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1. Możliwości edytora WebMajster 
W tym rozdziale dowiesz się, czym jest edytor WebMajster i jakie posiada możliwości. Poznasz 
różnice między wersją on-line a wersją off-line i dowiesz się, czym różni się ich uruchamianie. 

Zasada działania WebMajstra 

WebMajster to edytor stron WWW typu WYSIWYG (What You See Is What You Get - "co 
widzisz, to otrzymasz"). Oznacza to, że autor strony zajmuje się kompozycją elementów, 
grafiką oraz formatowaniem tekstu bez konieczności pisania kodu HTML (skrót od HyperText 
Markup Language, co oznacza "język hipertekstowego oznaczania informacji"). Autor nie musi 
znać języka HTML, by tworzyć witryny WWW. To co widzi w edytorze, jest bardzo bliskie temu, 
co otrzyma jako gotową stronę WWW, a do zbudowania strony wystarczy umiejętność 
posługiwania się klawiaturą i myszką komputerową. 

W tradycyjnym sposobie budowania strony działa mechanizm "normalnego spływania" na 
stronie, czyli od "lewej do prawej" i "z góry na dół" - jak to się odbywa w zwykłym edytorze 
tekstowym. WebMajster działa inaczej. Umieszcza w osobnym polu każdy wprowadzony na 
stronę obiekt. Obiekty można łatwo przemieszczać na stronie, a WebMajster zapamiętuje ich 
położenie względem lewego górnego rogu obszaru roboczego. Dodatkowo istnieje możliwość 
ich pozycjonowania w trzecim wymiarze - można elementy nakładać jeden na drugi lub chować 
pod innymi. Liczba takich warstw jest praktycznie nieograniczona. Obiektem jest pole 
tekstowe, w które można wpisać tekst, pole graficzne, dowolne pole formularza, tabele, listy 
numerowane i nienumerowane, pływające ramki oraz fragmenty kodu HTML, które użytkownik 
samodzielnie może wprowadzić na stronę. WebMajster ponadto wyposażony jest w wiele 
dodatkowych pól, które mieszczą elementy aktywne: gotowe formularze wyszukiwarek, kody 
liczników i ksiąg gości oraz obiekty multimedialne: muzykę, filmy i animacje flash i wiele 
innych. 

 
1-1. Pozycjonowanie bezwzględne  

Tego rodzaju technika pozwala na nakładanie jednego elementu na inny  Właśnie dzięki tej 
technologii autorzy posługujący się WebMajstrem mogą swobodnie przemieszczać na stronie 
każde z pól oraz "podnosić" lub "opuszczać" dowolny obiekt nad lub pod inny element. W tym 
czasie edytor przelicza pozycję obrazka lub pola tekstowego i generuje stosowny kod HTML. W 
tradycyjnym HTML-u kolejność wystąpienia poszczególnych elementów w kodzie HTML ma 
pewne odbicie w kolejności wyświetlania ich w przeglądarce: im "później" w kodzie HTML, tym 
"niżej" na stronie. W WebMajstrze jest inaczej: im "później" w kodzie HTML, tym "bardziej na 
wierzchu". 
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Dzięki łatwości używania WebMajster stał się bardzo popularnym narzędziem tworzenia stron 
WWW.  Jest to edytor "pierwszych pięciu minut" dla tych wszystkich, którzy chcą jak 
najszybciej zaistnieć w Internecie. Proste możliwości WebMajstra zostały rozwinięte 
w następnych wersjach.  

1.1. Poprawiony interfejs 
WebMajster wyposażony jest w siatkę pozycjonującą i linijkę. Użytkownik może włączać 
i wyłączać osobno siatkę i linijkę oraz samodzielnie ustawiać miarę pozycjonowania (w 
pikselach) oraz definiować sposób przyciągania obiektów do siatki.  

• Użytkownik może zmieniać wygląd programu - do dyspozycji ma różne style wyglądu 
edytora.  

 
1-2. Różne style wyglądu WebMajstra 

• Dolny pasek elementów aktywnych jest przewijalny, dzięki czemu można umieścić na 
nim nieograniczoną liczbę grup i kategorii tych elementów.  

• Więcej funkcji programu jest umieszczonych w lepiej zaplanowanym i bardziej 
intuicyjnym menu.  

1.2. Praca na wielu kontach 
WebMajster w wersji off-line pozwala pracować na wielu kontach jednocześnie (zawsze jednak 
publikuje strony na serwerze Republiki WWW). Można zdefiniować wiele kont i przełączać się 
pomiędzy nimi. 

 
1-3. WebMajster obsługuje wiele kont w Republice 
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1.3. Zarządzanie witryną 
• WebMajster pozwala wybrać strony, które są powiązane wzajemnymi odnośnikami 

i w ten sposób tworzą jedną witrynę. Dzięki temu można jednym kliknięciem myszki 
opublikować wszystkie strony witryny.  

  
1-4. WebMajster umożliwia wskazanie stron należących do jednej witryny 

• WebMajster zapisuje strony na wielu poziomach katalogów. Można tworzyć dla danej 
witryny podkatalogi i w nich zapisywać strony WWW.  

• WebMajster w wersji on-line wyposażony jest w narzędzie do przenoszenia dowolnych 
plików między komputerem użytkownika a jego kontem WWW w Republice.  

  
1-5. Pliki różnego typu można przenosić bez opuszczania WebMajstra on-line 
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1.4. Inteligentna publikacja 
WebMajster pozwala publikować zmiany na stronach lub zapisywać na koncie pliki HTML (bez 
grafiki i innych elementów multimedialnych dodanych do strony), co przy obciążonych łączach 
umożliwia szybką i pewną publikację wielokrotnie poprawianych stron. 

 
1-6. Opcje publikacji pozwalają lepiej kontrolować publikowanie stron 

1.5. Nowe elementy na stronach WWW 
WebMajster wyposażony jest w możliwość wstawiania tabel, list numerowanych 
i nienumerowanych, pływających ramek, oraz tzw. "kotwic" czyli znanych z popularnego Worda 
zakładek, do których można tworzyć odnośniki w obrębie tej samej strony. 

 
1-7. Nowe elementy na stronie 

1.6. Własny kod HTML użytkownika 
Praktycznie w dowolnym miejscu strony można umieścić własny kod HTML (np. kod systemu 
bannerowego, webringu, sondy, ankiety, forum, statystyk itd.) i powracać do jego edycji. 
Własny kod można również wstawić do nagłówka strony, dzięki czemu można korzystać 
z dodatków do stron pisanych w JavaScript lub wstawiać tam własne style formatowania (CSS).  
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1-8. Własne "wkładki" HTML 

1.7. Ułatwione budowanie stron opartych na ramkach 
WebMajster posiada łatwy, intuicyjny i całkowicie oparty na metodzie WYSIWYG sposób pisania 
stron ramkowych. Autor po prostu dzieli obszar roboczy edytora na ramki i w każdej z osobna 
tworzy strony układu ramkowego. 

 
1-9. Dzielisz ekran na ramki i każdą edytujesz jak osobną stronę 

1.8. Nowe elementy aktywne i multimedialne 
WebMajster wyposażony jest w kolekcje wielu liczników, ksiąg gości, formularzy wyszukiwarki 
Onet.pl i słowników połączonych z serwisem portalwiedzy.onet.pl.  

 
1-10. Na stronie można osadzać różne typy plików 

Edytor posiada wiele dodatków, które stronę WWW czynią bardziej dynamiczną i interaktywną. 
Na stronę można wstawić:  

• animacje Flash  

• filmy i pliki dźwiękowe  

• tło muzyczne  

• dodatki oparte na języku JavaScript i DHTML  
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• aplety Javy  

1.9. Dodatkowe metody formatowania obiektów i edycji tekstu 
• Obraz strony w edytorze i na podglądzie jest niemal idealnie jednakowy dzięki 

zastosowaniu technologii arkuszy stylów CSS (ang. Cascading Style Sheets).  

• WebMajster zapamiętuje zdefiniowane przez użytkownika style formatowania, które 
można wielokrotnie wykorzystać w odniesieniu do różnych obiektów na stronie.  

• Pola tekstowe oraz graficzne można ozdabiać kolorowym tłem oraz różnego rodzaju 
obramowaniem.  

• Tekst umieszcza się bezpośrednio w otwieranym na stronie polu tekstowym. W jego 
obrębie dostępne są funkcje kopiowania, wycinania i wklejania fragmentów tekstu.  

• Osobne okno dialogowe pozwala na stronę wprowadzić ze schowka pamięci podręcznej 
większą partię niesformatowanego tekstu przygotowanego w innym edytorze.  

1.10. Skróty klawiaturowe 
W tej wersji edytora WebMajster wprowadzono dla niektórych poleceń skróty klawiaturowe. 

 

Skróty dla podstawowych poleceń 

Wstaw tekst (pole tekstowe) Ctrl-T 

Wstaw obraz (pole graficzne) Ctrl-G 

Odsyłacz Ctrl-H 

Publikuj Ctrl-P 

Opcje zaznaczonego obiektu Ctrl-W 

Nowy dokument Ctrl-N 

Otwórz dokument Ctrl-O 

Zapisz dokument Ctrl-S 

Publikuj  dokument Ctrl-P 

Edycja tekstu 

Wyrównaj do prawej Ctrl-R 

Wyrównaj do prawej Ctrl-L 

Pogrubienie Ctrl-B 

Pochylenie Ctrl-I 

Podkreślenie Ctrl-U 

Kopiuj Ctrl-C 

Wytnij Ctrl-X 

Wklej Ctrl-V 
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2. Dwie wersje edytora: on-line i off-line 
WebMajster jest edytorem "portalowym". Istotną cechą wyróżniającą tego typu edytory jest ich 
pełna integracja z portalem macierzystym. Umożliwiają one tworzenie i przesyłanie stron tylko 
między zarejestrowanym użytkownikiem a serwerami Republiki WWW. Wersję on-line można 
uruchomić po zalogowaniu się do Webadmina, czyli panelu administracyjnego konta WWW ». 
Wersja off-line wymaga najpierw pobrania pliku instalacyjnego, i zainstalowania programu 
w komputerze użytkownika. 

Wymagania systemowe 

WebMajster to program napisany w języku Java, dlatego do jego poprawnej pracy wymagana 
jest instalacja w systemie operacyjnym Wirtualnej Maszyny Java.  

WebMajster wymaga obecności w systemie użytkownika:  

• wirtualnej maszyny Java - Java (TM) Plug-in: Version 1.4.x lub nowszej  

• przeglądarki MS Internet Explorer 5.5 lub nowszej (przeglądarka rekomendowana - MS 
IE 6.0) lub innego typu przeglądarki, np. Netscape, Mozilla (przeglądarka 
rekomendowana – Mozilla Firefox), Opera,  

• pamięci RAM min. 128 MB (pamięć rekomendowana 256 MB),  

• procesora min. Intel Pentium 600 MHz,  

• minimalnej rozdzielczości ekranu 800 x 600 pikseli (rozdzielczość rekomendowana 1024 
x 768),  

• dostępu do Internetu - modemu min. 56,6 Kb/s lub łącza stałego.  

Starsze wersje  WebMajstra off-line uruchamiały się tylko wtedy, gdy w systemie zainstalowana 
była Wirtualna Maszyna Windows - czyli wersja WMJ wyprodukowana przez Microsoft 
i instalowana jako składnik systemu operacyjnego Windows. Firma Microsoft na mocy wyroku 
sądowego zmuszona została do zaprzestania dystrybucji własnej wersji Wirtualnej Maszyny 
Java i jest zobowiązana do stosowania Wirtualnej Maszyny Java firmy Sun (Sun JVM). Aby więc 
uruchomić najnowszą wersję WebMajstra (wersja 3), należy upewnić się, że w systemie 
Windows zainstalowana jest "legalna" wersja Wirtualnej Maszyny Java - do pobrania z serwisu 
Programy.onet.pl ».  

Aby zainstalować JVM:  

1. Pobierz z serwisu Programy.onet.pl » i zainstaluj Java(tm) 2 Platform Standard Edition 
Runtime Environment.  

2. Po zainstalowaniu, aby upewnić się, że Sun JVM(tm)jest środowiskiem domyślnym 
w systemie operacyjnym Windows i będzie obsługiwał zainstalowane w systemie 
przeglądarki internetowe, należy sprawdzić ustawienia Java Plug-in Control Panel 
w Panelu Sterowania systemu Windows.  
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Rysunek 2-1. 

Uwaga!  
Aby w tym samym systemie operacyjnym uruchomić edytor WebMajster2 w wersji on-line, należy 
zmienić ustawienia przeglądarki Internet Explorer. Należy zainstalować lub ponownie ustawić jako 
aktywną Wirtualną Maszynę Windows firmy Microsoft. Wersję instalacyjną można pobrać z serwisu 
Programy.Onet.pl ». Następnie należy sprawdzić stan przeglądarki.  

Aby w tym samym systemie operacyjnym uruchomić edytor WebMajster2: 

1. Przejdź do ustawień przeglądarki: MS Internet Explorer > menu Narzędzia > Opcje 
internetowe > zakładka Zaawansowane.  

2. Przeglądarka do pracy z WebMajstrem2 w wersji on-line powinna mieć takie ustawienia 
jak na obrazku: 

 
Rysunek 2-2.  

Uwaga! 
Podczas uruchomiania wersji on-line zostanie sprawdzone, jaką Wirtualną Maszyny Java posiada 
użytkownik i która jest aktualnie ustawiona jako aktywna. Jeśli jest to wersja Windows Virtual Machine 
firmy Microsoft - zostanie uruchomiona starsza wersja - WebMajster2. Jeśli użytkownik zainstalował 
i uaktywnił Wirtualną Maszynę Java firmy Sun - zostanie uruchomiony WebMajster3. 
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2.1. Uruchamianie wersji on-line 
WebMajster w wersji on-line to applet Javy, który podczas pracy wymaga ciągłego połączenia 
z Internetem (podobnie jak okno czata na stronie WWW). Czas ładowania appletu (ok. 2 MB) 
jest zróżnicowany i zależy od indywidualnych  warunków dostępu do Internetu. Gdy applet 
zostanie pobrany, można przystąpić do pracy. Zbudowana strona jest bezpośrednio zapisywana 
na koncie użytkownika w Republice WWW (nie wymaga publikacji koniecznej w wersji off-line). 

WebMajster on-line uruchamia się  ze stron portalu Republika WWW na kilka sposobów:  

1. Przez kliknięcie linku do aplikacji on-line na stronach Republiki WWW.  

2. Przez uruchomienie  Menedżera Witryny - programu do zarządzania kontem WWW 
dostępnego na stronach portalu Republika WWW.  

Aby uruchomić edytor z  poziomu Menedżera Witryny:  

1. Kliknij na ikonie WebMajstra  (zobacz oznaczenie 1 na rysunku 2.3) 
- lub-  

2. Podwójnie kliknij na pliku oznaczonym ikoną . Spowoduje to otwarcie wskazanej 
strony w edytorze (zobacz oznaczenie 2 na rysunku 2.3).  

 
Rysunek 2-3. 

Więcej informacji o działaniu Menedżera Witryny znajduje się w Pomocy Republiki WWW. 

Dla dociekliwych 
WebMajster on-line poprawnie pracuje tylko podczas aktywnego połączenia z Internetem i musi 
komunikować się z serwerem. Jeśli dojdzie do zerwania połączenia - dalsza praca z WebMajstrem on-
line nie jest możliwa. Należy wówczas zamknąć wszystkie okna aplikacji, wznowić połączenie 
i ponownie uruchomić edytor. Podczas pracy nie można zamykać dwóch pierwszych okien, które 
otworzył WebMajster w czasie uruchamiania. Należy cierpliwie czekać na reakcje programu przy 
otwieraniu różnych okien dialogowych, wybieraniu przycisków itp. Wtedy najczęściej dochodzi do 
komunikacji z serwerem. Przy obciążonych łączach, w porze dużego ruchu w sieci może dochodzić do 
wstrzymania pracy aplikacji na dłuższą chwilę. 

Uwaga!  
WebMajster on-line poprawnie pracuje tylko wówczas, gdy użytkownik posiada konto WWW 
w Republice, dlatego przed uruchomianiem aplikacji wymagane jest zalogowanie i rozpoznanie 
konkretnego użytkownika. 

2.1.1. Ostrzeżenia o zabezpieczeniach 
Podczas uruchamiania wersji on-line  zostanie wyświetlony komunikat ostrzegający 
o potencjalnym niebezpieczeństwie instalacji w systemie operacyjnym appletu Javy. Dla 
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przeglądarki Netscape 6.x, 7.x, Opera 6.x, Mozilla, Firefox lub MSIE 6.x (używających JavaTM 
2 Runtime Environment):  

 
Rysunek 2-4. 

Aby uruchomić aplet:  

• Kliknij przycisk Yes lub Always.  

2.2. Początkowe ustawienia dla wersji off-line 
Uwaga! 
Wyraz 'user' we wszystkich przykładach oznacza nazwę dowolnego konta WWW użytkownika Republiki. 
Jeśli użytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje 
konto o nazwie 'user'. Błędem jest podawanie jako nazwy użytkownika nazwy przypadkowej (np. test) 
lub pełnego adresu WWW albo adresu e-mail. 

Wersja off-line pracuje bez konieczności ciągłego połączenia z Internetem i tylko podczas 
publikacji ukończonych stron WWW (oraz w niektórych przypadkach podczas podglądu strony) 
wymaga aktywnego łącza. WebMajster przed publikacją zapisuje gotowe projekty na dysku 
użytkownika. Publikacja się powiedzie, jeśli użytkownik wcześniej założy konto WWW 
w Republice i w programie ustawi odpowiadającą mu nazwę oraz przy publikacji poda 
poprawne hasło. 

Aby uruchomić wersję off-line, należy wcześniej zainstalować ją w swoim komputerze 
domowym. Wersję instalacyjną można pobrać z serwisu Programy Onet.pl ». Polecamy 
instalację w lokalizacji, którą zaproponuje instalator, czyli w folderze C:\Program 
Files\Onet\WebMajster2\. Podstawowa wersja instalatora zawiera jedynie pliki edytora,  dwa 
przykładowe szablony oraz przykładowe elementy aktywne i multimedia. Obszerną bibliotekę 
grafik i klipartów oraz szablony stron można pobrać w osobnym pakiecie instalacyjnym. 
Dodatkowe zasoby można pobrać z serwisu Programy Onet.pl ».  

Pierwsze uruchomienie 

Podczas pierwszego uruchomienia programu w wersji off-line zostaje wyświetlony panel 
zarządzania kontami - okno dialogowe Podaj nazwę konta (login użytkownika):  

 
Rysunek 2-5. 
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Uwaga! 
Podanie przypadkowej  lub niepoprawnej nazwy może spowodować trudne do zrozumienia dla 
niedoświadczonych użytkowników problemy, kiedy zaczną publikować swoje projekty na "prawdziwym" 
koncie w Republice WWW. Jeśli w swoich projektach zastosują własną grafikę, zaimportowaną do 
katalogów programu WebMajster, wówczas po opublikowaniu strony na swoim koncie, grafika ta będzie 
niewidoczna. 

Aby określić konto, na którym docelowo będą publikowane strony WWW:  

1. W polu Nazwa konta wpisz odpowiednią nazwę, pamiętając o użyciu wyłącznie małych 
liter. Jeśli pełnym adresem twojej strony jest http://republika.pl/user, to nazwą konta 
jest tylko końcówka: user. Nie można w tym oknie podawać przypadkowej nazwy, 
nazwy konta nieistniejącego na serwerze, nie można wpisywać pełnego adresu oraz nie 
można podawać adresu e-mail.  

