oraz atrybutach.


  Elementy puste


  Dotychczas wszystkie elementy wykorzystane na stronie internetowej Bistro „Pod Czarną Gąską” podlegały regułom składni przedstawionym na rysunku 4.6 i składały się z tekstu otoczonego znacznikami otwierającymi oraz zamykającymi.


  Spora liczba elementów nie ma zawartości tekstowej, ponieważ są one wykorzystywane jako proste dyrektywy. O takich elementach mówi się, że są puste (ang. empty). Element obrazka (img, od angielskiego image — obrazek) jest przykładem tego typu elementu. Przekazuje on przeglądarce, że ma pobrać plik graficzny z serwera i wstawić go na stronę w miejscu występowania znacznika. Inne elementy puste to podział wiersza (br), linia pozioma (hr), a także elementy udostępniające informacje o dokumencie, jednak niewpływające na wyświetlaną treść, jak użyty wcześniej element meta.


  Na rysunku 4.12 została przedstawiona składnia pustego elementu (bardzo prosta w porównaniu z tą z rysunku 4.6).
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  RYSUNEK 4.12. Składnia pustego elementu


  
    Po co jest dodatkowy ukośnik?


    Jeżeli będziesz przeglądać kod źródłowy istniejących dokumentów HTML, zauważysz, że wiele pustych elementów zawiera ukośnik na końcu, na przykład <img />, <br />, <meta /> i <hr />. Ten ukośnik wskazuje na zapisanie dokumentu zgodnie z bardziej wymagającymi regułami XHTML. W standardzie XHTML wszystkie elementy, w tym puste, muszą być prawidłowo zamknięte (poprawniej będzie powiedzieć zakończone). Zakończenie pustego elementu następuje przez umieszczenie ukośnika przed zamykającym znacznik nawiasem ostrym. Spacja przed tym ukośnikiem nie jest wymagana, ale została użyta w celu zachowania zgodności z przeglądarkami WWW, które nie potrafią przetwarzać XHTML. Dlatego też poprawne jest również stosowanie zapisu znaczników w postaci <img/>, <br/> itd.

  


  Atrybuty


  Wróćmy teraz do wstawiania obrazka. Sam znacznik <img> w takiej postaci nie jest oczywiście zbyt przydatny, ponieważ nie wiadomo, jaki obrazek ma zostać wstawiony. Aby temu zaradzić, użyjemy atrybutów. Atrybuty to instrukcje określające lub modyfikujące element. Dla elementu img wymagany jest atrybut src (pochodzący od angielskiego wyrazu source oznaczającego źródło), który wskazuje lokalizację pliku obrazka za pomocą jego adresu URL.


  
    Atrybuty to instrukcje określające lub modyfikujące element.

  


  Składnia atrybutów jest następująca:

  atrybut="wartość"




  W znaczniku atrybuty umieszcza się po nazwie elementu. W niepustych elementach dodaje się je tylko w otwierającym znaczniku:

  <element atrybut="wartość">



  <element atrybut="wartość">Zawartość</element>




  W znaczniku można umieścić więcej niż jeden atrybut — kolejność ich wpisywania nie ma znaczenia, trzeba jedynie oddzielać je spacjami.

  <element atrybut1="wartość" atrybut2="wartość">




  Na rysunku 4.13 został przedstawiony element img wraz z wymaganymi atrybutami.


  [image: ]


  RYSUNEK 4.13. Element img wraz z dwoma atrybutami


  Oto, co musisz wiedzieć na temat atrybutów:


  • Atrybuty umieszczane są po nazwie elementu tylko w znaczniku otwierającym, nigdy w zamykającym.


  • Do elementu można stosować większą liczbę atrybutów rozdzielanych spacjami w znaczniku otwierającym. Ich kolejność nie jest istotna.


  • Atrybuty przyjmują wartości, które następują po znaku równości (=). W języku HTML niektóre atrybuty mają postać opisowego słowa. Przykładowo atrybut checked (który służy do zaznaczania pola wyboru) jest odpowiednikiem checked="checked". Ten typ atrybutu jest nazywany boolowskim, ponieważ opisuje cechę, która może być albo włączona, albo wyłączona.


  • W zależności od przeznaczenia atrybutu wartość może być liczbą, słowem, łańcuchem znaków, adresem URL lub miarą. W książce znajdziesz przykłady na każdy z tych atrybutów.


  • Niektóre wartości nie muszą być umieszczane w cudzysłowie. Wielu twórców stron zawsze stosuje cudzysłowy, by kod był spójny i czytelny. Mimo że przyjętą konwencją jest stosowanie cudzysłowów, w ich miejsce można wstawiać apostrofy, ale trzeba pamiętać o zachowaniu konsekwencji. I jeszcze jedna uwaga — w kodzie HTML trzeba używać „prostych” cudzysłowów i apostrofów, czyli ", a nie ”.