2. Naciśnij przycisk Dodaj.  

3. Jeśli używasz większej liczby kont, powtórz kroki 1. i 2.  

Aby zmienić nazwę konta:  

1. W polu konto wskaż nazwę konta i naciśnij przycisk Modyfikuj. Zostanie otwarte okno 
dialogowe Zmień nazwę konta. 

  
Rysunek 2-6. 

2. Zmień nazwę i naciśnij przycisk OK.  

Aby usunąć nazwę konta z listy kont:  

1. Wyczyść pole Nazwa konta, jeśli jest wypełnione nazwą usuwanego konta.  

2. W polu konto wskaż nazwę konta i naciśnij przycisk Usuń. Nazwa konta zostanie 
usunięta z listy.  

Uwaga!  
Usunięcie nazwy konta usuwa go z listy kont, nie usuwa natomiast z dysku folderów i dokumentów  
utworzonych  dla tego konta. 

Aby wskazać domyślne konto używane podczas kolejnego otwarcia programu:  

1. Zaznacz opcję Użyj tego konta podczas uruchamiania programu.  

2. Wskaż na liście opuszczanej nazwę konta.  

3. Naciśnij przycisk OK.  

Uwaga!  
Niewybranie domyślnego konta spowoduje otwarcie panelu zarządzania kontami przy każdym kolejnym 
uruchomieniu programu. 

2.2.1. Praca na wielu kontach 

Uwaga! 
Wyraz 'user' we wszystkich przykładach oznacza nazwę dowolnego konta WWW użytkownika Republiki. 
Jeśli użytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje 
konto o nazwie 'user'. Błędem jest podawanie jako nazwy użytkownika nazwy przypadkowej (np. test) 
lub pełnego adresu WWW albo adresu e-mail. 

Aby zarządzać różnymi kontami:  

1. Z menu Plik wybierz polecenie Zarządzaj kontami.  

2. Na ekranie zostanie otwarte okno dialogowe Podaj nazwę konta (login 
użytkownika)  - zobacz  rysunek 2-5. 
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3. Postępuj zgodnie z opisem podanym w poprzednim podrozdziale.  

Aby zmienić konto robocze:  

1. Z menu Plik wybierz polecenie Zmień konto. Zostanie otwarte okno dialogowe Zmień 
konto: 

  
Rysunek 2-7.

2. Wskaż nazwę konta.  

3. Naciśnij przycisk OK. WebMajster w wersji off-line gotowy będzie do pracy ze stronami 
WWW przypisanymi do innego konta.  
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3. Opis narzędzi edytora WebMajster 
Na ilustracji przedstawione zostały poszczególne elementy ekranu WebMajstra - (zobacz  rys. 
3-1). 

 
Rysunek 3-1. 

Przejdź do następnych rozdziałów, aby poznać szczegóły. 

3.1. Opcje programu 
Dla wygody użytkownika pole edycji można skonfigurować zgodnie z własnymi potrzebami. 
Można włączyć lub wyłączyć siatkę i przyciąganie do siatki, można ustawić linijkę lub 
zdefiniować wielkość obszaru roboczego. WebMajster umożliwia ponadto zmianę wyglądu 
całego programu poprzez wymianę tzw. "skórek". 

Aby określić szczegółowe ustawienia pola edycji: 

• Wskaż pozycję menu Opcje i kliknij polecenie Ustawienia programu. Zostanie 
otwarte okno dialogowe przedstawione na rysunku 3-2. 
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Rysunek 3-2. 

Pola Szerokość oraz Wysokość (zobacz  rys. 3-2). definiują pole obszaru roboczego 
i domyślnie nie przekraczają 800 pikseli (biała karta widoczna w oknie edytora). Aby zmienić 
obszar ustalony do pracy, wpisz w pola Szerokość oraz Wysokość  nowe wartości. Dobrą 
metodą jest ustalenie wielkości obszaru roboczego zgodnie z najczęściej stosowaną 
rozdzielczością monitorów. Może to być 800 x 600 pikseli lub 1024 x 768 pikseli. 

Ustawienia siatki, linijki i ramki obiektu oraz miary typograficznej 

 Aby włączyć linijkę:  

1. Zaznacz opcję Linijka. W oknie edytora pojawi się pozioma i pionowa linijka 
wskazująca odległości w pikselach.  

Aby włączyć siatkę:  

1. Zaznacz opcję Siatka.  

2. Włączenie siatki pozwala ustawiać rozmiar (w pikselach), kolor (istotny przy zmianie tła 
strony) oraz opcje przyciągania do siatki (ułatwiają wyrównywanie obiektów).  

Aby zmienić kolor ramki obejmującej obiekty na stronie:  

1. W polu  Zaznaczane obiektów wybierz z listy opuszczanej własny kolor ramki obiektu.  

Aby ustawić domyślną miarę czcionki:  

2. Wybierz opcję Jednostka rozmiaru fontów. Wybierz punkty typograficzne lub piksele.  

Uwaga!  
Zmiana tego ustawienia ma wpływ na wielkość wyświetlanych czcionek w edytorze i na stronie WWW. 
W systemie Windows jeden punkt typograficzny nie jest odpowiednikiem jednego piksela, dlatego 
zmiana miary z pikseli na punkty typograficznej powoduje powiększenie czcionki na ekranie. Zmiana 
odwrotna spowoduje pomniejszenie czcionki. 

3.2. Pole edycji 
Biała karta widoczna po utworzeniu nowej strony to pole edycji. Obiekty na stronie 
umieszczane są w ramkach, które można przesuwać z pomocą myszki, zmieniać ich rozmiar 
oraz przenosić jedne nad drugie - zobacz rys. 3-3. Zaawansowane opcje pozwalają na 
określanie koloru tła, grubości obramowania, kształtu i koloru pól tekstowych i graficznych oraz 
ustawianie właściwości innych obiektów umieszczanych w ramkach. 
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Rysunek 3-3. 

 

 

Kliknij belkę pod górną krawędzią pola tekstowego, aby 
zaznaczyć pole, które chcesz przenieść w inne miejsce 
lub usunąć. 

 

Kliknij w dowolnym miejscu pola graficznego, aby 
zaznaczyć pole, które chcesz przenieść w inne miejsce 
lub usunąć. 

 

Wskaż dowolny kwadracik wewnątrz ramki, aby zmienić 
jej rozmiar.  

 

Dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki, aby 
zmienić opcje wypełniającego ją obiektu. 

3.3. Określanie właściwości strony WWW 
Przed przystąpieniem do właściwego budowania i edycji strony WWW warto określić główne 
ustawienia, które mają wpływ na jej wygląd w przeglądarce internetowej.  

Aby określić globalne właściwości strony:  

1. Kliknij przycisk  na pasku narzędziowym 
- lub -  

2. z menu Strona wybierz polecenie Właściwości. Otworzy się okno dialogowe pokazane 
na rysunku 3-4.  
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3-4. Właściwości strony 

Ustawienia kolorów tła, fontów i odnośników określone w tym oknie dotyczą całej strony, ale 
podczas edycji tekstu można zmienić kolorowanie fragmentów tekstu według swojego uznania.  

Zmiany, które wprowadzono w tym oknie dialogowym w stosunku do poprzedniej wersji 
WebMajstra, dotyczą sposobów określania właściwości wyglądu strony i wprowadzenia obsługi 
zdarzenia OnLoad. Istnieją przykłady JavaScript, które wymagają zdefiniowania pewnych 
funkcji na nagłówku strony  i następnie wywołania ich podczas ładowania strony do 
przeglądarki. Pole OnLoad jest miejscem, gdzie takie wywołanie (jeśli jest potrzebne) można 
wprowadzić. W Fabryce WWW udostępniamy Kurs JavaScript », który zawiera bogatą bibliotekę 
przykładowych skryptów.  

Wygląd strony definiowany jest poprzez:  

• zdefiniowanie tzw. klasy w oknie dialogowym Style i zastosowanie jej w odniesieniu do 
całej strony;  

• wpisanie własnych wartości dla atrybutu style=" " i zastosowanie ich w odniesieniu do 
całej strony;  

• zdefiniowanie koloru tła i/lub zdefiniowanie tła graficznego.  

Uwaga! 
Treść pola style= nie jest w żaden sposób kontrolowana i nie jest sprawdzana poprawność 
wpisywanych tam poleceń. Użytkownik musi sam zadbać o poprawność składni definicji własnego stylu 
wpisywanego w tym polu. 

3.4. Edycja nagłówka strony WWW 
Właściwości strony a edycja pól nagłówka  

Wartość niektórych pól nagłówka można zmieniać poprzez okno dialogowe Właściwości 
strony - zobacz rys. 3-4. Tę metodę polecamy przede wszystkim użytkownikom 
niezaawansowanym.  

Treść nagłówka  

Edycja treści nagłówka jest narzędziem przeznaczonym dla użytkowników zaawansowanych, 
którzy posiadają niezbędne wiadomości na temat struktury dokumentu HTML i potrafią 
samodzielnie i poprawnie modyfikować treść nagłówka strony WWW zapisaną pomiędzy 
znacznikami <HEAD>...</HEAD>.  
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Edycja treści nagłówka pozwala w WebMajstrze wstawiać kody JavaScript, jakich do tej pory 
nie można było używać w  starszych wersjach programu.  

 
3-5. Pole edycji treści nagłówka pozwala zamieścić praktycznie każdy kod, w tym własny zbiór definicji stylów 

Uwaga! 
Zdefiniowane w polu edycji treści nagłówka właściwości stylowe dla strony czy dla poszczególnych 
znaczników HTML nie będą widoczne w oknie edytora. Np. zdefiniowanie koloru zielonego dla tekstu nie 
spowoduje kolorowania tekstu na zielono w oknie edytora. Kolor zielony będzie widoczny tylko na 
podglądzie. 

Aby edytować treść nagłówka:  

• Z menu Strona wybierz polecenie Head. Otworzy się okno dialogowe pokazane na 
rysunku 3-5.  

Metaznaczniki  

W kodzie HTML każdej strony WWW pomiędzy znacznikami <HEAD> i </HEAD> zapisywane są 
ustawienia, które nie pokazują się w oknie dokumentu, ale mają znaczenie dla wyświetlenia 
strony, np. znacznik <TITLE> definiuje tytuł strony, który pojawia się na pasku tytułu 
przeglądarki. W edytorze WebMajster treść znacznika <TITLE> wypełnia się polu Tytuł - 
zobacz rys. 3-4.  

Tabela poniżej zestawia poszczególne pola okna Właściwości strony z generowanymi 
znacznikami w kodzie HTML. Aby wyszukiwarki nie indeksowały bieżącej strony, zaznacz opcję 
Nie indeksuj w wyszukiwarce.  

Tytuł <TITLE>...</TITLE>  

Opis <META NAME="Description" CONTENT="...">  

Słowa kluczowe <META NAME="Keywords" CONTENT="... ... ...">  

Kodowanie znaków <META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; 
charset=iso-8859-2"> 

- lub - <META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; 
charset=windows-1250"> 

- lub - <META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; 
charset=iso-8859-1"> 

Zakaz indeksowania  <META name="robots" content="noindex">  

3.5. Pasek narzędziowy 
Pasek narzędziowy pozwala na szybki dostęp do najważniejszych funkcji programu. Kształt 
ikon może się różnić w zależności od wyboru stylu wyglądu programu. 
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Kliknij myszką, aby utworzyć nową pustą stronę. Lista wszystkich otwartych 
dokumentów dostępna jest po wybraniu na pasku menu polecenia Okno. 

 

Kliknij myszką, aby zapisać w katalogu tworzoną stronę. W wersji on-line zapisuje 
strony bezpośrednio na koncie użytkownika, w wersji off-line zapisuje plik na dysku 
twardym komputera.  

 

Zaznacz obiekt i kliknij ten przycisk, aby usunąć wskazany obiekt. Zaznaczenie 
fragmentu tekstu wewnątrz pola tekstowego usunie tylko wskazany fragment. 

 

Kliknij myszką, aby otworzyć podgląd strony. 

 

Kliknij, aby otworzyć nowe pole tekstowe na stronie. 

 

Otwiera okno dialogowe pozwalające utworzyć na zaznaczonym obiekcie (fragment 
tekstu, grafika) hiperłącze do innej strony lub innego miejsca na stronie.  

 

Przenosi zaznaczony na stronie obiekt o jeden poziom niżej. 

 

Kliknij myszką, aby wyświetlić listę stron zapisanych w katalogach użytkownika. 

 

Kliknij myszką, aby rozpocząć publikację strony lub witryny. Przycisk widoczny tylko 
w wersji off-line. 

 

Otwiera okno dialogowe Właściwości strony. Właściwości strony dostępne są także 
z menu Strona. Właściwości wszystkich pozostałych elementów na stronie dostępne 
są po wybraniu przycisku Opcje. 

 

Otwiera okno dialogowe pozwalające na wybór pliku graficznego zapisanego 
w zasobach WebMajstra oraz własnych obrazków użytkownika zapisanych 
w podkatalogu images/. 

 

Uruchamia okna dialogowe zawierające właściwości obiektów. Polecenie to działa 
kontekstowo, czyli w zależności od zaznaczonego na stronie obiektu (pole tekstowe, 
grafika itd.) wyświetla się okno ze zbiorem odpowiednich właściwości. 

 

Przenosi zaznaczony na stronie obiekt o jeden poziom wyżej. 

 

Otwiera stronę z pomocą do programu WebMajster. 

 

Okno wyboru wszystkich obiektów. Kliknięcie na wybranym elemencie powoduje jego 
zaznaczenie na stronie. 

3.6. Pasek formatowania i edycji 
Pasek formatowania i edycji wyposażony jest w przyciski, które usprawniają wykonywanie  
typowych czynności formatujących tekst. Teksty umieszczane są w polach tekstowych lub 
komórkach tabel. Tekst można formatować przez nadanie gotowego stylu, zmianę kroju, 
wielkości, koloru czcionki oraz położenie w pionie i poziomie w obrębie komórki tabeli - zobacz  
rys. 3-6. 
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3-6. Pasek formatowania 

3.7. Paleta kolorów 
Paleta kolorów (rys. 3-7), to uniwersalne narzędzie dostępne w różnych oknach dialogowych 
edytora WebMajster. Daje dostęp do wielu zestawów kolorów i umożliwia definicję własnego 
koloru dla czcionki i tła stron, tabel i pól tekstowych i graficznych. 

 
Rysunek 3-7. 
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4. Początek pracy – nowa strona 
Zanim rozpoczniesz lekturę tego i następnych rozdziałów, zapoznaj się wcześniej z opisem 
uruchamiania wersji on-line i wersji off-line. Użytkownikom wersji off-line szczególnie 
polecamy rozdziały:  

• Początkowe ustawienia dla wersji off-line 

• Praca na wielu kontach 

WebMajster rozpoczyna pracę zawsze od otwarcia okna dialogowego WebMajster - start:  

 
Rysunek 4-1. 

Aby utworzyć nowy dokument:  

1. Wybierz opcję Nowa strona. WebMajster otworzy pustą stronę gotową do edycji.  

Także podczas późniejszej  pracy z edytorem można utworzyć nową stronę:  

2. wybierz na pasku narzędziowym ikonę  
- lub -  

3. z menu Plik wybierz polecenie Nowy.  

Aby rozpocząć pracę z gotowym szablonem:  

1. Wybierz opcję Szablon.  

Także podczas późniejszej  pracy z edytorem można otworzyć dowolny szablon do edycji:  

2. Z menu Plik  wybierz polecenie Szablon.  

3. W oknie dialogowym Otwórz szablon wybierz z listy nazwę szablonu i naciśnij  
przycisk OK.  

Aby rozpocząć pracę z dokumentem wcześniej wykonanym za pomocą WebMajstra:  

1. Wybierz opcję Wcześniejszy projekt.  

2. W oknie dialogowym Otwórz widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jeśli 
poszukiwany plik nie znajduje się na tej liście, należy wybrać inny katalog  w polu 
Katalog bieżący lub wybrać przycisk Przeglądaj.  

3. Wskaż plik i naciśnij przycisk OK (zob. rys. 5-1 w następnym rozdziale).  
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5. Otwieranie wcześniej utworzonych stron 
Podczas późniejszej  pracy z edytorem w dowolnej chwili można otworzyć stronę do edycji.  

Aby otworzyć zapisaną wcześniej stronę:  

1. Wybierz na pasku narzędziowym ikonę  
- lub -  
z menu Plik wybierz polecenie Otwórz.  

2. W oknie dialogowym Otwórz widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jeśli 
poszukiwany plik nie znajduje się na tej liście, należy wybrać inny katalog  w polu 
Katalog bieżący lub wybrać przycisk Przeglądaj.  

3. Wskaż plik i naciśnij przycisk OK (zobacz  rys. 5-1).  

 
5-1. Okno dialogowe Otwórz. Przycisk Przeglądaj jest widoczny tylko w wersji off-line 

5.1. Konwersja innych dokumentów HTML 
WebMajster  zapisuje podczas pracy dwa pliki - jeden "oficjalny" - widziany jako plik  *.html 
i drugi "nieoficjalny" plik *.wbm - potrzebny mu do wyświetlenia w Menedżerze Witryny pliku 
z rozszerzeniem *.wm. W ten sposób Menedżer odróżnia "zwyczajne" dokumenty HTML od 
dokumentów edytowanych za pomocą WebMajstra. Odróżnienie jest niezbędne, ponieważ tylko 
strony o rozszerzeniu *.wm można z poziomu Menedżera witryny otworzyć w WebMajstrze. 
Jeśli jakiś dokument HTML nie posiada swojego odpowiednika *.wbm, wówczas taki dokument 
traktowany jest jako "obcy" dokument HTML. Następne rozdziały opisują sposoby otwierania 
"obcych" plików w wersji on-line i off-line. 

5.1.1. Wersja on-line 
W wersji on-line wszystkie dokumenty HTML (niezależnie od sposobu ich utworzenia) są  
zapisane w katalogach w obrębie tego samego aktywnego konta  WWW i zalogowany 

- 26 - 



użytkownik Republiki WWW nie może widzieć innych plików niż tylko te, które znajdują się na 
jego koncie. Dokumenty HTML mogą pochodzić jednak z różnych źródeł: mogą to być pliki 
utworzone  w starszych wersjach WebMajstra albo mogą to być zupełnie "obce" dokumenty 
HTML.  

"Obce" dokumenty HTML są obecne  na koncie w wyniku ich publikacji za pomocą dowolnego 
programu FTP, Menedżera Witryny lub kreatorów publikacji wspomagających publikację  stron 
wykonanych w niektórych edytorach stron WWW.  

Uwaga!  
Nawet pierwotnie "swój" plik WebMajstra może stać się "obcy", jeśli będzie poprawiany w innym 
edytorze lub zapis pliku na serwerze nie odbędzie się poprawnie. 

WebMajster w wersji on-line posiada własne narzędzie importu - eksportu dowolnych plików 
z komputera użytkownika na jego konto i z konta na dysk lokalny. Import lub eksport plików 
dostępny jest poprzez menu Plik - Importuj / Eksportuj - zobacz  rys. 5-2. W rezultacie 
zastosowania tego narzędzia na koncie WWW pojawią się dokumenty HTML, które WebMajster 
traktować będzie jako "obce".  

 
5-2. Narzędzie Importuj - Eksportuj 

"Obce" pliki HTML nie będą widoczne w standardowym oknie Otwórz. Aby je otworzyć, należy 
skorzystać z polecenia Konwertuj HTML z menu Plik.  

Aby dokonać konwersji "obcego" pliku HTML:  

1. Z menu Plik wybierz polecenie Konwertuj HTML.  

2. W oknie dialogowym Konwertuj widoczna jest lista "obcych" stron WWW aktualnego 
katalogu. Jeśli poszukiwany plik nie znajduje się na tej liście, należy wybrać inny 
katalog  w polu Katalog bieżący.  

3. Wskaż plik i naciśnij przycisk OK.  

WebMajster  podczas otwierania "obcego" pliku spróbuje rozpoznać jego 
pochodzenie.  

• Jeśli jest to plik wykonany innym edytorem stron WWW, WebMajster podejmie 
próbę konwersji strony. Teksty i grafika pojawią się w osobnych polach. Jest 
prawdopodobne, że WebMajster nie zachowa układu oryginalnej strony, aczkolwiek 
w miarę możności WebMajster postara się zachować elementy formatowania tekstu, 
a grafika automatycznie zostanie zaimportowana do katalogu images/ aktywnego 
użytkownika. Jeśli konwertowany dokument zawiera fragmenty zasłonięte znakiem 
komentarza (<!-  ->), powinno je się przed konwersją usunąć z dokumentu.  
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• Jeśli jest to plik wykonany edytorem WebMajster1, wówczas WebMajster podczas 
otwierania strony WWW wyświetli komunikat następującej treści: 

Plik został utworzony przy pomocy programu WebMajster1. Otwarcie go w tym programie 
wymaga konwersji formatów, przez co jego wygląd może ulec zmianie. 

Czy chcesz podać nową nazwę dla przekonwertowanego pliku? 

Tak - podaj nazwę pliku po konwersji. 

Nie - zachowaj starą nazwę. 

Anuluj - rezygnacja z otwarcia pliku. 

Ostrzeżenie zapobiega przypadkowemu nadpisaniu starej wersji strony wykonanej 
edytorem WebMajster1. WebMajster w przypadku wyboru opcji Tak  zaproponuje 
zapisanie kopii strony ze zmienioną nazwą.  

5.1.2. Wersja off-line 
W wersji off-line okno dialogowe Otwórz wyposażone jest w przycisk Przeglądaj, który służy 
do otwarcia dokumentów HTML wykonanych innym edytorem stron WWW lub edytorem 
WebMajster1. Można także za jego pomocą otworzyć strony wykonane edytorem WebMajster, 
ale zapisane w katalogach innego użytkownika.  

WebMajster domyślnie instalowany jest w innym katalogu niż WebMajster1, dlatego też, aby 
otworzyć strony zbudowane starszą wersją WebMajstra, należy odnaleźć na dysku miejsce 
instalacji poprzedniej wersji edytora.  

Aby otworzyć dokument HTML spoza katalogów aktywnego użytkownika:  

1. Wybierz na pasku narzędziowym ikonę  
- lub -  
z menu Plik wybierz polecenie Otwórz.  

2. Kliknij przycisk Przeglądaj.  

3. Otworzy się systemowe okno przeglądania katalogów i plików użytkownika 
w komputerze domowym o nazwie Pobierz obcy plik do edycji.  

4. Wskaż plik i potwierdź wybór pliku, klikając przycisk Otwórz.  

Jeśli w katalogu aktywnego użytkownika znajdą się dokumenty HTML rozpoznane jako "obce", 
wówczas  nie będą one widoczne w standardowym oknie Otwórz. Aby je otworzyć, należy 
skorzystać z polecenia Konwertuj HTML z menu Plik.  

Aby dokonać konwersji "obcego" pliku HTML:  

1. Z menu Plik wybierz polecenie Konwertuj HTML.  

2. W oknie dialogowym Konwertuj widoczna jest lista "obcych" stron WWW aktualnego 
katalogu. Jeśli poszukiwany plik nie znajduje się na tej liście, należy wybrać inny 
katalog  w polu Katalog bieżący.  

3. Wskaż plik i naciśnij przycisk OK.  

WebMajster  podczas otwierania "obcego" pliku spróbuje rozpoznać jego 
pochodzenie.  

• Jeśli jest to plik w jego własnym formacie, ale pochodzący z katalogu innego 
użytkownika, WebMajster otworzy go bez żadnych ostrzeżeń, należy jednak zwrócić 
uwagę na fakt, że jeśli będzie to strona zawierająca grafikę, wtedy w kodzie HTML 
pozostaną odwołania do katalogu images\ innego użytkownika. Podczas publikacji 
WebMajster (off-line) nie opublikuje poprawnie tych obrazków, dlatego w takim 
wypadku należy:  

1. Usunąć z edytowanej strony wszystkie obrazy.  
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2. Zaimportować je do katalogu images\ swojego konta (patrz rozdział Import 
własnej grafiki).  

3. Ponownie umieścić obrazy w edytowanym  dokumencie.  

• Jeśli jest to plik wykonany innym edytorem stron WWW, WebMajster podejmie 
próbę konwersji strony. Teksty i grafika pojawią się w osobnych polach. Jest 
prawdopodobne, że WebMajster nie zachowa układu oryginalnej strony, aczkolwiek 
w miarę możności WebMajster postara się zachować elementy formatowania tekstu, 
a grafika automatycznie zostanie zaimportowana do katalogu images\ aktywnego 
użytkownika. Jeśli konwertowany dokument zawiera fragmenty zasłonięte znakiem 
komentarza (<!-  ->), powinno je się przed konwersją usunąć z dokumentu.  

• Jeśli jest to plik wykonany edytorem WebMajster1, wówczas WebMajster podczas 
otwierania strony WWW wyświetli komunikat następującej treści: 

Plik został utworzony przy pomocy programu WebMajster1. Otwarcie go w tym programie 
wymaga konwersji formatów, przez co jego wygląd może ulec zmianie. 

Czy chcesz podać nową nazwę dla przekonwertowanego pliku? 

Tak - podaj nazwę pliku po konwersji. 

Nie - zachowaj starą nazwę. 

Anuluj - rezygnacja z otwarcia pliku. 

Ostrzeżenie zapobiega przypadkowemu nadpisaniu starej wersji strony wykonanej 
edytorem WebMajster1. WebMajster w przypadku wyboru opcji Tak  zaproponuje 
zapisanie kopii strony ze zmienioną nazwą.  

5.2. Import plików z serwera na dysk lokalny 
Zdarzają się sytuacje, kiedy użytkownik traci strony tworzone w wersji off-line (np. w wyniku 
sformatowania dysku twardego).  Można wówczas odzyskać projekty stron z konta WWW. Aby 
pliki zapisane na serwerze zaimportować na dysk lokalny, należy wykonać następujące 
czynności:  

1. Zainstaluj w swoim komputerze najnowszą wersję programu Windows Commander 
(Total Commander). Do pobrania stąd z serwisu Programy.Onet.pl.  

2. Skonfiguruj w nim dostęp do swojego konta FTP w Republice. Pomoc na temat 
publikowania stron na serwerach Republiki WWW i na temat konfigurowania Windows 
Commandera - znajdziesz tam opis postępowania "krok po kroku".  

3. Po połączeniu z kontem włącz opcję menu:  
Sieć - FTP Pokaż ukryte pliki (wersja angielska: Net - FTP Show hidden files)  

4. Skopiuj na swój dysk wszystkie pliki *.html oraz cały podkatalog .webmajster.  

Uwaga!  
Może to być dowolny inny program FTP, który pozwala na wyświetlanie plików ukrytych.  

Gdzie zapisać pliki na swoim dysku?  

WebMajster off-line po zainstalowaniu i pierwszym uruchomieniu tworzy w folderze, gdzie jest 
zainstalowany, podkatalog o nazwie identycznej z nazwą konta. Tam przechowuje pliki robocze 
projektowanych stron. Załóżmy, że WebMajster został zainstalowany domyślnie, czyli 
w folderze: C:\Program Files\Onet\WebMajster2\ 

Jest tam lista katalogów i plików, pośród których jest folder user\ ('user' tutaj symbolizuje 
rzeczywistą nazwę konta użytkownika). W folderze user\ znajduje się:  

• lista stron wykonanych w WebMajstrze - tu należy skopiować pliki *.html pobrane 
z konta z katalogu głównego  

• podfolder images\- tu należy skopiować obrazki zapisane na serwerze w podkatalogu 
images/  
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• podfolder .webmajster\ - tu należy skopiować pliki *.wbm pobrane z serwera 
z podkatalogu .webmajster/  

Aby wczytać do edytora pobrane z serwera pliki: 

1. Uruchom WebMajstra off-line i wybierz polecenie Plik - Otwórz (ew. skorzystaj 
z przycisku Przeglądaj) lub wybierz polecenia Plik - Konwertuj HTML, aby 
"odnaleźć" zapisane na dysku pliki pobrane z serwera.  

2. Zmienione strony należy teraz ponownie opublikować na serwerze. 

Jeśli pobrane pliki pochodzącą z innego konta WWW, WebMajster otworzy je bez 
żadnych ostrzeżeń, należy jednak zwrócić uwagę na fakt, że jeśli będą to strony zawierające 
grafikę, licznik, księgę gości, wtedy w kodzie HTML pozostaną odwołania do zasobów innego 
użytkownika. Podczas publikacji WebMajster (off-line) nie opublikuje poprawnie obrazków, a 
licznik i księga gości będą odnosić się do innego konta WWW w Republice, dlatego w takim 
wypadku należy:  

1. Usunąć z edytowanej strony wszystkie obrazy, usunąć licznik i księgę gości.  

2. Zaimportować obrazy do katalogu images\ właściwego konta (patrz rozdział Import 
własnej grafiki).  

3. Ponownie umieścić obrazy w edytowanym  dokumencie oraz ponownie wstawić licznik i 
księgę gości. 
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6. Publikowanie stron 
Istnieje pewna różnica między publikacją stron w wersji on-line i off-line. Wersja on-line 
pracuje bezpośrednio na plikach otwieranych na koncie WWW, zatem publikacja strony 
sprowadza się do jej zapisania.  

W wersji off-line operacja jest bardziej skomplikowana, ponieważ podczas publikacji muszą być 
przeniesione z komputera domowego na serwer wszystkie pliki tworzące stronę WWW. 
WebMajster off-line podczas publikacji modyfikuje kod zapisany na dysku lokalnym, tworzy 
ukryte podkatalogi na koncie w sieci i zapisuje tam istotne informacje. W związku z tym 
jakiekolwiek ręczne publikowanie (spoza WebMajstra, np. programem FTP) jest nieskuteczne, 
ponieważ na koncie pojawią się strony zawierające 'nietrafne' odwołania do obrazków oraz 
multimediów.  

Aby publikacja przebiegła bez problemów, należy przede wszystkim w edytorze WebMajster 
poprawnie zdefiniować nazwę konta, na którym publikowane będą poszczególne strony 
i pozostałe zasoby. Zanim przystąpisz do publikacji, polecamy uważną lekturę rozdziałów:  

• Początkowe ustawienia dla wersji off-line 

• Praca na wielu kontach 

6.1.  Zapisywanie w wersji on-line 

Aby zapisać stronę:  

1. Wybierz na pasku narzędziowym ikonę   
- lub -  
z menu Plik wybierz polecenie Zapisz. Jeśli jest to pierwszy zapis, otworzy się okno 
dialogowe Zapisz jako.  

2. W oknie dialogowym Zapisz jako widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jeśli 
chcesz  plik zapisać w innym katalogu, należy wybrać inny katalog w polu Katalog 
bieżący.  

a. Jeśli chcesz utworzyć nowy katalog, wybierz przycisk Nowy katalog.  

b. W oknie dialogowym Utwórz katalog w polu Podaj nazwę wpisz nazwę 
nowego podkatalogu.  

c. Kliknij przycisk OK.  

3. W oknie dialogowym Zapisz jako w polu Zapisz jako podaj nazwę pliku i naciśnij 
przycisk OK.  

Dla dociekliwych 
Jeśli strona zostanie zapisana w podkatalogu konta aktywnego użytkownika, należy koniecznie 
sprawdzić działanie odsyłaczy do innych stron. Podczas edycji WebMajster  domyślnie zakłada, że nowo 
tworzona strona będzie zapisana w katalogu głównym. Jeśli po zapisaniu strony w podkatalogu 
odsyłacze będą nietrafne, stronę należy otworzyć w edytorze i odsyłacze zmodyfikować.  Dobrym 
sposobem na uniknięcie problemów z odsyłaczami jest zapisanie strony w podkatalogu  przed 
umieszczeniem na niej pierwszego odnośnika. 
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6.2.  Zapisywanie i publikowanie w wersji off-line 
Uwaga!  
Wyraz 'user' we wszystkich przykładach oznacza nazwę dowolnego konta WWW użytkownika Republiki. 
Jeśli użytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje 
konto o nazwie 'user'. Błędem jest podawanie jako nazwy użytkownika nazwy przypadkowej (np. test) 
lub pełnego adresu WWW albo adresu e-mail. 

6.2.1. Zapisywanie  
Zanim strony WWW zostaną opublikowane na serwerze, zostaną zapisane lokalnie 
w komputerze użytkownika i dopiero wtedy można rozpocząć ich publikację.  

Domyślnie WebMajster jest instalowany w lokalizacji: C:\Program Files\Onet\WebMajster2\. 
WebMajster off-line tworzy w folderze, gdzie jest zainstalowany, podkatalogi o nazwach 
identycznych z nazwami kont podanych przy pierwszym uruchomieniu programu. W przypadku 
zdefiniowania kolejnych kont, tworzy dla nich osobne podkatalogi i tam przechowuje pliki 
robocze projektowanych stron.  

 
6-1. Foldery robocze w wersji off-line 

W folderze C:\Program Files\Onet\WebMajster2\ znajduje się lista katalogów i plików, pośród 
których jest jeden lub kilka folderów o nazwach odpowiadających nazwom kont WWW.  

W folderze user\ ('user' tutaj symbolizuje rzeczywistą nazwę konta użytkownika) znajduje się:  

• lista stron wykonanych w WebMajstrze - to jest miejsce na dokumenty *.html - 
odpowiednik katalogu głównego na koncie użytkownika na serwerze;  

• kolejne podfoldery utworzone podczas pracy z programem. W każdym z tych 
podkatalogów znajdują się zapisane dokumenty HTML oraz podfolder .webmajster\ 
(patrz dalej);  

• podfolder images\ -  to jest miejsce na własne dokumenty graficzne autora - 
odpowiednik podkatalogu images/ na koncie WWW;  

• podfolder multimedia\ -  to jest miejsce na własne dokumenty multimedialne autora 
(filmy, dźwięki oraz animacje Flash) - odpowiednik podkatalogu multimedia/ na koncie 
WWW;  

• podfolder .webmajster\ - to jest miejsce na dokumenty *.wbm - odpowiednik 
podkatalogu .webmajster/ (na serwerze jest to katalog ukryty).  

W pozostałych folderach instalowanych w lokalizacji C:\Program Files\Onet\WebMajster2\ 
znajdują się biblioteki klipartów, multimediów, elementów aktywnych i szablonów stron 
dostarczanych i instalowanych razem z programem WebMajster.  

WebMajster zapisuje strony na wielu poziomach katalogów. Można tworzyć dla danej witryny 
podkatalogi i w nich zapisywać strony WWW. Zasadniczo - choć jest możliwe - odradzamy 
początkującym zapisywanie stron w podkatalogach.  
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Aby zapisać stronę:  

1. Wybierz na pasku narzędziowym ikonę  
- lub -  
z menu Plik wybierz polecenie Zapisz. Jeśli jest to pierwszy zapis, otworzy się okno 
dialogowe Zapisz jako.  

2. W oknie dialogowym Zapisz jako widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jeśli 
chcesz  plik zapisać w innym katalogu, należy wybrać inny katalog w polu Katalog 
bieżący.  

a. Jeśli chcesz utworzyć nowy katalog, wybierz przycisk Nowy katalog.  

b. W oknie dialogowym Utwórz katalog w polu Podaj nazwę wpisz nazwę 
nowego podkatalogu.  

c. Kliknij przycisk OK.  

3. W oknie dialogowym Zapisz jako w polu Zapisz jako podaj nazwę pliku i naciśnij 
przycisk OK.  

Dla dociekliwych  
Jeśli strona zostanie zapisana w podkatalogu konta aktywnego użytkownika, należy koniecznie 
sprawdzić działanie odsyłaczy do innych stron. Podczas edycji WebMajster  domyślnie zakłada, że nowo 
tworzona strona będzie zapisana w katalogu głównym. Jeśli po zapisaniu strony w podkatalogu 
odsyłacze będą nietrafne, stronę należy otworzyć w edytorze i odsyłacze zmodyfikować. Dobrym 
sposobem na uniknięcie problemów z odsyłaczami jest zapisanie strony w podkatalogu  przed 
umieszczeniem na niej pierwszego odnośnika. 

6.2.2. Przygotowanie publikacji - zarządzanie witryną  
Zanim strony będą opublikowane, warto wykorzystać narzędzie działające w wersji off-line, 
pomagające wybrać strony, które są powiązane wzajemnymi odnośnikami i w ten sposób 
tworzą jedną witrynę. Dzięki temu można jednym kliknięciem myszki opublikować wszystkie 
strony witryny oraz sprawdzić poprawność odnośników pomiędzy wskazanymi stronami.  

Aby wskazać strony należące do witryny:  

1. Z menu Opcje wybierz polecenie Wskaż strony należące do witryny. Otworzy się okno 
dialogowe Określ strony należące do witryny (rys. 6-2): 

 
Rysunek 6-2. 

2. W lewym oknie wskaż stronę u kliknij przycisk Dodaj. Czynność powtarzaj dla każdej 
strony, którą chcesz umieścić w witrynie.  

3. Jeśli chcesz usunąć stronę z listy stron, w prawym oknie wskaż stronę i kliknij Usuń.  

4. Kliknij przycisk OK, aby zakończyć.  
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Aby wyczyścić listę stron należących do witryny:  

1. Z menu Opcje wybierz polecenie Wskaż strony należące do witryny. Otworzy się okno 
dialogowe Określ strony należące do witryny (rys. 6-2):  

2. Kliknij przycisk Wyczyść, aby usunąć całą listę stron w prawym oknie.  

3. Kliknij przycisk OK, aby zakończyć.  

Uwaga!  
Wyczyszczenie listy stron należących do witryny jest ważne w przypadku, gdy podczas pracy nastąpiła 
zmiana aktywnego konta (zob. rozdział Praca na wielu kontach). 

6.2.3. Publikacja  
Publikacja stron w wersji off-line przebiega inaczej niż w wersji on-line, gdyż wymaga 
przesłania na serwer plików zbudowanych stron WWW oraz powiązanych z nimi plików 
graficznych i multimedialnych. W wersji on-line grafika i multimedia pojawiają się na koncie 
w chwili ich importu do katalogów użytkownika, natomiast w wersji off-line import oznacza 
tylko zapisanie we właściwych podkatalogach plików na dysku twardym. Aby znalazły się na 
koncie wraz ze stronami WWW, należy obowiązkowo je publikować za pomocą przycisku 
Publikuj.  

WebMajster off-line podczas publikacji modyfikuje kod zapisany na dysku lokalnym (m. in. 
zmienia odwołania do zastosowanej w projekcie grafiki i multimediów) oraz tworzy ukryte 
podkatalogi na koncie WWW w Republice. W tych podkatalogach zapisuje istotne informacje, 
które umożliwiają właściwe działanie strony już na serwerze. Posłanie strony wykonanej 
WebMajstrem off-line za pomocą niezależnego programu FTP pomija ten ważny etap i często 
uniemożliwia poprawne wyświetlenie witryny (wyjątkiem są strony bez grafiki, multimediów 
i odnośników).  

6.2.4. Opcje publikacji 

Aby opublikować stronę lub witrynę:  

1. Wybierz na pasku narzędziowym ikonę   
- lub -  
z menu Plik wybierz polecenie Publikuj. Każdorazowe kliknięcie ikony Publikuj 
otwiera okno dialogowe pokazane na rys. 6-3: 

 
Rysunek 6-3. 