  • Nazwy atrybutów dostępnych dla każdego elementu są zdefiniowane w specyfikacjach HTML. Nie można samemu wymyślić atrybutu dla elementu.


  • W pewnych elementach niektóre atrybuty są wymagane, jak na przykład src oraz alt w elemencie img. Specyfikacja HTML definiuje również atrybuty wymagane, aby dokument mógł zostać uznany za prawidłowy.


  Najwyższy czas na trochę praktyki. Przed nami ćwiczenie 4.4, w którym do strony Bistro „Pod Czarną Gąską” dodasz element img wraz z atrybutami. Ponadto dodasz kilka znaków podziału wiersza.


  
    ĆWICZENIE 4.4. Wstawianie obrazka


    1. Pierwsze, co musisz zrobić, to zdobyć kopię obrazka, który ma zostać wyświetlony na stronie. Plik ten znajduje się w materiałach do tego rozdziału, które można pobrać ze strony wydawnictwa (ftp://ftp.helion.pl/przyklady/psippv.zip). Możesz też otworzyć stronę z tym przykładem, która również jest dostępna na stronie wydawnictwa (http://helion.pl/pliki/psippv/04/bistro), i pobrać rysunek. W tym celu kliknij prawym przyciskiem myszy (w Macu kliknij, trzymając wciśnięty Control) obrazek przedstawiający gęś i z podręcznego menu (patrz rysunek 4.14) wybierz polecenie Zachowaj obrazek jako… (lub podobnie — to zależy od przeglądarki). W oknie dialogowym zapisywania przejdź do katalogu bistro, w którym znajduje się plik index.html, i zapisz w nim pobierany plik graficzny blackgoose.png.


    2. Następnie na początku nagłówka pierwszego stopnia wpisz kod elementu img wraz z atrybutami:

    <h1><img src="blackgoose.png" alt=""> à Bistro "Pod Czarną Gąską"</h1>
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    RYSUNEK 4.14. Zapisywanie pliku obrazka ze strony internetowej


    W atrybucie src podajemy nazwę pliku graficznego, który ma zostać umieszczony na stronie. Z kolei w atrybucie alt wpisujemy tekst, który zostanie wyświetlony, jeśli obrazek nie jest dostępny. Oba atrybuty są wymagane w każdym elemencie img.


    3. Aby obrazek znalazł się nad tytułem, po elemencie img wstaw znacznik podziału wiersza (<br>).

    <h1><img src="blackgoose.png" alt=""><br>Bistro "Pod Czarną Gąską"</h1>


    4. Ostatni akapit podzielimy na trzy wiersze, dzięki czemu stanie się bardziej czytelny, co widać na rysunku 4.15. Wstaw znaczniki <br> w odpowiednich miejscach, by uzyskać ten sam rezultat.


    5. Po wprowadzeniu zmian zapisz plik index.html, a następnie otwórz go lub odśwież w oknie przeglądarki. Strona powinna wyglądać tak jak na rysunku 4.15. Jeśli tak nie jest, sprawdź, czy plik z rysunkiem (blackgoose.png) znajduje się w tym samym katalogu co strona index.html. Jeśli tak jest, upewnij się, że w znaczniku img nie brakuje jakichś znaków, na przykład zamykającego cudzysłowu czy nawiasu ostrego.
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Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 5. 

  ZNACZNIKI TEKSTOWE
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 6. 

  HIPERŁĄCZA
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 7.

  GRAFIKA
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 8.

  TABELE
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 9.

  FORMULARZE

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 10.

  OSADZONE TREŚCI MULTIMEDIALNE

Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ III

  CSS I PREZENTACJA DOKUMENTU

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 12.

  FORMATOWANIE TEKSTU (I JESZCZE WIĘCEJ SELEKTORÓW)

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 13.

  KOLORY I TŁA

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 14.

  MODEL POJEMNIKA

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 15.

  PŁYWANIE ORAZ POZYCJONOWANIE

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 16.

  UKŁAD CSS Z UŻYCIEM MODELI FLEXBOX I SIATKI

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 17.

  RESPONSYWNY UKŁAD STRONY

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 18.

  PRZEKSZTAŁCENIA, TRANSFORMACJE I ANIMACJE

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 19.

  WIĘCEJ TECHNIK CSS

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 20.

  NOWOCZESNE NARZĘDZIA DO TWORZENIA WITRYN INTERNETOWYCH

Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ IV

  JAVASCRIPT

Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 22.

  KORZYSTANIE Z JAVASCRIPTU I MODELU OBIEKTOWEGO DOM
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ V

  TWORZENIE GRAFIKI STRON INTERNETOWYCH

Dostępne w wersji pełnej.
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