2. Pole ONET Login wypełnione jest automatycznie nazwą konta aktualnego 
użytkownika. Nie zaleca się zmiany tego wpisu - zobacz następny temat.  

3. W polu Hasło wpisz hasło do konta WWW aktywnego użytkownika.  

4. Zmień ustawienia opcji Publikacja: 

• Zaznacz opcję Tylko zmian, jeśli nie chcesz publikować zawsze od początku 
wcześniej publikowanych i niezmienianych później stron, grafiki i multimediów. 
Zaznaczenie tej opcji spowoduje publikację tylko elementów zmienionych. 

• Zaznacz opcję Z zasobami, jeśli publikacja ma dotyczyć stron WWW oraz grafiki 
i multimediów. Wyczyszczenie tej opcji spowoduje przyspieszenie publikacji, 
gdyż publikowane będą tylko dokumenty HTML.  
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• Zaznacz opcję Witryny, jeśli chcesz od razu opublikować wszystkie strony 
należące do witryny. Jeśli zaznaczysz tę opcję, pamiętaj o sprawdzeniu, jakie 
strony zostały zadeklarowane do bieżącej witryny.  

5. Kliknij przycisk OK, aby rozpocząć publikację.  

Podczas publikacji WebMajster2 wyświetla okno Raportu publikacji. Jeśli publikacja się 
powiedzie, raport będzie się przedstawiał podobnie jak na rys. 6-4.  

 
Rysunek 6-4. 

6.2.5. Publikowanie z właściwego konta 

Uwaga!  
Wyraz 'user' we wszystkich przykładach oznacza nazwę dowolnego konta WWW użytkownika Republiki. 
Jeśli użytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje 
konto o nazwie 'user'. Błędem jest podawanie jako nazwy użytkownika nazwy przypadkowej (np. test) 
lub pełnego adresu WWW albo adresu e-mail. 

WebMajster pozwala tworzyć strony WWW dla więcej niż jednego konta WWW na serwerze 
Republiki. W przypadku używania WebMajstra off-line należy sprawdzić ustawienia programu 
(menu Plik - Zarządzaj kontami). WebMajster "pamięta" nazwę użytkownika podaną / 
wybraną podczas uruchomienia programu i tylko na aktualnie wybranym koncie można 
z powodzeniem publikować strony. 

Przed rozpoczęciem pracy nad nową stroną WWW należy podać / wybrać nazwę konta 
istniejącego na serwerze Republiki - przykładowo 'user' (oczywiście bez cudzysłowów, bez 
'republika.pl' i oczywiście 'user' symbolizuje tu tylko rzeczywistą nazwę konta WWW i 'user' 
w żadnym wypadku nie symbolizuje nazwy konta pocztowego). Proszę zwrócić uwagę, że 
nazwa podawana podczas konfiguracji może zawierać tylko ***małe litery***. 

Tuż przed rozpoczęciem publikacji WebMajster jeszcze raz pyta o login i hasło na serwerze 
Republiki i wyświetla jako login nazwę podaną / wybraną na początku pracy z edytorem. NIE 
NALEŻY W TYM MOMENCIE ZMIENIAĆ nazwy konta na inne, gdyż nie powiedzie się publikacja 
grafiki. 

Jeśli program został skonfigurowany niepoprawnie (podczas konfiguracji podano błędną nazwę 
konta lub wręcz podano jakiś adres e-mail) albo na początku pracy nad stroną WWW zostało 
wybrane omyłkowo niewłaściwe konto, wówczas należy KONIECZNIE zapoznać się z poniższymi 
radami.  

1. Zdefiniuj w programie WebMajster  nazwę konta zgodną z nazwą konta WWW 
założonego na serwerze Republiki WWW (zobacz rozdział Początkowe ustawienia dla 
wersji off-line).  

2. Za pomocą przycisku Otwórz - i dalej - przycisku Przeglądaj otwórz poprzednio 
zbudowane strony. 
WebMajster otworzy je bez żadnych ostrzeżeń, należy jednak zwrócić uwagę na fakt, że 
jeśli będzie to strona zawierająca grafikę, wtedy w kodzie HTML pozostaną odwołania do 
katalogu images/ innego (błędnie zdefiniowanego) konta. Podczas publikacji 
WebMajster (off-line) nie opublikuje poprawnie tych obrazków, dlatego w takim 
wypadku należy:  
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a. Usunąć z edytowanej strony wszystkie obrazy.  

b. Zaimportować je do katalogu images/ swojego konta (patrz rozdział Import 
własnej grafiki)  

- lub - 

c. Exploratorem Windows lub innym menedżerem plików przenieść obrazki 
z jednego katalogu images/ do drugiego - zob. ilustrację 6-5.  

d. Ponownie umieścić obrazy w edytowanym dokumencie.  

3. Publikuj poprawione strony na nowo.  

 
6-5. Zamiast żmudnego importu można "hurtem" przenieść obrazki między katalogami 
images/ różnych użytkowników WebMajstra. Podobnie można przenosić obrazki między 
katalogiem images/ na dysku lokalnym i na koncie WWW w Republice. 

6.2.6.  Rozwiązywanie problemów z publikacją 

Jeżeli podczas publikacji pojawiają się nieoczekiwane błędy:  

1. Sprawdź, czy publikujesz z właściwego konta (zob. poprzedni rozdział). 

2. Wyczyść WSZYSTKIE ewentualne ustawienia w menu Opcje - Wskaż strony należące 
do witryny.  

3. Zbuduj jedną,  PROSTĄ stronę (bez dodatków w rodzaju licznika i księgi gości, skryptów 
itp. i bez ciężkiej grafiki) i zapisz ją w katalogu głównym. Jeśli występują problemy 
z publikacją, unikaj zapisywania stron w podkatalogach. 

4. Opublikuj w porze małego ruchu w sieci z zaznaczonymi opcjami:  
[x] Tylko zmian [x] Z zasobami [ ] Witryny 

5. Jeżeli próba się powiedzie, dodawaj do strony kolejne elementy i po każdej próbie 
ponawiaj publikację.  

Jeśli występuje problem z publikacją stron zawierających grafikę:  

Obrazy i ciężkie multimedia można przesłać na konto inaczej - dowolnym programem FTP 
i umieścić je w podkatalogu images/ (obrazy) lub multimedia/ (muzyka, filmy, animacje flash). 
Odciąża to WebMajstra od konieczności publikowania grafiki i multimediów, przyspiesza 
publikację i minimalizuje prawdopodobieństwo nieudanej publikacji stron WWW. 
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Aby mieć dostęp do konta za pomocą programu FTP:  

1. Zainstaluj w swoim komputerze najnowszą wersję programu FTP (np. Total 
Commander »). Podczas instalacji  TC należy wybrać polski interfejs.  

2. Skonfiguruj w nim dostęp do swojego konta FTP w Republice. Przeczytaj pomoc na 
temat konfigurowania Total Commandera » - znajdziesz tam opis postępowania "krok 
po kroku". Za pomocą tego programu można na koncie utworzyć (jeśli jeszcze nie 
istnieją) ważne dla działania WebMajstra podkatalogi:  
images/ 
multimedia/ - nazwy podkatalogów muszą zawierać tylko małe litery.  

3. Prześlij obrazki wykorzystywane w swoim projekcie do podkatalogu images/ a pliki 
muzyczne lub filmy do podkatalogu multimedia/.  

4. Po zapisaniu grafiki lub multimediów na koncie, można przystąpić do publikacji strony. 
W WebMajstrze off-line zaznacz tylko jedną opcję: 
[x] Tylko zmian [ ] Z zasobami [ ] Witryny 

Uwaga!  
Należy pamiętać, że strony WWW - jak każde dokumenty elektroniczne - mają swój format (HTML). 
Można je nazywać dowolnie (z pewnymi ograniczeniami), ale swoją pierwszą, najważniejszą, startową 
stronę w serwisie zawsze należy nazywać 'index.html' (dokładnie tak, bez wielkich liter i oczywiście 
bez cudzysłowów) i należy umieszczać ją zawsze w katalogu głównym swojego konta, tzn. nie można 
zapisywać jej w żadnym podkatalogu, jaki ew. na koncie został utworzony. Jeśli startowa strona 
'index.html' zostanie "ukryta" w podkatalogu, należy stronę 'index.html' ponownie zapisać we 
właściwym miejscu, a więc w katalogu głównym. WebMajster zawsze sugeruje zapisanie pliku z nazwą 
'index.html', jednak zawsze można te nazwę zmienić na inną. 

Jeśli publikacja kończy się niepowodzeniem: 

Programy typu firewall domyślnie blokują żądania dotyczące nawiązania połączenia z danym 
komputerem, chroniąc tym samym komputer przed atakiem wirusów, koni trojańskich, 
robaków sieciowych i programów szpiegujących. Może to powodować problemy z publikacją 
w WebMajstrze off-line, dlatego należy sprawdzić ustawienia firewalla ("zapory ogniowej") 
i ewentualnie zmienić je na mniej rygorystyczne. W żadnym wypadku nie należy wyłączać 
całkowicie zapory.  

Firewall może być częścią sieci, której działa komputer, wtedy należy skonsultować się ze 
swoim administratorem. Może też być osobnym programem zainstalowanym w systemie 
operacyjnym lub właściwością zdefiniowanego połączenia z siecią Internet. Windows XP 
w zaawansowanych opcjach połączenia internetowego posiada opcję Zapora systemu 
Windows. Zapora ogranicza komunikację między komputerem i Internetem, czasami jednak 
należy określić wyjątek dla niektórych programów, aby umożliwić im komunikowanie się 
poprzez zaporę. W przypadku edytora WebMajster blokowany może być składnik środowiska 
Java – program javaw.exe. 

Wybierz: Panel Sterowania > Połączenia sieciowe > twoje połączenie > wskaż prawym 
klawiszem > Właściwości > zakładka Zaawansowane. 

 
6-6. Popularny Norton Antivirus także posiada prosty firewall 
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7. Tworzenie strony WWW i edycja 
W tym rozdziale znajdziesz instrukcje, jak zbudować od początku swoją pierwszą stronę 
internetową. Strona WWW jest dokumentem, który umożliwia wyświetlenie w przeglądarce 
wpisanych przez autora informacji. Aby tekst, grafika oraz inne elementy zostały poprawnie 
wyświetlone w przeglądarce internetowej, należy umieścić je pomiędzy specjalnymi 
znacznikami. Znaczniki te opisane są przez język HTML. "Mówią" one przeglądarce, jak 
prezentować poszczególne elementy strony, co jest tytułem, nagłówkiem, akapitem, czy 
wypunktowanym zestawieniem lub co jest obrazkiem i skąd go pobrać, aby poprawnie 
wyświetlić. HTML zawiera znaczniki umożliwiające osadzanie na stronie odnośników do innych 
stron, formularzy oraz rozmaitych składników multimedialnych. 

Stronę WWW można stworzyć nawet w prostym edytorze tekstowym, ale wtedy trzeba znać 
język HTML. Prościej jest skorzystać ze specjalnych edytorów, które pomagają tworzyć kod 
stron WWW. Istnieją dwa typy edytorów: tekstowe oraz WYSIWYG (What You See Is What You 
Get - "co widzisz, to otrzymasz"). Edytory tekstowe pomagają tworzyć kod HTML, dopiero 
później autor sprawdza w przeglądarce internetowej, jak wygląda jego dzieło. Edytory 
WYSIWYG działają odwrotnie: autor skupia się na projekcie, na jego zawartości, od razu widzi 
efekt pracy w postaci zbliżonej do tej, jaką powinien ujrzeć w sieci, a w tle jest generowany 
kod HTML. WebMajster  należy do grupy edytorów WYSIWYG. 

7.1.  Pisanie tekstu 
W programie WebMajster od razu można przystąpić do pisania i formatowania tekstu.  

Aby wstawić na stronie tekst:  

• kliknij przycisk  na pasku narzędziowym  
- lub -   

• z menu Wstaw wybierz polecenie Tekst.  

W polu tekstowym pojawi się migający punkt wstawiania - pionowa kreska, wskazująca 
miejsce wpisywania tekstu z klawiatury. 

Wklejanie tekstu z innych dokumentów 

Można przyspieszyć pracę nad stroną, kopiując większy fragment tekstu z dokumentu 
przygotowanego wcześniej w innym programie i wstawić tekst w pole tekstowe.  

Aby wstawić na stronie tekst z innego dokumentu:  

1. Zaznacz fragment tekstu.  

2. Skopiuj zaznaczony tekst do schowka ctrl+insert.   

3. W edytorze WebMajster z menu Wstaw wybierz polecenie Tekst niesformatowany. 
Otworzy się okno dialogowe Wstaw tekst.  

4. Wklej do okienka skopiowany tekst shift+insert.   

5. Kliknij OK. W polu edycji pojawi się wypełnione pole tekstowe. Możesz użyć myszki, aby 
zmienić położenie i rozmiar pola tekstowego.  
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Uwaga! 
Jeśli kopiowany tekst pochodzi np. z edytora Word lub strony WWW otwartej w przeglądarce 
internetowej i jest sformatowany w ten sposób, że ma określoną wielkość, krój i kolor czcionki, to 
WebMajster nie zachowa po wklejeniu do pola tekstowego formatowania czcionki i akapitu. 

7.2.  Wstawianie grafiki 

Aby umieścić na stronie grafikę:  

• Kliknij przycisk  na pasku narzędziowym  
- lub -  

• z menu Wstaw wybierz polecenie Obraz.  

W otwartym oknie dialogowym (zobacz rys. 7-1) można przeglądać zasoby biblioteki grafik 
WebMajstra oraz własne pliki graficzne, które po imporcie zapisywane są w folderze 
user\images\ - gdzie 'user' oznacza nazwę jednego z  kont podanych podczas uruchamiania 
programu WebMajster  (wersja off-line) lub w katalogu images/ (wersja on-line).  

 
Rysunek 7-1. 

Aby dodać obraz do strony:  

1. Wskaż obraz na liście plików.  

2. Obejrzyj w okienku podglądu.  

3. Kliknij OK.  

Aby zmienić kategorię zasobów graficznych:  

• wybierz z opuszczanej listy kategorii inny katalog. Każda pozycja z opuszczanej listy 
odnosi się do tematycznie pogrupowanych zasobów WebMajstra. Pozycja <własne> 
odnosi się do plików użytkownika.  

7.2.1. Import własnej grafiki 

Aby importować własny obraz:  

- w wersji on-line -  

1. W otwartym oknie dialogowym (zobacz rys. 7-1) kliknij przycisk Importuj.  

2. Otworzy się dodatkowe okienko dialogowe Załaduj pliki - kliknij przycisk Przeglądaj. 
Otworzy się systemowe okno przeglądania katalogów i plików użytkownika 
w komputerze domowym.  

3. Wskaż plik i potwierdź wybór pliku, klikając przycisk Otwórz.  

4. Po zapisaniu pliku na serwerze, kliknij przycisk OK, aby potwierdzić udany import pliku.  
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5. W oknie dialogowym wyboru pliku graficznego kliknij przycisk Odśwież, aby 
zaktualizować listę własnych grafik.  

- w wersji off-line -  

1. W otwartym oknie dialogowym (zobacz rys. 7-1) kliknij przycisk Importuj.  

2. Otworzy się systemowe okno przeglądania katalogów i plików użytkownika 
w komputerze domowym.  

3. Wskaż plik i potwierdź wybór pliku, klikając przycisk Otwórz.  

Dla dociekliwych  
W WebMajstrze importować można tylko pliki typu PNG, GIF i JPG. Jeśli stosuje się grafikę w formacie 
JPG, należy dopilnować, aby obraz nie był zapisany z paletą CMYK, która jest stosowana w obrazach 
przeznaczonych do druku. Obraz JPG należy zapisać w palecie RGB. Jest to paleta używana do 
wyświetlania obrazów na ekranach monitorów. Problem może dotyczyć użytkowników zaawansowanych 
edytorów graficznych - takich jak Adobe PhotoShop lub Corel Paint. 

Aby import i późniejsza publikacja się powiodły:  

• należy używać możliwie krótkich nazw dla plików graficznych;  

• nie należy używać spacji w nazwach plików - zamiast tego można stosować 
podkreślenie: __;  

• należy używać tylko małych liter w nazwach plików i (zwłaszcza) w rozszerzeniach po 
kropce;  

• nie można używać polskich liter w nazwach plików oraz innych "egzotycznych" znaków, 
np. ~, !, @, #, $, &, +, =, ?, *, itp.  

Uwaga!  
Należy pamiętać to tym, by importować i używać grafiki o rozsądnym rozmiarze i wadze. Duża, 
"ciężka" grafika obciąży i spowolni pracę edytora, a gotowa strona stanie się trudniej dostępna dla 
internautów. Przed zaimportowaniem pliku graficznego należy optymalizować jego wielkość i wagę 
odpowiednim programem graficznym. Duży wybór programów tego typu znajduje się w serwisie 
Programy.Onet.pl. 

7.3.  Edycja obiektów wstawionych do strony 
Tekst wpisywany do pola tekstowego (rys. 7-2) będzie się automatycznie zawijał na końcu 
wiersza wyznaczonego prawą krawędzią ramki. Klawisz enter naciska się tylko wtedy, gdy 
trzeba rozpocząć nowy akapit. Punkt wstawiania tekstu można przenosić z jednego miejsca 
w inne kliknięciem myszki lub klawiszami strzałek. Klawisz home przenosi punkt wstawiania na 
początek bieżącego wiersza, klawisz end - na koniec wiersza. 

Rozmiar pola tekstowego można zmienić poprzez uchwycenie kursorem myszy jednego 
z kwadracików na krawędzi ramki  i przeciągnięcie kwadracika (należy przytrzymać wciśnięty 
klawisz myszki). Tekst w ramce automatycznie wypełni jej nowy kształt.  

Przenoszenie pola tekstowego w inne miejsce strony możliwe jest przez uchwycenie kursorem 
myszy belki pod górną krawędzią ramki i przeciągnięcie całego pola (należy przytrzymać 
wciśnięty klawisz myszki). 

 
Rysunek 7-2. 
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7.3.1. Zaznaczenie tekstu oraz obiektów w ramkach 
Wszelkie operacje na wstawionym na stronę obiekcie możliwe są tylko po jego wskazaniu. 
Każdy obiekt posiada swoją nazwę i jest wyświetlony na liście obiektów.  

Aby wskazać dowolną ramkę (pole tekstowe, graficzne lub inne)  

• wskaż kursorem myszki i kliknij pole na stronie  
- lub -  

• wskaż kursorem myszki i kliknij obiekt na liście obiektów .  

Aby zaznaczyć fragment tekstu do zmiany:  

• kliknij w wybranym miejscu pola tekstowego i przeciągnij kursor myszki (należy 
przytrzymać wciśnięty klawisz myszki).  

Aby usunąć zaznaczenie tekstu w polu tekstowym:  

• kliknij myszką w dowolnym miejscu pola tekstowego.  

Aby zaznaczyć wszystkie obiekty na stronie:  

• z menu Edycja wybierz polecenie Zaznacz wszystko.  

Aby usunąć zaznaczenie obiektów na stronie:  

• kliknij myszką w pustym miejscu strony  
- lub -  

• wskaż kursorem myszki i kliknij podświetlony obiekt na liście obiektów.  

Aby usunąć zaznaczenie wszystkich obiektów na stronie:  

• z menu Edycja wybierz polecenie Anuluj  zaznaczenie.  

7.3.2. Kopiowanie, wklejanie, usuwanie i wycinanie tekstu 
Kopiowanie to operacja zapisania do schowka pamięci komputera fragmentu tekstu, który 
przeznaczony jest do wklejenia w innym miejscu.  

Aby skopiować tekst:  

1. Kliknij początek tekstu, który chcesz skopiować i zaznacz tekst myszką.  

2. Naciśnij przycisk  na pasku formatowania i edycji 
- lub - 

3. z menu Edycja wybierz polecenie Kopiuj  
- lub - 

4. użyj skrótu klawiszowego ctrl+c.  

Wklejanie tekstu to operacja odczytania ze schowka pamięci komputera fragmentu tekstu, 
który został tam wcześniej skopiowany.  

Aby wkleić tekst:  

1. Kliknij początek tekstu, który chcesz skopiować i zaznacz tekst myszką.  

2. Naciśnij przycisk  na pasku formatowania i edycji  
- lub - 

3. z menu Edycja wybierz polecenie Wklej 
- lub - 

4. użyj skrótu klawiszowego ctrl+v.  
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Usunięcie tekstu możliwe jest za pomocą klawisza backspace (usuwa znaki na lewo od punktu 
wstawiania) lub  klawisza delete (usuwa  znaki na prawo od punktu wstawiania).  

Aby usunąć większy fragment tekstu:  

1. Kliknij początek tekstu, który chcesz usunąć i zaznacz tekst myszką.  

2. Naciśnij klawisz delete.  

Aby usunąć całą ramkę pola tekstowego:  

1. Kliknij belkę pod górną krawędzią pola tekstowego, aby zaznaczyć pole, które chcesz 
usunąć  
- lub - 
wskaż kursorem myszki i kliknij obiekt na liście obiektów.  

2. Naciśnij przycisk .  

Uwaga!  
Usunięte pole tekstowe nie jest przechowywane w schowku pamięci komputera. 

Wycinanie tekstu to operacja usunięcia tekstu i zapisania do schowka pamięci komputera 
fragmentu, który przeznaczony jest do wklejenia w innym miejscu.  

Aby wyciąć tekst:  

1. Kliknij początek tekstu, który chcesz wyciąć i zaznacz tekst myszką.  

2. Naciśnij przycisk  na pasku formatowania i edycji  
- lub - 
z menu Edycja wybierz polecenie Usuń  
- lub - 

naciśnij przycisk  
- lub - 
użyj skrótu klawiszowego ctrl+x.  

7.3.3. Usuwanie grafiki i innych obiektów, duplikacja obiektów 

Aby usunąć całą ramkę pola graficznego lub innego obiektu:  

1. Kliknij w dowolnym miejscu ramki, aby zaznaczyć pole, które chcesz usunąć 
- lub - 
wskaż kursorem myszki i kliknij obiekt na liście obiektów.  

2. Naciśnij przycisk .  

Uwaga!  
Usunięte pole graficzne nie jest przechowywane w schowku pamięci komputera. 

Duplikacja obiektów na stronie to szybki sposób powielenia na stronie większej liczby pól  
wypełnionych sformatowanym tekstem, grafiką lub innymi obiektami. Można duplikować 
pojedyncze pola lub wszystkie zaznaczone.  

Aby zduplikować pole tekstowe, graficzne lub inne:  

1. Zaznacz pole lub wszystkie pola.  

2. Z menu Edycja wybierz polecenie Duplikacja.  
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7.4.  Formatowanie tekstu 
Zmiana wyglądu tekstu umieszczonego na stronie to podstawowa czynność przy tworzeniu 
strony WWW. WebMajster umożliwia formatowanie czcionki przez zmianę jej wielkości, kroju, 
koloru i odmiany.  Jednocześnie daje możliwość kształtowania wyglądu pól tekstowych, 
w których poszczególne fragmenty tekstu są umieszczane. Można więc zmienić wielkość pola 
tekstowego, zdefiniować dla niego kolorowe tło oraz dzięki własnym stylom formatowania 
można zdefiniować różne rodzaje obramowania pól tekstowych, ich grubość i kolor a także 
odstępy tekstu od ramki pola tekstowego. 

Czcionki 

WebMajster obsługuje trzy podstawowe kroje pisma: szeryfowe, bezszeryfowe oraz 
monotypiczne. W rodzinie Windows standardowo system wyposażony jest w czcionkę Times 
New Roman (szeryfowa), Arial (bezszeryfowa) oraz Courier New (czcionka o stałej szerokości 
znaków, monotypiczna) i te właśnie kroje najczęściej są wykorzystywane na stronach 
internetowych. Ponadto WebMajster pozwala zastosować czcionki Verdana i Tahoma. 

Dlaczego WebMajster nie obsługuje większej liczby czcionek? 

Język HTML oraz mechanizmy działania sieci WWW nie sprzyjają bogatej typografii z tego 
powodu, iż w odróżnieniu od dokumentu drukowanego, który "jaki jest, każdy widzi", do 
wyświetlenia dokumentu HTML w systemie internauty wymagana jest obecność tej samej 
czcionki, którą przewidział do prezentacji projektant strony. Nie zawsze tak jest, ponieważ  
poza pewnymi czcionkami typu "core font" (domyślnie instalowane z systemem), wszystkie 
pozostałe mogą, ale przeważnie nie są obecne w komputerach użytkowników Internetu. Nie 
jest wskazane wykorzystywanie każdej czcionki, jaka jest zainstalowana w systemie. Jeśli 
autor zadeklarował użycie czcionki np. Haettenschweiler, to tekst, który był za jej pomocą 
sformatowany, w przeglądarkach internatów nieposiadających tej czcionki, zostanie 
wyświetlony z użyciem fontu domyślnego - zapewne jakiejś standardowej czcionki szeryfowej - 
więc całkowicie niezgodnie z zamiarem projektanta. 

Dla dociekliwych  
Autor strony dzięki możliwości wstawiania na stronę wykonywaną WebMajstrem własnego kodu HTML 
oraz definiowania w polu edycji nagłówka własnych stylów formatowania może umieścić tekst dowolnie 
sformatowany z wykorzystaniem większej liczby różnych krojów czcionek. 

7.4.1. Wielkość tekstu 
Zmiana rozmiaru czcionki możliwa jest za pomocą narzędzi dostępnych na pasku formatowania 
i edycji. Są dwa szybkie sposoby: wybór jednego z predefiniowanych stylów formatowania lub 
wybór rozmiaru czcionki.  

 
Rysunek 7-3. 
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Aby nadać tekstowi inną wielkość:  

1. Zaznacz tekst, którego rozmiar chcesz zmienić.  

2. Z rozwijanej listy rozmiarów czcionki wybierz rozmiar (zob. rysunek 7-3). 

Aby nadać tekstowi styl predefiniowany:  

1. Zaznacz tekst, którego rozmiar chcesz zmienić.  

2. Z rozwijanej listy predefiniowanych stylów wybierz styl (styl dla wybranego znacznika 
wcześniej należy zdefiniować w oknie dialogowym Właściwości stylów – menu 
Strona – Style).  

Zobacz rys. 7-4, prezentujący wszystkie predefiniowane style.  

 
Rysunek 7-4. 

Powiększony tekst może częściowo zniknąć z widoku pola tekstowego, ponieważ przekroczy 
rozmiar ramki. Należy wtedy powiększyć pole tekstowe do takiej wielkości, aby cały tekst stał 
się w nim widoczny.  

 

7.4.2. Kolor tekstu 
Kolor tekstu na stronie WWW ma istotne znaczenie dla jej atrakcyjności i czytelności. 
WebMajster oferuje  bardzo wygodne narzędzie określania własnych kolorów (patrz Paleta 
kolorów).  

Aby zmienić kolor:  

1. Zaznacz tekst, którego kolor chcesz zmienić.  

2. Z rozwijanej listy dostępnych kolorów na pasku formatowania i edycji wybierz jeden ze 
zdefiniowanych lub poszukaj koloru własnego. 

7.4.3. Krój i odmiany czcionki 

Aby zmienić krój czcionki:  

1. Zaznacz tekst, którego krój chcesz zmienić.  

2. Z rozwijanej listy krojów czcionki  na pasku formatowania i edycji wybierz jeden.  
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Dla dociekliwych 
Jeśli lista dostępnych krojów czcionek wydaje się mimo wszystko niewystarczająca, istnieje możliwość 
umieszczenia na stronie wykonywanej WebMajstrem dowolnie sformatowanego tekstu dzięki użyciu 
narzędzia do wstawiania własnego kodu HTML i dzięki możliwości zapisania własnych definicji stylów 
w polu edycji nagłówka. 

Odmiany czcionki to warianty podstawowych krojów kursywą (italic), z pogrubieniem (bold) 
oraz z podkreśleniem (underline).  

Aby zmienić odmianę czcionki:  

1. Zaznacz tekst, który chcesz sformatować odmianą kroju czcionki.  

2. Kliknij jeden z przycisków: .  

3. Jeśli zaznaczenie jest już sformatowane,  ponowne kliknięcie któregoś z przycisków  
spowoduje usunięcie tego formatu.  

Dla dociekliwych  
Wśród dodatkowych szablonów WebMajstra, które można pobrać z serwisu Programy.Onet.pl » 
znajduje się szablon pn. "Style" – jest to szablon zawierający przykłady formatowania znaczników H1 – 
H6. Szablon przeznaczony jest to poznania możliwości wykorzystywania własnych stylów 
formatowania. 

7.4.4. Formatowanie pól tekstowych 
Tekst wewnątrz pola tekstowego "dziedziczy" sposób formatowania po właściwościach tego 
pola, czyli jeśli we właściwościach pola tekstowego określono np. użycie predefiniowanego 
stylu nagłówkowego (zob. Tworzenie własnego stylu), to tekst umieszczony w tym polu będzie 
sformatowany wybranym stylem nagłówkowym, a nie domyślnym stylem akapitu.  

 
Rys. 7-5. Tekst dziedziczy styl po sformatowanym polu tekstowym 

Aby zmienić właściwości pola tekstowego:  

1. Kliknij myszką wybrane pole tekstowe.  

2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki.  

3. Otworzy się okno dialogowe Właściwości elementu tekstowego.  Zobacz rys. 7-6.  
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Rysunek 7-6. 

 

7.4.5. Wyrównywanie tekstu w poziomie i w pionie 

Aby wyrównać tekst do prawej, do lewej lub wycentrować:  

1. Kliknij myszką wybrane pole tekstowe.  

2. Kliknij jeden z przycisków:   
- lub -  
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu pola tekstowego.  

3. Zmień ustawienia w oknie dialogowym Właściwości elementu tekstowego. Zobacz 
rys. 7-6.  

4. Kliknij OK.  

Wyrównywanie tekstu w pionie 

Widoczne na pasku formatowania i edycji przyciski:  aktywne są tylko dla tekstu 
wpisywanego do komórek tabel. Aby więc uzyskać efekt wyrównania tekstu w pionie (w 
obrębie widocznego pola), można skorzystać z możliwości zbudowania prostej, 
jednokomórkowej tabeli lub tekst w polu tekstowym przesunąć "w dół" zwykłego pola 
tekstowego za pomocą klawisza enter, który utworzy w ramce ponad tekstem puste wiersze. 

7.4.6. Definiowanie koloru tła i krawędzi 
Każde pole tekstowe może posiadać dowolny kolor tła (domyślnie jest to kolor przezroczysty) 
oraz krawędzie.  

Aby zmienić kolor tła pola tekstowego:  

1. Dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu pola tekstowego.  

2. Zmień ustawienia Kolor tła w oknie dialogowym Właściwości elementu 
tekstowego. Zobacz rys. 7-6.  
- lub - 
wskaż zdefiniowany styl w polu Klasa w oknie dialogowym Właściwości elementu 
tekstowego (wcześniej należy zdefiniować styl, którego własnością będzie tło 
o określonym kolorze - zob.  Tworzenie własnego stylu) 
- lub -  
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wpisz "z ręki" definicję stylu w polu Styl. Ten sposób wymaga znajomości składni 
arkuszy stylów CSS i jest przeznaczony dla użytkowników zaawansowanych. Efekt 
zastosowania stylu wpisanego "z ręki" nie będzie widoczny w obszarze roboczym 
edytora, ale dopiero na podglądzie strony w przeglądarce. 

3. Kliknij OK.  

Aby ustawić krawędź dla pola tekstowego: 

1. Najpierw należy zdefiniować styl, którego własnością będzie krawędź o określonym 
typie, szerokości i kolorze (zob.  Tworzenie własnego stylu). Następnie: 

2. Dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu pola tekstowego.  

3. Wskaż zdefiniowany styl w polu Klasa w oknie dialogowym Właściwości elementu 
tekstowego. Zobacz rys. 7-6.  
- lub -  
wpisz "z ręki" definicję stylu w polu Styl. Ten drugi sposób wymaga znajomości składni 
arkuszy stylów CSS i jest przeznaczony dla użytkowników zaawansowanych. Efekt 
zastosowania stylu wpisanego "z ręki" nie będzie widoczny w obszarze roboczym 
edytora, ale dopiero na podglądzie strony w przeglądarce. 

4. Kliknij OK.  

 

7.5.  Formatowanie grafiki 
WebMajster jest przede wszystkim edytorem stron WWW, więc możliwości formatowania grafiki 
są w nim bardzo ograniczone. Zasada, której powinni  przestrzegać wszyscy autorzy stron 
WWW jest następująca: w Internecie należy umieszczać grafikę odpowiednio przygotowaną: 
zapisaną w formacie PNG, GIF lub JPG, lekką (to znaczy tak zapisaną, aby bez utraty jakości 
ważyła jak najmniej - licząc wagę obrazka w kilobajtach). Błędem jest pozorne 
pomniejszanie obrazka poprzez zmianę w kodzie HTML  atrybutów wysokości 
i szerokości obrazka. Edytory WYSIWYG (np. WebMajster, FrontPage, Word) umożliwiają to 
w prosty sposób, ale niedoświadczeni użytkownicy nie mają świadomości, że zdjęcie nie jest 
pomniejszane fizycznie - zmniejszony w ten sposób obraz nadal jest "ciężki", gdyż jego 
rozdzielczość nie uległa w rzeczywistości zmianie - zmiana ma charakter wyłącznie wizualny.  

Obrazy na stronie WWW należy zawsze prezentować w skali 1:1, czyli w ich 
rzeczywistych rozmiarach: jeśli potrzebne zdjęcie ma rozmiar 1024 na 768 pikseli, a na stronie 
chcemy pokazać je rozmiarze 300 na 200 pikseli, należy je wcześniej pomniejszyć w edytorze 
graficznym.  

Warto poznać choćby część artykułów poświęconych grafice internetowej, które publikowane są 
w serwisie Fabryka Republiki WWW ».  

Jednak zmiana atrybutu wysokości lub szerokości obrazka jest czasami konieczna. Na przykład 
dzięki temu można z niewielkiego obiektu graficznego zapisanego w formacie GIF o rozmiarach 
np. 5 pikseli na 5 uzyskać pionową lub poziomą linię.  

Aby zmienić właściwości pola graficznego:  

1. Kliknij myszką wybrane pole z grafiką.  

2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki.  

3. Otworzy się okno dialogowe Właściwości elementu graficznego - zobacz rys. 7-7.  

4. Kliknij OK.  

Aby zmienić wielkość grafiki umieszczonej na stronie:  

1. Kliknij myszką wybrany obrazek.  
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2. Chwyć jeden z kwadracików na krawędzi, by zmienić wielkość ramki. Podczas 
przeciągania trzymaj lewy klawisz myszy wciśnięty  
- lub -  
dwukrotnie kliknij wybrany obrazek, następnie:  

3. Zmień ustawienia wielkości obrazka w oknie dialogowym Właściwości elementu 
graficznego.  

4. Kliknij OK.  

 

  
Rysunek 7-7. 

 

7.6.  Własne style formatowania 
WebMajster daje użytkownikowi narzędzie formatowania elementów na stronie za pomocą tzw. 
arkuszy stylów (Cascading Style Sheets - CSS). Arkusz stylów jest rodzajem instrukcji, która 
określa, jak mają wyglądać na stronie poszczególne elementy: strona, pola tekstowe, czcionki, 
grafika czy tabele. W edytorze WebMajster arkusze opisują właściwości tych elementów 
i decydują o wyglądzie danego elementu. Właściwości stylowe to np. kolor czcionki lub wielkość 
marginesu pola tekstowego. Poniższa tabela opisuje wszystkie właściwości stylowe, jakich 
używa WebMajster i wskazuje, które z tych właściwości odnoszą się do danych elementów 
strony WWW. 

Poszczególne właściwości stylowe są opisane za pomocą następujących atrybutów: 

tło kolor, deseń (tło graficzne), sposób wypełnienia 

tekst czcionka, rozmiar, pochylenie, grubość, kolor, dekoracja, wyrównanie w pionie 
i poziomie 

odsyłacz kolor odsyłacza, kolor aktywnego odsyłacza, kolor odwiedzonego odsyłacza 

obramowanie kolor, styl, grubość każdej z krawędzi 

marginesy wielkość marginesu i odstępu (marginesu wewnętrznego) dla każdej z krawędzi 

Dla danych elementów strony niektóre właściwości stylowe nie są aktywne, nie można np. 
określić rodzaju czcionki dla elementu graficznego.  
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7.6.1. Podstawowe wiadomości o arkuszach stylów w WebMajstrze 
Okna właściwości obiektów wstawianych do  projektowanej strony zawierają standardowo pola 
Klasa oraz Styl. Prawie każdy obiekt na stronie można w ten sposób opatrzyć własnym 
stylem. 

 
Rysunek 7-8. 

Więcej na temat arkuszy stylów (CSS) dowiedzieć się można w Fabryce Republiki WWW ». 

W polu Klasa można za pomocą przycisku  wstawić nazwę stylu zdefiniowanego 
w narzędziu dostępnym w menu Strona – Style (więcej na ten temat w następnym rozdziale).  

Można również w to pole wpisać "z ręki" dowolną nazwę klasy stylowej, ale aby na podglądzie 
widoczny był efekt, należy zdefiniować tę klasę w polu edycji nagłówka. Np. jeśli w polu edycji 
nagłówka zostanie wpisany kod: 

<style type="text/css"> 
<!--  
.bord { 
   border: solid red 2px;  
--> 
</style> 

- to wpisanie w polu Klasa nazwy bord spowoduje, że na podglądzie obiekt, do którego 
przypisze się taką definicję, zostanie objęty czerwonym obramowaniem o szerokości 2 pikseli. 

W polu Styl można wpisać "z ręki" własną definicję. Np. wpisanie w to pole kodu: 

border: solid green 2px;  

- spowoduje, że na podglądzie obiekt, do którego przypisze się taką definicję zostanie objęty 
zielonym obramowaniem o szerokości 2 pikseli. 

Zaletą stosowania na stronie stylów definiowanych w nagłówku strony lub wpisywanych "z ręki" 
jest to, że można wykorzystać praktycznie wszystkie właściwości arkuszy stylów, jakie 
zapisane są w specyfikacji CSS, ale stosowanie na stronie stylów definiowanych w nagłówku 
strony lub stylów ręcznie dopisywanych w polu Styl wymaga podstawowej wiedzy na temat 
arkuszy stylów oraz... wyobraźni, gdyż style w ten sposób wprowadzone do strony nie są 
widoczne w obszarze roboczym i ich działanie można sprawdzić dopiero na podglądzie strony 
w przeglądarce.  

Uwaga!  
Treść pola Styl nie jest w żaden sposób kontrolowana i nie jest sprawdzana poprawność wpisywanych 
tam poleceń. Użytkownik musi sam zadbać o poprawność składni definicji własnego stylu wpisywanego 
w tym polu.  

 

Uwaga! 
Wpisana "z ręki" nazwa klasy zdefiniowanej dla całej strony w polu edycji treści nagłówka lub 
wpisana "z ręki" definicja stylu dla poszczególnych obiektów w polu Styl nie spowoduje zmiany 
wyglądu danego obiektu w oknie edytora. Np. zdefiniowanie koloru dla tekstu nie spowoduje 
kolorowania tekstu w obszarze roboczym WebMajstra. Zdefiniowany w ten sposób kolor będzie 
widoczny tylko na podglądzie. 
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7.6.2. Tworzenie własnego stylu 
Style utworzone za pomocą narzędzia dostępnego w menu Strona – Style oferują ograniczoną 
listę właściwości, jakie można wykorzystać do formatowania obiektów, ale mają przewagę nad 
stylami pisanymi "z ręki", ponieważ są widoczne w oknie edytora, nie tylko na podglądzie. 

Aby utworzyć własny styl formatowania:  

1. Z menu Strona wybierz polecenie Style.  

2. Kliknij przycisk Nowy (rys. 7-9).  

3. W oknie dialogowym Nowy styl w polu Nazwa nowego stylu wpisz nazwę swojego 
stylu (rys. 7-10).  

4. W polu Styl dla wskaż element, do którego odnosić się będzie nowy styl. Jeżeli 
wskażesz gwiazdkę (*), styl będzie mógł być zastosowany do prawie każdego elementu 
strony. Jeśli wybierzesz inny element, zostanie utworzona klasa, która będzie dostępna 
tylko dla tekstu formatowanego jako nagłówki (h1 – h6), jako tekst o indeksie górnym lub 
dolnym lub jako tekst preformatowany. Style te można będzie wybierać z listy stylów 

 na pasku formatowania i edycji podczas pisania i formatowania tekstu.  

5. Kliknij OK.  

6. W oknie dialogowym Właściwości stylów na kolejnych zakładkach określ właściwości:  

• tła,  

• tekstu,  

• odsyłaczy,  

• obramowań,  

• marginesów.  

7. Aby zapisać zmiany w  nowym stylu, kliknij przycisk Zapamiętaj.  

8. Zakończ, naciskając przycisk OK.  

 
Rysunek 7-9. 
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Rysunek 7-10. 

7.6.3. Stosowanie własnego stylu 
Elementy na stronie opatruje się własnym stylem najczęściej przez otwarcie okna dialogowego 
właściwości danego elementu. Zaznaczony  tekst w obrębie pola tekstowego formatuje się 
własnym stylem poprzez okienko stylów na pasku formatowania i edycji.  

Aby sformatować dowolny obiekt stylem:  

1. Kliknij myszką wybrane pole w projekcie strony.  

2. Kliknij przycisk   
– lub –  
dwukrotnie kliknij wybrany obiekt.  

3. W oknie dialogowym Właściwości w polu Klasa wybierz wcześniej zdefiniowany styl, 

posługując się przyciskiem strzałki   
- lub -  
wpisz w polu Klasa nazwę stylu (można tu wpisać nazwę klasy zdefiniowanej w polu 
edycji nagłówka)  
- lub -  
w polu Styl wpisz "z ręki" własną definicję stylu dla danego elementu.  

4. Kliknij OK.  

 

Aby sformatować tekst własnym stylem:  

1. Zaznacz myszką fragment tekstu w polu tekstowym.  

2. Z listy stylów  na pasku formatowania i edycji wybierz swój styl.  

Aby sformatować pole tekstowe własnym stylem:  

1. Kliknij myszką wybrane pole tekstowe.  

2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki.  

3. W oknie dialogowym Właściwości elementu tekstowego w polu Klasa wybierz swój 
styl.  

4. Kliknij OK.  

Aby sformatować grafikę własnym stylem:  

1. Kliknij myszką wybrane pole z grafiką.  
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2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij wybrany obrazek.  

3. W oknie dialogowym Właściwości elementu graficznego w polu Klasa wybierz swój 
styl.  

4. Kliknij OK.  

Dla dociekliwych  
Wśród dodatkowych szablonów WebMajstra, które można pobrać z serwisu Programy.Onet.pl » 
znajduje się szablon pn. "Style" – jest to szablon zawierający przykłady formatowania znaczników H1 – 
H6. Szablon przeznaczony jest to poznania możliwości wykorzystywania własnych stylów 
formatowania. 
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8. Tworzenie odnośników 
Odnośniki (połączenia hipertekstowe) są to fragmenty tekstu lub elementy graficzne, które 
umożliwiają przejście do innego miejsca (innej strony WWW lub konkretnego miejsca na tej 
samej stronie). Odnośniki (hiperłącza, łącza hipertekstowe, odsyłacze) są najważniejszym 
elementem stron WWW, gdyż bez nich nie można przejść z jednej strony na inną. Odnośniki 
tworzy się w języku HTML przez "objęcie" fragmentu tekstu lub elementu graficznego 
znacznikiem <A href="strona.html">...</A>. 

Aby utworzyć odsyłacz do miejsca na tej samej stronie, należy na stronę wstawić tzw. 
kotwicę. Kotwica (zakładka) to element, któremu nadaje się nazwę, aby później do niego się 
odwoływać. Kotwice umożliwiają szybkie przeskakiwanie do ściśle określonych miejsc na tej 
samej stronie, tworzenie odsyłaczy i punktów powrotu do początku strony. 

Dzięki odsyłaczom można zbudować witrynę, czyli zestaw powiązanych tematycznie stron 
i innych dokumentów dostępnych w sieci WWW. Typowa witryna zawiera stronę główną 
i zestaw podstron, często strona główna służy jako "rozjazdówka" i zawiera odnośniki do 
pozostałych stron witryny. 

Polecane materiały: 

• O katalogach i plikach na koncie WWW oraz zasadach tworzenia odwołań do plików » 

• Wiedza o odsyłaczach w kursie HTML » 

   

Podane tam informacje bezpośrednio nie będą przydatne użytkownikowi edytora WebMajster, 
jednak dostarczają minimum wiedzy na temat zasad poprawnego tworzenia odwołań do plików. 

8.1.  Wstawianie odnośników 
Ogólny przepis na stworzenie odnośnika jest następujący:  

1. Umieszczenie na stronie tekstu lub grafiki.  

2. Wskazanie na przycisk lub menu kontekstowe z pozycją "odsyłacz" ("odnośnik", 
"hiperlink", "hiperłącze").  

3. Podanie w menu dialogowym nazwy strony, do której ma prowadzić odsyłacz np. 
"strona.html" - zobacz rys. 8-1.  
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8-1. Okno dialogowe "odnośnik" 

Aby umieścić odnośnik do innej strony:  

1. Zaznacz w polu tekstowym fragment tekstu (zaznaczenie całego pola tekstowego jest 
nieskuteczne) lub zaznacz grafikę.  

2. Kliknij przycisk .  

3. W oknie dialogowym (rys. 8-1) w polu URL wpisz adres strony, do której chcesz 
stworzyć odnośnik  
- lub -  

użyj strzałki  obok pola URL i wskaż stronę obrębie swojego konta WWW. W oknie 
dialogowym Wybierz stronę wskaż stronę i potwierdź wybór przyciskiem OK.  

4. Kliknij OK.  

Oto przykłady "ręcznie" podanych, poprawnych wpisów w polu URL ("user" oznacza nazwę 
konta użytkownika). Proszę zwrócić uwagę, że jeśli odsyłacz ma prowadzić do strony poza 
aktualnym serwisem (kontem) WWW, należy każdy adres poprzedzić prefiksem http://. 

• http://republika.pl/user/strona.html  

• http://republika.pl/user/podkatalog/strona.html  

• http://www.mojadomena.com.pl  

• http://www.onet.pl  

• http://republika.onet.pl/wkladki?co=ankieta&ankieta_id=44444&stat  

Jeśli odsyłacz nie prowadzi do tzw. kotwicy (zakładki na tej samej stronie), pole Kotwica 
należy pozostawić puste (więcej o kotwicach). Jeśli odsyłacz nie prowadzi do strony, która jest 
częścią układu ramkowego, pole Target należy pozostawić puste. Jeśli kliknięcie na odsyłaczu 
ma powodować otwarcie nowego okna przeglądarki z docelową stroną, w pole Target należy 
wpisać: _blank (więcej o polu Target). 

8.1.1. Odsyłacze do ankiety  
Użytkownicy portalu Republika WWW mogą korzystać z tzw. "wkładek", czyli dodatków do 
stron - część z nich jest zainstalowana w edytorze WebMajster, ale nie wszystkie. Np. kreator 
ankiet dostępny poprzez panel administracyjny konta WWW » pozwala bez znajomości 
trudnych poleceń języka HTML zbudować prosty formularz lub skomplikowaną ankietę. Można 
wykorzystać dowolne typy elementów formularzy - od pól tekstowych po rozwijalne menu 
z gotowymi podpowiedziami.  

W odróżnieniu od innych wkładek rezultatem pracy kreatora ankiety nie jest fragment kodu 
HTML,  lecz wygenerowana, sformatowana, kompletna strona WWW zawierająca formularz - 
ankietę. Oprócz tego tworzony jest kod HTML odsyłacza do strony ze zbiorczymi wynikami 
ankiety.  
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Dla użytkowników WebMajstra nie powinno być dużą trudnością połączenie ankiety z resztą 
swojego serwisu. Oto co trzeba zrobić.  

1. Stworzoną ankietę należy umieścić na swoim koncie WWW jako osobną stronę WWW. 
Na tym etapie wystarczy uważnie przeczytać list, który po zbudowaniu ankiety 
użytkownik otrzymuje i uważnie wypełnić zawarte w nim polecenia i rady.  

2. Na stronie budowanej WebMajstrem wystarczy umieścić dwa linki:  

• do strony z ankietą,  

• do zbiorczych wyników.  

3. Link do strony z ankietą nie jest problemem, ale link do zbiorczych wyników użytkownik 
otrzymuje jako kod HTML. Przykład:  
<A 
HREF="http://republika.onet.pl/wkladki?co=ankieta&ankieta_id=44444&stat"> 
zbiorcze wyniki ankiety</A>  
Można postępować na dwa sposoby:  

• wkleić cały kod HTML zgodnie z opisem podanym w rozdziale Wstawianie 
własnego kodu HTML 
- lub -  

• skopiować tylko fragment kodu, czyli sam adres URL: 
http://republika.onet.pl/wkladki?co=ankieta&ankieta_id=44444&stat 
i wstawić go na stronę tworzoną WebMajstrem jak zwykły odnośnik.  

Uwaga!  
Podane w przykładach adresy są fikcyjne. Użytkownik uzyska prawdziwe kody HTML po samodzielnym 
założeniu dowolnej wkładki na stronach portalu Republika WWW. 

8.1.2. Odsyłacze do księgi gości  
Podobnie można postąpić z  kodem HTML księgi gości, która poza tym, że jest dostępna 
w WebMajstrze w elementach aktywnych, może być zainstalowana na stronie w postaci 
niezależnie wygenerowanego poprzez panel administracyjny konta WWW » kodu HTML. W 
takim wypadku stworzenie na przykład linku do przeglądania księgi gości polegałoby na 
skopiowaniu  i wklejeniu fragmentu wygenerowanego kodu HTML. Z uzyskanego w panelu 
administracyjnym kodu należy skopiować i wkleić do pola URL (okna dialogowego Odnośnik) 
wyróżniony pochyleniem fragment:  

<A HREF="http://republika.onet.pl/wkladki/gbook?id=444444" target="_blank">Księga Gości 
- Przeglądanie</A>  

Uwaga!  
Podane w przykładach adresy są fikcyjne. Użytkownik uzyska prawdziwe kody HTML po samodzielnym 
założeniu dowolnej wkładki na stronach portalu Republika WWW. 

8.1.3. Odsyłacze do różnych typów plików  
Odnośniki tworzy się nie tylko do innych stron WWW, ale także do innych typów plików 
zapisanych na koncie WWW. Może to być odwołanie np. do pliku *.exe, *.zip, *.mp3, *.pdf lub 
każdego innego typu pliku.  

Aby umieścić odnośnik do pliku innego typu:  

1. Zaznacz w polu tekstowym fragment tekstu (zaznaczenie całego pola tekstowego jest 
nieskuteczne) lub zaznacz grafikę.  

2. Kliknij przycisk .  

3. W oknie dialogowym (rys. 8-1) w polu URL wpisz nazwę pliku, do którego chcesz 
utworzyć odnośnik.  

4. Kliknij OK.  
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Oto przykłady "ręcznie" podanych, poprawnych wpisów w polu URL ("user" oznacza nazwę 
konta użytkownika). Proszę zwrócić uwagę, że jeśli odsyłacz ma prowadzić do pliku poza 
aktualnym serwisem (kontem) WWW, należy każdy adres poprzedzić prefiksem http://.  

• http://republika.pl/user/plik.zip  

• http://republika.pl/user/podkatalog/muza.mp3  

• http://www.mojadomena.com.pl/download/program.exe  

Aby pobranie pliku ze strony WWW się powiodło:  

• należy używać możliwie krótkich nazw dla plików;  

• nie należy używać spacji w nazwach plików - zamiast tego można stosować 
podkreślenie: _;  

• należy używać tylko małych liter w nazwach plików i (zwłaszcza) w rozszerzeniach po 
kropce;  

• nie można używać polskich liter w nazwach plików oraz innych "egzotycznych" znaków, 
np. ~, !, @, #, $, &, +, =, ?, *, itp.  

Uwaga!  
Plik do pobrania ze strony WWW należy zapisać na swoim koncie WWW dowolnym programem FTP lub 
Menedżerem Witryny. Dopiero publikacja w sieci pozwala rzetelnie sprawdzić działanie wszystkich 
linków do plików. Dobrym obyczajem internetowym jest złożenie na stronie WWW deklaracji, że pliki 
pobierane z danej witryny są sprawdzone i wolne od wirusów. 

• Pomoc na temat na temat konfigurowania kilku najpopularniejszych programów FTP » 

• Republika oferuje szeroki wybór programów FTP » 

 

8.2.  Wstawianie kotwic i odnośników do kotwic 
Kotwica (zakładka) to element, któremu nadaje się nazwę, aby później do niego się 
odwoływać. Kotwice umożliwiają szybkie przeskakiwanie do określonych miejsc na tej samej 
stronie, tworzenie odsyłaczy i punktów powrotu do początku strony.  

Aby umieścić kotwicę na stronie:  

1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Kotwicę.  

2. Ustaw myszką obiekt  w tym miejscu strony, do którego ma prowadzić odnośnik 
z innego miejsca strony.  

Kotwica  umieszczona w projekcie strony nie jest widoczna na podglądzie!  

Aby zmienić nazwę kotwicy:  

1. Kliknij myszką wybraną kotwicę.  

2. Kliknij przycisk   
- lub -   
dwukrotnie kliknij wybraną kotwicę.  

3. W oknie dialogowym Właściwości kotwicy w polu Nazwa wpisz nową nazwę.  

4. Kliknij OK.  

Aby umieścić odnośnik do kotwicy:  

1. Zaznacz w polu tekstowym fragment tekstu (zaznaczenie całego pola tekstowego jest 
nieskuteczne) lub zaznacz grafikę.  
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2. Kliknij przycisk .  

3. W oknie dialogowym (zobacz rys. 8-1) w polu Kotwica wpisz nazwę kotwicy, do której 
chcesz stworzyć odnośnik  
- lub -   

użyj strzałki  obok pola Kotwica i oknie dialogowym Wybierz kotwicę wskaż 
nazwę kotwicy, potwierdź wybór przyciskiem OK.  

4. Kliknij OK.  

8.3.  Atrybut "target" 
Atrybut target zasadniczo wykorzystuje się przy tworzeniu stron o układzie ramkowym, gdzie 
odnośniki zapisane w jednej ramce prowadzą do strony, która ma być wyświetlona w innej 
ramce. Aby tak stało, należy ją tam skierować za pomocą atrybutu target (cel) - szczegóły 
w rozdziale Tworzenie odnośników na stronach układu ramkowgo.  

Warto wspomnieć o czterech zastrzeżonych w języku HTML nazwach atrybutu target:  

• target="_self" (przypadek domyślny) powoduje, że nowa strona zamieni w tym 
samym oknie stronę, z której dokonujemy skoku.  

• target="_blank" powoduje, że przywoływana strona zostanie załadowana do nowego, 
pustego okna (włączy nową kopię przeglądarki bez zachowanej "historii skoków"). 
Użycie tego atrybutu to najprostszy sposób na otwarcie odnośnika w nowym oknie 
przeglądarki.  

• target="_top" pozwala uniknąć sytuacji, gdy do ramki jest ładowany dokument, który 
sam składa się z ramek. "_top" usuwa wszelkie istniejące ramki i wyświetla dokument 
w tym samym oknie usuniętego układu ramkowego.  

• target="_parent" powoduje, że przywoływana strona zamieni dokument nadrzędny 
("rodzica") dla bieżącego dokumentu.  
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9. Wykorzystanie multimediów 
Współczesne strony WWW często wykorzystują efekty multimedialne. Dźwięk, ruchome obrazy, 
animacje ożywiają statyczne strony WWW i nadają im bardziej dynamiczny charakter. Jednak 
w każdym przypadku należy bardzo rozsądnie podchodzić do kwestii umieszczenia na stronie 
elementów multimedialnych. Jeśli celem jest wyłącznie uzyskanie efektu ożywienia nieciekawej 
strony, to gorąco odradzamy takie postępowanie. Nieprzemyślane użycie multimediów może 
bowiem tylko zirytować potencjalnego gościa strony WWW w treści niewiele oferującej, za to 
nadmiernie obarczonej dźwiękiem i ruchomym obrazem.  Przed umieszczeniem na stronie 
WWW elementu multimedialnego należy zatem rozważyć, w jakim stopniu ich zastosowanie 
spełnia kryteria: celowości, dostępności i legalności. 

Celowość  

Oczywistym uzasadnieniem umieszczenia elementu multimedialnego może być prezentacja 
własnej twórczości lub zobrazowanie i uzupełnienie informacji tekstowych na stronie WWW. 
Innym uzasadnieniem może być zamiar stworzenia dodatkowego klimatu, nastroju na stronie 
WWW (np. przez zastosowanie odpowiedniego tła dźwiękowego). Jeżeli jednak celem jest 
zwykłe efekciarstwo, to lepiej zrezygnować z umieszczenia na stronie elementu 
multimedialnego. W sieci krąży sporo filmików, animacji i muzyki - materiałów wątpliwej 
jakości, które są powielane na tysiącach witryn, a więc są opatrzone, osłuchane i przez to 
banalne. 

Dostępność 

Materiały multimedialne są zazwyczaj plikami o dużych rozmiarach. Jeśli ich ściągnięcie ze 
strony  będzie trwało długo, to wielu internautów zrezygnuje z odwiedzenia trudno dostępnej 
witryny. Szczególnie uciążliwe jest wykorzystanie ciężkiego pliku muzycznego jako tła 
dźwiękowego. Pobieranie pliku tła dźwiękowego jest włączane automatycznie razem 
z otwarciem strony zawierającej ten element. Gość takiej strony jest więc zmuszony do 
pobrania pliku dźwiękowego i nic nie może zrobić, aby uniknąć długotrwałego otwierania 
strony. Może najwyżej z takiej strony szybko uciec. Podobnie jest z muzyką i filmami 
osadzanymi na stronie, to znaczy udostępnianymi za pomocą "wtyczek", które umożliwiają 
sterowanie odtwarzaniem filmu lub dźwięku prosto ze strony WWW. 

Jeśli więc autor witryny koniecznie chce udostępnić pliki multimedialne w przedstawiony  
sposób, powinien zadbać o to, aby plik multimedialny nie miał wielkich rozmiarów. Dobrym 
sposobem jest używanie jako tła dźwiękowego "lekkich" plików typu MID lub taka prezentacja 
multimediów, aby na stronie pokazywać tylko niewielką próbkę, natomiast cały plik 
multimedialny udostępnić w postaci pliku do pobrania (patrz rozdział Odsyłacze do różnych 
typów plików). Warto zaopatrzyć się w program (np. PowerArchiwer lub WinRAR), który z pliku 
typu MP3 lub MPEG zrobi samorozpakowujące się archiwum, automatycznie pocięte na 
mniejsze kawałki i automatycznie spajane w całość po pobraniu. Jest to polecane rozwiązanie, 
ponieważ nie jest istotne, czy będzie pobierany jeden plik o wadze 3 MB, czy trzy o wadze 1 
MB, a w takim przypadku pobieranie pliku będzie szybsze, ponieważ można wówczas otworzyć 
trzy równoległe transmisje. 

Legalność 

Nie można zapisywać na koncie i udostępniać na stronie WWW archiwów, oprogramowania ani 
plików multimedialnych, jeśli nie posiada się  do nich prawa właściwości lub nie jest ich 
autorem. Można na stronach WWW umieszczać materiały multimedialne, co do których istnieje 
pewność, że są materiałami typu freeware lub na publikację uzyskało się udokumentowaną 

- 58 - 



zgodę autora lub właściciela praw autorskich oraz oczywiście można umieszczać bez ograniczeń 
utwory własnego autorstwa. 

9.1. Typy multimediów 
WebMajster w obecnej wersji obsługuje cztery typy multimediów: pliki dźwiękowe jako podkład 
dźwiękowy strony, pliki dźwiękowe osadzane na stronie, pliki wideo osadzane na stronie oraz 
animacje Flash. Tabela zestawia typy rozszerzeń, jakie akceptuje WebMajster podczas 
umieszczania multimediów na stronie: 

tła dźwiękowe wav, au, mid, mp3, wma 

muzyka na stronie wav, au, mid, mp3, wma 

wideo na stronie mov, avi, mpg, asf, wmv 

animacje Flash swf 

Pakiet instalacyjny WebMajstra zawiera dla kilka plików przykładowych, które zostały dodane 
do pakietu dla celów testowych (rys. 9-1), aby użytkownicy programu mogli sprawdzić, czy ich 
przeglądarki poprawnie obsługują pliki multimedialne. WebMajster umożliwia jednak import 
własnych plików i ich późniejszą publikację wraz ze stroną, na której zostaną umieszczone. 

 
Rysunek 9-1. 

9.2.  Import własnych multimediów 
Import własnych materiałów multimedialnych odbywa się jednakowo bez względu na rodzaj 
multimediów. Poniższa instrukcja ilustrowana jest przykładem instalacji na stronie własnego 
filmu, ale procedura w przypadku innych multimediów jest taka sama.  

Aby umieścić na stronie gotowy element multimedialny:  

• Kliknij na pasku elementów aktywnych dowolną ikonę, która wskazuje na muzykę, film, 
tło muzyczne lub animację Flash.  

Aby umieścić na stronie własny element multimedialny:  

1. Kliknij na pasku elementów aktywnych pierwszą ikonę z lewej, która wskazuje na 
muzykę, film, tło muzyczne lub animację Flash  
- lub -  
z menu Wstaw wybierz polecenie Multimedia. Następnie:  

a. W otwartym oknie dialogowym (rys. 9-2) w polu Kategoria wybierz kategorię 
multimediów.  

b. Wskaż myszką pozycję Twój film... (lub Twoja animacja Flash..., Twoja 
muzyka..., Twoje tło dźwiękowe...)  

c. Kliknij OK. 
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Rysunek 9-2. 

2. Na stronie pojawi się jeden z graficznych symboli elementu multimedialnego: 

 

3. Wskaż myszką symbol elementu multimedialnego.  

4. Kliknij przycisk  
- lub - 
dwukrotnie kliknij symbol elementu multimedialnego.  

5. W oknie dialogowym Właściwości użyj strzałki  obok pola Podaj nazwę pliku.  

6. W otwartym oknie dialogowym Wybierz plik (rys. 9-3) wskaż wcześniej 
zaimportowany plik lub kliknij przycisk Importuj.  

7. Po wskazaniu pliku kliknij przycisk OK.  

 
Rysunek 9-3. 

Aby zaimportować własny plik multimedialny:  

- w wersji on-line -  

1. Kliknij przycisk Importuj.  

2. Otworzy się dodatkowe okienko dialogowe Załaduj pliki - kliknij przycisk Przeglądaj.  

3. Otworzy się systemowe okno przeglądania katalogów i plików użytkownika 
w komputerze domowym.  

4. Wskaż plik i potwierdź wybór pliku, klikając przycisk Otwórz.  

5. Po zapisaniu pliku na serwerze, kliknij przycisk OK, aby potwierdzić udany import pliku.  
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6. W oknie dialogowym wyboru pliku multimedialnego kliknij przycisk Odśwież, aby 
zaktualizować listę własnych plików multimedialnych.  

- w wersji off-line -  

1. Kliknij przycisk Importuj.  

2. Otworzy się systemowe okno przeglądania katalogów i plików użytkownika 
w komputerze domowym.  

3. Wskaż plik i potwierdź wybór pliku, klikając przycisk Otwórz.  

Dla dociekliwych 
Własne pliki multimedialne po imporcie zapisywane są w folderze /user/multimedia - gdzie user 
oznacza nazwę jednego z  kont podanych podczas uruchamiania programu WebMajster  (wersja off-
line) lub w katalogu. /multimedia na koncie WWW (wersja on-line). 

Aby import i późniejsza publikacja się powiodły:  

• należy używać możliwie krótkich nazw dla plików;  

• nie należy używać spacji w nazwach plików - zamiast tego można stosować 
podkreślenie: __;  

• należy używać tylko małych liter w nazwach plików i (zwłaszcza) w rozszerzeniach po 
kropce;  

• nie można używać polskich liter w nazwach plików oraz innych "egzotycznych" znaków, 
np. ~, !, @, #, $, &, +, =, ?, *, itp.  

Uwaga! 
Należy pamiętać to tym, by importować i używać plików o rozsądnym rozmiarze i wadze. "Ciężkie" pliki 
multimedialne obciążą i spowolnią pracę edytora, utrudnią publikację, a gotowa strona stanie się 
trudniej dostępna dla internautów. 

Jeśli występuje problem z publikacją stron zawierających multimedia:  

Obrazy i ciężkie multimedia można przesłać na konto inaczej - dowolnym programem FTP 
i umieścić je w podkatalogu images/ (obrazy) lub multimedia/ (muzyka, filmy, animacje flash). 
Odciąża to WebMajstra od konieczności publikowania grafiki i multimediów, przyspiesza 
publikację i minimalizuje prawdopodobieństwo nieudanej publikacji stron WWW. 

Aby mieć dostęp do konta za pomocą programu FTP:  

1. Zainstaluj w swoim komputerze najnowszą wersję programu FTP (np. Total 
Commander »). Podczas instalacji  TC należy wybrać polski interfejs.  

2. Skonfiguruj w nim dostęp do swojego konta FTP w Republice. Przeczytaj pomoc na 
temat konfigurowania Total Commandera - znajdziesz tam opis postępowania "krok po 
kroku". Za pomocą tego programu można na koncie utworzyć (jeśli jeszcze nie istnieją) 
ważne dla działania WebMajstra podkatalogi:  
images/ 
multimedia/ - nazwy podkatalogów muszą zawierać tylko małe litery.  

3. Prześlij obrazki wykorzystywane w swoim projekcie do podkatalogu images/ a pliki 
muzyczne lub filmy do podkatalogu multimedia/.  

4. Po zapisaniu grafiki lub multimediów na koncie, można przystąpić do publikacji strony. 
W WebMajstrze off-line zaznacz tylko jedną opcję: 
[x] Tylko zmian [ ] Z zasobami [ ] Witryny 

 

9.3.  Określanie właściwości elementu multimedialnego 
W zależności od rodzaju multimediów można określać różne ich właściwości, chociaż sposób 
postępowania zawsze jest jednakowy.  
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Aby zmienić ustawienia elementu multimedialnego:  

1. Wskaż myszką symbol elementu multimedialnego umieszczonego na stronie.  

2. Kliknij przycisk  
- lub –  
dwukrotnie kliknij symbol elementu multimedialnego. Otworzy się okno dialogowe 
Właściwości.  

3. Po zmianie ustawień kliknij przycisk OK.  

Najistotniejsze ustawienia dla poszczególnych typów multimediów to:  

1. Pozycja Autostart dla filmu i muzyki na stronie. Domyślnie jest ustawiona na Nie, co 
oznacza, że aby uruchomić odtwarzanie filmu lub pliku dźwiękowego prezentowanego 
na stronie, należy skorzystać z przycisku play "wtyczki" obsługującej dany typ pliku.  

2. Kolor tła dla animacji Flash. Domyślnie dla każdej animacji jest ustawione białe tło. 
Wartość koloru zapisana jest w układzie szesnastkowym.  

3. Liczba powtórzeń dla tła dźwiękowego. Można wpisać dowolna liczbę powtórzeń.  

4. Szerokość i wysokość dla filmu, muzyki i animacji flash.  

Aby zmienić rozmiar ramki elementu multimedialnego:  

1. Kliknij myszką wybrany element.  

2. Chwyć jeden z kwadracików na krawędzi, by zmienić wielkość ramki. Podczas 
przeciągania trzymaj lewy klawisz myszy wciśnięty.  
- lub -  
dwukrotnie kliknij wybrany element.  

3. Zmień ustawienia wielkości elementu w oknie dialogowym Właściwości.  

4. Kliknij OK.  

9.4. Podgląd strony zawierającej multimedia 
Elementy multimedialne wymagają poprawnie zainstalowanych "wtyczek" do przeglądarek 
internetowych (ang. plug-in). W zależności od przeglądarki i w zależności od zainstalowanej 
"wtyczki" użytkownik może zobaczyć nieco inny wygląd poszczególnych kontrolek 
obsługujących dany typ pliku. Większość plików, które można osadzać na stronach WWW za 
pomocą WebMajstra, jest obsługiwanych domyślnie przez przeglądarki zainstalowane 
w pełnych wersjach instalacyjnych, jeśli jednak przeglądarka  "nie chce" wyświetlić zawartości 
multimedialnej, wystarczy zainstalować w swoim systemie następujące oprogramowanie, aby 
nie mieć problemów z odtwarzaniem multimediów: 

Producent adres WWW 

QuickTime Player http://www.apple.com/quicktime/download/

Macromedia Flash Player http://www.macromedia.com/downloads/

Windows Media Player http://windowsmedia.com/download/

Dla dociekliwych 
Obecność w polu edycji symbolu elementu tła dźwiękowego może być myląca, ponieważ na podglądzie 
w tym miejscu  nic nie widać. Obecność tła dźwiękowego ujawnia się poprzez dźwięk towarzyszący 
otwarciu strony. Symbol tła dźwiękowego może być umieszczony w dowolnym miejscu pola edycji, ale 
wygodnie jest umieścić go tam, gdzie nie będzie podczas pracy zasłaniał innych elementów strony. 

- 62 - 

http://www.apple.com/quicktime/download/
http://www.macromedia.com/downloads/
http://windowsmedia.com/download/


10. Zastosowanie elementów aktywnych 
Elementy aktywne to dodatki do stron, najczęściej oparte na różnego rodzaju skryptach 
pisanych w języku JavaScript i wykorzystujących tzw. "dynamiczny HTML" (DHTML), 
umieszczanych w kodzie strony. Są to także dodatki wywołujące działanie bardziej 
zaawansowanych mechanizmów  po stronie serwera. W tym drugim przypadku niektóre 
składniki elementu aktywnego umieszczone są na serwerze i dlatego sprawdzenie ich działania 
wymaga aktywnego połączenia z Internetem (także w wersji off-line), a nawet oglądania 
strony już opublikowanej na swoim koncie. Obecna wersja WebMajstra zawiera następujące 
elementy aktywne: 

Kategoria Liczba Opis 
Czy wymaga 
połączenia  

on-line? 

Książki gości  
10 

Mechanizm obsługujący książkę gości jest jeden, 
ale autor strony ma do wyboru 10 wzorów 
graficznych odnośników do księgi gości.  

tak 

Liczniki 24 
Użytkownik może wybrać jeden z 24 wzorów 
liczników. 

tak 

Animacja tekstu:  napis przy kursorze myszy nie 

Dancing stars: efekt tańczących gwiazdek wokół 
kursora myszki. 

nie 

Bąbelki: unoszące się na stronie bąbelki powietrza tak 

Elementy 
dynamiczne 

4 

Jesienne liście: spadające na stronie jesienne liście tak 

Neon: neonowy napis na stronie nie 

Zamknij okno: przycisk powodujący zamknięcie 
aktywnego okna przeglądarki. 

nie 

Link do strony: przycisk pozwalający zdefiniować 
odnośnik do innej strony. 

nie 

Pop-up: odnośnik do „wyskakującego”, 
dodatkowego okienka przeglądarki. 

nie 

Nawigacja w witrynie: własne przyciski „dalej”, 
„wstecz” oraz powrót do dowolnej strony. 

tak 

Przykłady skryptów 

6 

Polecam tę stronę: powiadamiacz pozwalający 
wysłać krótką wiadomość do dowolnego adresata. 
Uwaga! Powiadamiacz jest instalowany w wersji 
off-line razem z biblioteką grafik i szablonów. 

tak 

Słowniki 8 
Różnie sformatowane okienka wywołujące słowniki 
z serwisu portalwiedzy.onet.pl 

tak 

Wyszukiwarki 7 
Różnie sformatowane okienka wywołujące 
wyszukiwarkę Onetu. 

tak 

Applety Javy 2 Przykłady apletów Java. nie 

 

Ponadto na liście elementów aktywnych znajdują się też opisane wcześniej multimedia: 
muzyka, filmy, animacje Flash oraz tła dźwiękowe.  
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10.1. Wstawianie i testowanie elementów aktywnych 

Aby wstawić dowolny element aktywny:  

1. Kliknij na pasku elementów aktywnych dowolną ikonę z wybranej kategorii. Aby zmienić 
kategorię, posłuż się paskiem przewijania (rys. 10-1): 

 
Rysunek 10-1. 

- lub - 

2. z menu Wstaw wybierz polecenie Element aktywny. Następnie: 

a. W otwartym oknie dialogowym (rys. 10-2) w polu Kategoria wybierz kategorię 
elementów aktywnych.  

b. Wskaż myszką dowolny element aktywny.  

c. Kliknij OK.  

3. Na stronie pojawi się graficzny symbol elementu aktywnego, a w oknie wyboru obiektu 
pojawi się nazwa umieszczonego obiektu.  

 
Rysunek 10-2. 

Dla dociekliwych  
Obecność w polu edycji symbolu elementu aktywnego może być czasami myląca, ponieważ nie 
oznacza, że na podglądzie będzie w tym miejscu  cokolwiek widoczne. Np. elementy dynamiczne będą 
widoczne w postaci gwiazdek wirujących wokół kursora myszki lub bąbelków "unoszących się" do góry. 
Symbol elementu DHTML może być umieszczony w dowolnym miejscu pola edycji, ale wygodnie jest 
umieścić go tam, gdzie nie będzie podczas edycji zasłaniał innych elementów strony. 

Testowanie elementu aktywnego odbywa się poprzez włączenie podglądu. Niektóre elementy 
aktywne będą działać poprawnie dopiero w trybie on-line, czyli przy aktywnym połączeniu 
z Internetem.  

Uwaga!  
W związku z tym, że elementy aktywne zawierają często kod JavaScript, należy w każdym przypadku 
zadbać o to, aby element aktywny (niezależnie od jego lokalizacji względem lewego górnego rogu pola 
edycji) znalazł się na początku listy wszystkich obiektów umieszczonych na stronie. Spowoduje to 
przemieszczenie odpowiedniego fragmentu kodu HTML na początek dokumentu. 
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Aby przenieść element aktywny na początek listy wszystkich obiektów 
umieszczonych na stronie:  

1. Wskaż kursorem myszki i kliknij element aktywny na stronie  
- lub -  

wskaż kursorem myszki i kliknij obiekt na liście obiektów .  

2. Klikaj wielokrotnie przycisk  do chwili, gdy wybrany obiekt znajdzie się na 
pierwszym miejscu listy obiektów  
- lub -  
z menu Element wybierz polecenie Przenieś wyżej. Czynność powtarzaj do chwili, 
gdy wybrany obiekt znajdzie się na pierwszym miejscu listy obiektów.  

Uwaga!  
Należy zachować umiar przy umieszczaniu elementów aktywnych, nie można "przesadzić" z ich 
jednoczesną liczbą na stronie, gdyż nagromadzenie w jednym dokumencie wielu różnych skryptów 
może doprowadzić do nieprzewidzianego zachowania się przeglądarki. 

10.2. Określanie właściwości elementów aktywnych 
Każdy element aktywny posiada własny zbiór opcji, które autor strony może zmieniać. W 
zależności od rodzaju elementu aktywnego można modyfikować napisy, kolory napisów, rodzaj 
zastosowanej czcionki i jej wielkość, kolory tła oraz adresy URL, o ile element aktywny 
umożliwia ich podanie. Niektóre z elementów aktywnych umożliwiają zmianę wielkości ramki, 
w której są umieszczone, ale niektóre tę własność mają zablokowaną. Zmiana ustawień będzie 
widoczna na podglądzie strony.  

Aby zmienić ustawienia elementu aktywnego:  

1. Wskaż myszką symbol elementu aktywnego umieszczonego na stronie.  

2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij symbol elementu aktywnego. Otworzy się okno dialogowe 
Właściwości.  

3. Po zmianie ustawień kliknij przycisk OK.  

4. Sprawdź na podglądzie rezultat zmiany.  

Uwaga!  
W przypadku liczników ustawienia dostępne w WebMajstrze działają tylko za pierwszym razem po 
uruchomieniu licznika. Wszelkie późniejsze zmiany ustawień licznika możliwe są wyłącznie poprzez 
panel administracyjny » 

Aby zmienić rozmiar ramki elementu aktywnego:  

Kliknij myszką wybrany element.  

1. Chwyć jeden z kwadracików na krawędzi, by zmienić wielkość ramki. Podczas 
przeciągania trzymaj lewy klawisz myszy wciśnięty  
- lub -  
dwukrotnie kliknij wybrany element.  

2. Zmień ustawienia wielkości elementu w oknie dialogowym Właściwości.  

3. Kliknij OK.  

Uwaga!  
W przypadku niektórych elementów aktywnych rozmiar jest ustalony i nie można go zmienić. 

- 65 - 

http://republika.onet.pl/webadmin.html


11. Budowa formularzy 
Formularzem nazywamy grupę specjalnych pól umożliwiającą użytkownikowi wprowadzenie 
i przesłanie w określone miejsce zestawu informacji. Formularze mogą zawierać różne 
elementy służące wprowadzaniu danych: jednowierszowe pola tekstowe, wielowierszowe 
(przewijalne) pola tekstowe, pola wyboru, i rozwijane menu. Dodatkowym elementem 
(obowiązkowym) formularzy jest przycisk, umożliwiający użytkownikowi wysłanie treści 
wypełnionego formularza.  

Zazwyczaj każdemu z pól towarzyszy tekst objaśnienia, opisu lub pytania, ponieważ głównym 
przeznaczeniem formularzy jest np. zbieranie opinii użytkowników o stronie WWW - 
prezentowanej tam treści lub oferowanych poprzez witrynę WWW produktach.  

Każdy formularz, aby zadziałał, odwołuje się  zawsze do jakiegoś mechanizmu, który zebrane 
w formularzu dane przetwarza. Formularze współpracują z umieszczonym na serwerze 
Republiki WWW specjalnym skryptem, który pobiera dane z formularza i je wysyła pod adres 
e-mail zadeklarowany podczas budowy strony z formularzem.  

Więcej informacji na temat formularzy w Republice WWW: 

Jak założyć formularz na stronie » 

O formularzach w Kursie HTML » 

Budowa formularza składa się z dwóch etapów:  

1. Określenia właściwości formularza, co oznacza: 

a. wskazanie adresu e-mail, na który ma być przesyłana treść wypełnionych 
formularzy;  

b. wskazanie strony, na którą ma przejść użytkownik po wypełnieniu formularza. 
Zazwyczaj jest to strona z podziękowaniem, ale może to być też strona z kolejną 
częścią formularza.  

2. Wstawienia na stronę odpowiednich pól oraz opisów do nich wraz 
z umieszczeniem przycisku Wyślij. Każdy formularz powinien zawierać przynajmniej 
jedno pole przycisku. Należy to pole wstawić jako ostatnie i określić jego właściwości.  

Uwaga!  
Bardzo ważne jest przestrzeganie przedstawionej kolejności tworzenia formularza. 

11.1. Określanie właściwości formularza 

Aby określić właściwości formularza:  

1. Z menu Formularz wybierz  polecenie Właściwości.  

2. W otwartym oknie dialogowym (rys 11-1), w polu Wyślij do wpisz adres e-mail, na 
który mają przychodzić wypełnione formularze.  

3. W tym samym oknie w polu Strona wyświetlana po wypełnieniu formularza wpisz 
nazwę strony z podziękowaniem (należy założyć, że wskazana strona znajduje się tym 
samym katalogu, co strona z formularzem)  
- lub -  
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użyj strzałki  obok tego pola i wskaż stronę obrębie swojego konta WWW. W oknie 
dialogowym Otwórz wskaż stronę i potwierdź wybór przyciskiem OK.  

4. Kliknij OK.  

 
Rysunek 11-1. 

11.2. Wstawianie pól formularza 

Aby wstawić na stronę poszczególne pola formularza:  

1. Z menu Formularz wybierz polecenie Wstaw element formularza.  

2. Wybierz jeden z wymienionych typów pól:  

• pole tekstowe,  

• pole tekstowe przewijane,  

• pole wyboru,  

• menu rozwijane,  

• przycisk.  

Wstawienie każdego z tych elementów poprzedzone jest wyświetleniem okna właściwości. 
Właściwości wstawionego elementu formularza można określić także później przez podwójne 
kliknięcie myszką na wybranym elemencie. Każdy formularz powinien zawierać 
przynajmniej jedno pole przycisku. Należy to pole wstawić jako ostatnie i określić jego 
właściwości. Najlepszym sposobem tworzenia i testowania formularza jest metoda małych 
kroków: 

1. Zacznij od PUSTEJ strony, wstaw jedno pole tekstowe i przycisk Wyślij – sprawdź 
działanie formularza. 

2. Wstaw kolejne pola i za każdym razem testuj formularz. 

3. Na koniec dodaj teksty objaśniające znaczenie pól i przetestuj formularz. 

Testowanie formularza polega na sprawdzeniu, czy dane są przesyłane na wskazany we 
właściwościach adres e-mail oraz czy otwiera się strona z podziękowaniem za wypełnienie 
formularza. Warto przy tym zmieniać adres odbiorcy, czyli wskazywać na różne konta 
pocztowe. 

11.2.1. Właściwości pola tekstowego 

 

Pola tekstowe przeznaczone są do przekazywania krótkich danych tekstowych, np. imienia, 
nazwiska, kodu pocztowego. Dla pola tekstowego istotne są właściwości:  

• Nazwa pola - wpisz dowolną nazwę, opisującą zawartość pola. Unikaj polskich znaków 
i spacji.  

• Wartość początkowa - wpisz dowolny ciąg znaków, który może być np. sugestią 
odpowiedzi lub instrukcją.  

• Liczba znaków - określa szerokość pola tekstowego.  

• Pole z hasłem - zaznacz tę opcję, jeśli chcesz, aby wpisywany tekst był zakryty 
gwiazdkami (*****).  
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11.2.2. Właściwości pola tekstowego przewijanego 

 

Pola tekstowe przewijane przeznaczone są do przekazywania dłuższych wypowiedzi 
tekstowych, np. recenzji, opinii, adresu. Dla pola tekstowego przewijanego istotne są 
właściwości:  

• Nazwa pola - wpisz dowolną nazwę, opisującą zawartość pola. Unikaj polskich znaków 
i spacji.  

• Wartość początkowa - wpisz dowolny ciąg znaków, który może być np. sugestią 
odpowiedzi lub instrukcją.  

• Szerokość pola w znakach - określa szerokość pola tekstowego.  

• Liczba linii - określa wysokość  widocznego pola. Jeśli w polu pojawi się dłuższy tekst, 
automatycznie uaktywni się pasek przewijania.  

11.2.3. Właściwości pola wyboru 

 

Pola wyboru przeznaczone są do zaznaczania przedstawionych na stronie opcji, przy czym ich 
specyfiką jest to, że nie są to opcje wykluczające się, np. jeśli formularz zawiera pozycję 
"wskaż swoje ulubione kolory", to wypełniający ankietę może wskazać jednocześnie kolor 
czerwony, zielony i biały.  

Uwaga!  
Zastosowanie pola wyboru jest sensowne tylko wtedy, kiedy w formularzu zdefiniowane są co najmniej 
dwa tego typu pola i obydwa mają identyczną nazwę określoną we właściwości . 

Dla pola wyboru istotne są właściwości:  

• Nazwa pola - wpisz dowolną nazwę, opisującą zawartość pola. Unikaj polskich znaków 
i spacji. Przykład: kolor.  

• Wartość - wpisz dowolny ciąg znaków, który jest treścią odpowiedzi. Przykład: zielony.  

• Stan początkowy - zaznaczony - zaznaczenie tej opcji oznacza, że jeśli użytkownik nie 
dokona wyboru, zaznaczona wartość zostania przesłana jako odpowiedź. Na podglądzie 
zaznaczone pole wyboru opatrzone jest "ptaszkiem". 

11.2.4. Właściwości menu rozwijalnego 

 

Menu rozwijalne służy do wyboru jednej z kilku wartości przedstawionych w postaci rozwijanej 
listy. Zasadniczo menu rozwijalne przeznaczone jest do przedstawienia wartości 
wykluczających się, to znaczy, że można wybrać tylko jedną spośród kilku, ale jeśli podczas 
tworzenia formularza zaznaczy się opcję Dopuszczaj wielokrotny wybór,  wtedy możliwe 
jest wskazanie w menu rozwijalnym jednocześnie kilku wartości. 
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11-2. Sposób tworzenia menu rozwijalnego. 

11.2.5. Właściwości przycisków 

 

Wstawienie przycisku kończy tworzenie formularza. Zainstalowanie przycisku Submit (Wyślij) 
jest konieczne, gdyż tylko to pole pozwoli użytkownikowi przesłać wypełniony formularza, 
natomiast zainstalowanie przycisku Anuluj (Reset) czyści wypełniony formularz z wpisanych do 
niego danych.  

Dla przycisków istotne są właściwości:  

• Nazwa pola - wpisz dowolną nazwę, opisującą zawartość pola. Unikaj polskich znaków 
i spacji.  

• Wartość (etykieta) - Wpisz tekst, który pojawi się na przycisku.  

• Akcja - wybierz:  

o Przesyłanie - spowoduje wysłanie wypełnionego formularza. Na przycisku 
pojawia się domyślny napis Submit (ang. "wyślij") 
- lub - 

o Resetowanie - spowoduje wyczyszczenie wypełnionego formularza. Na 
przycisku pojawia się domyślny napis Reset (ang. "anuluj"). 

Dla dociekliwych  
Na stronie budowanej WebMajstrem dzięki możliwości wpisywania własnego kodu HTML można wstawić 
własny kod formularza, np. tego, który można uzyskać w panelu administracyjnym ». Więcej informacji 
na ten temat znajduje się w rozdziale Wstawianie własnego kodu HTML. 
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12. Tabele 
W przypadku zdecydowanej większości stron WWW, które budowane są za pomocą 
"tradycyjnego" języka HTML, tabele pełnią ważną rolę: są bardzo często kompozycyjną ramą, 
na której rozpięte są wszystkie składniki strony: duże porcje tekstu, grafika i pola formularzy. 
W tej roli tabele są już dobrze "oswojone" i zdecydowana większość przeglądarek, także tych 
mniej popularnych nie ma kłopotów w wyświetlaniu tabel i ich rozmaitej zawartości. Tabele 
w roli ramy kompozycyjnej strony WWW gwarantują stabilność projektu, regularność 
kompozycji i przewidywalność zachowania się strony w różnych warunkach prezentacji. Innym, 
równie ważnym przeznaczeniem tabel jest prezentacja w przejrzystym układzie różnych 
informacji wymagających uporządkowania.  

WebMajster kontynuuje za pierwszą wersją programu zasadniczo inne podejście do kwestii 
komponowania strony (więcej na ten temat napisano w artykule Kompozycja stron z użyciem 
nie tylko tabel »), dlatego rola tabel w tym programie jest ograniczona i służy jedynie do 
przedstawiania tekstu w prostych tabelarycznych zestawieniach. Tabela wstawiona za pomocą 
edytora WebMajster nie pozwala wstawiać grafiki jako zawartości komórek. 

Na przykładzie prostej tabeli zwierającej krótką listę terminów i ich definicje (rys. 12-1) 
przedstawimy sposób budowania tabel w edytorze WebMajster.  

 
Rysunek 12-1. 

W powyższym przykładzie zadanie polega na zbudowaniu tabeli składającej się z trzech 
kolumn, pięciu wierszy, wprowadzeniu haseł do kolumny pierwszej, definicji do kolumny 
trzeciej (druga kolumna pełni rolę separatora) i sformatowaniu tabeli za pomocą własnego 
stylu formatowania.  

• Więcej informacji na temat tabel w Kursie HTML » 

Aby wstawić tabelę na stronę budowaną edytorem WebMajster:  

1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Tabelę.  
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2. W oknie dialogowym Właściwości tabeli (rys. 12-2) określ: 

• liczbę kolumn, 

• liczbę wierszy, 

• krawędź (border) – ustawienie wielkości 0 usuwa na podglądzie widoczne 
krawędzie komórek, 

• odstęp między komórkami (cellspacing) 

• wewnętrzny margines komórki (celpadding)  

3. Inne pola tego okna dialogowego pozostaw niezmienione.  

4. Kliknij OK.  

 
Rysunek 12-2. 

12.1. Określanie właściwości tabeli 

Aby określić szerokość poszczególnych kolumn tabeli:  

1. Wskaż myszką dowolną komórkę pierwszej kolumny.  

2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij dowolną komórkę pierwszej kolumny.  

3. W oknie dialogowym Właściwości tabeli zaznacz opcję obok pola Szerokość 1. 
kolumny i wpisz żądaną liczbę.  

4. Kliknij OK.  

5. Kroki od 1. do 4. powtórz dla każdej kolumny.  

Aby określić wysokość poszczególnych wierszy tabeli:  

1. Wskaż myszką dowolną komórkę pierwszego wiersza.  
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2. Kliknij przycisk   
- lub -  
dwukrotnie kliknij dowolną komórkę pierwszego wiersza.  

3. W oknie dialogowym Właściwości tabeli zaznacz opcję obok pola Wysokość 1. 
wiersza i wpisz żądaną liczbę.  

4. Kliknij OK.  

5. Kroki od 1. do 4. powtórz dla każdego wiersza.  

Poszczególne komórki tabeli zachowują się niemal tak samo jak pola tekstowe. Można w nie 
wpisywać i edytować tekst, formatować go w taki sam sposób, jak tekst w polach tekstowych 
(zobacz rozdział Formatowanie tekstu). W komórki tabel nie można wstawiać grafiki.  

Niesformatowana tabela posiada widoczne krawędzie i przezroczyste tło. Można dla całej tabeli 
określić kolor tła oraz po wskazaniu konkretnej komórki ustawić osobny kolor tła dla wybranej 
komórki.  

Tabeli można nadać indywidualny styl poprzez sformatowanie wcześniej zdefiniowanym 
własnym stylem (zobacz rozdział Własne style formatowania).  

Aby sformatować tabelę własnym stylem:  

1. Wskaż myszką tabelę 
- lub - 

wskaż myszką tabelę na liście obiektów  

2. Kliknij przycisk  

3. W oknie dialogowym Właściwości tabeli  w polu Klasa wybierz styl zdefiniowany 
wcześniej.  

4. Kliknij OK.  

Dla dociekliwych  
Każdą, nawet najbardziej skomplikowaną tabelę, można osadzić na stronie budowanej WebMajstrem 
dzięki możliwości wpisywania własnego kodu HTML. Więcej informacji na ten temat znajduje się 
w rozdziale Wstawianie własnego kodu HTML. 
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13. Tworzenie list 
Jeśli w tekście pojawiają się wyliczenia, można zamiast standardowego pola tekstowego 
zastosować pole listy. Gdy wszystkie elementy wyliczenia mają tę samą ważność, należy 
zastosować listy nienumerowane, natomiast jeśli wyliczenie dotyczy elementów o różnej 
hierarchii i ważności lub kolejności, należy na stronie umieścić listę numerowaną. Wyliczenia 
warto stosować, wtedy, gdy w tekście pojawi się więcej niż trzy wyliczane składniki.  

W WebMajstrze listy nienumerowane i numerowane są odmianą pola tekstowego, w którym 
każdy kolejny akapit rozpoczyna się symbolem kropki lub liczbą.  

Aby na stronie umieścić listę nienumerowaną:  

1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Listę nienumerowaną.  

2. W polu tekstowym pojawi się symbol kropki oraz migający punkt wstawiania - pionowa 
kreska, wskazująca miejsce wpisywania tekstu z klawiatury.  

3. Każdy wiersz wyliczenia zamykaj naciśnięciem klawisza enter - w nowym wierszu 
pojawi się automatycznie kolejny symbol wypunktowania.  

Aby na stronie umieścić listę numerowaną:  

1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Listę numerowaną.  

2. W polu tekstowym pojawi się cyfra arabska oraz migający punkt wstawiania - pionowa 
kreska, wskazująca miejsce wpisywania tekstu z klawiatury.  

3. Każdy wiersz wyliczenia zamykaj naciśnięciem klawisza enter - w nowym wierszu 
pojawi się automatycznie kolejna liczba wyliczenia.  

13.1. Formatowanie list 
Tekst w polach list numerowanych i nienumerowanych formatuje się w identycznie jak tekst 
w polach tekstowych (zobacz rozdział Formatowanie tekstu). Jeśli jednak formatowanie ma 
dotyczyć nie tylko tekstu, ale także symboli wypunktowania i cyfr wyliczenia (rys. 13-1: 
przykład listy po prawej), należy sformatować całe pole tekstowe przygotowanym wcześniej 
własnym stylem formatowania. Przygotowanie własnego stylu i zastosowanie go do całego pola 
tekstowego opisane jest w rozdziale Formatowanie pól tekstowych. 

 
Rysunek 13-1. 
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Dla dociekliwych  
Każdą, nawet najbardziej skomplikowaną listę, wielokrotnie zagnieżdżoną, można osadzić na stronie 
budowanej WebMajstrem dzięki możliwości wpisywania własnego kodu HTML. Więcej informacji na ten 
temat znajduje się w rozdziale Wstawianie własnego kodu HTML. 
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14. Wstawianie własnego kodu HTML 
Zasadniczo WebMajster nie jest przeznaczony do pracy z kodem HTML. Jednak wielu 
użytkowników chce wprowadzić na swoją stronę kod sondy, webringu lub kod HTML systemu 
wymiany banerowej itp. - do tego potrzebna jest możliwość umieszczenia na stronie własnego 
kodu HTML.  

Na procedurę wstawienia własnego kodu HTML składa się etap uzyskania kodu, skopiowania go 
do schowka i wklejenia w edytorze WebMajster i na koniec przetestowania działania strony na 
podglądzie oraz wprowadzenia ew. poprawek we właściwościach pola kodu HTML.  

Każdy dokument HTML posiada następującą strukturę: 

<HTML> 

 <HEAD> 

  <TITLE>Tutaj jest tytuł</TITLE> 

 </HEAD> 

 <BODY> 

   <P>To jest jakaś treść.</P> 

 </BODY> 

</HTML> 

Kod strony musi być ograniczony znacznikami <HTML>...</HTML> - w ten sposób przeglądarka 
wie, że ma do czynienia z dokumentem HTML. Pomiędzy znacznikami <HEAD> i </HEAD> 
zapisywane są ustawienia, które nie pokazują się w oknie dokumentu, ale mają znaczenie dla 
wyświetlenia strony, np. znacznik <TITLE> definiuje tytuł strony - ten, który pojawia się na 
pasku tytułu twojej przeglądarki. Obszar pomiędzy znacznikami <BODY> i </BODY> zawiera całą 
widoczną w oknie przeglądarki treść strony. 

Znaczniki ustawia się przed i za danym fragmentem tekstu. Np. aby poinformować 
przeglądarkę, że określony fragment należy wyświetlić czcionką pogrubioną, należy "objąć" 
tekst znacznikami: <B>tekst pogrubiony</B>. Język HTML zawiera oczywiście wiele innych 
znaczników, które pomagają sformatować stronę, tekst na stronie oraz grafikę. HTML zawiera 
znaczniki umożliwiające osadzanie na stronie odnośników do innych stron, formularzy oraz 
rozmaitych składników multimedialnych. 

WebMajster podczas budowania strony tworzy kod HTML, w tym sekcję <HEAD> … </HEAD> oraz 
<BODY> … </BODY>. Poprzez narzędzie Wstaw - Kod HTML można wprowadzić własny kod 
HTML, który powinien znajdować się wewnątrz sekcji <BODY>. Jeśli kod jest bardziej 
skomplikowany, np. wymaga modyfikacji sekcji <HEAD> - nagłówka strony - należy odpowiedni 
fragment kodu wstawić do strony poprzez menu Strona – Head i wstawić go w pole edycji 
nagłówka. W pole edycji nagłówka wstawia się najczęściej funkcje języka JavaScript oraz 
definicje arkuszy stylów. 

 

Aby wstawić na stronie własny kod HTML:  

1. Skopiuj zaznaczony kod HTML do schowka za pomocą skrótu klawiszowego ctrl+insert 
lub ctrl+c.  
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2. W edytorze WebMajster z menu Wstaw wybierz polecenie Kod HTML. Otworzy się 
okno dialogowe Kod HTML.  

3. Wklej do okienka skopiowany fragment kodu HTML za pomocą skrótu klawiszowego  
shift+insert lub ctrl+v.  

4. Kliknij OK. W polu edycji pojawi się pole . Możesz użyć myszki, aby zmienić 
położenie i rozmiar pola zawierającego kod HTML.  

Aby wstawić do nagłówka strony własny kod: 

1. Skopiuj zaznaczony kod do schowka za pomocą skrótu klawiszowego ctrl+insert lub 
ctrl+c.  

2. W edytorze WebMajster z menu Strona wybierz polecenie HEAD. Otworzy się okno 
dialogowe Blok <head>…</head> – rys. 14-1. 

3. Wklej do okienka skopiowany kod za pomocą skrótu klawiszowego  shift+insert lub 
ctrl+v.  

4. Kliknij OK.  

 
14-1. Pole edycji nagłówka 

Istnieją przykłady JavaScript, które wymagają zdefiniowania pewnych funkcji w nagłówku 
i następnie wywołania ich podczas ładowania strony do przeglądarki. Wywołanie takich funkcji 
możliwe jest przez wstawienie do znacznika <body> atrybutu OnLoad, którego wartością będzie 
nazwa funkcji. WebMajster umożliwia wywołanie zdarzenia OnLoad. Na przykład jeśli 
w nagłówku umieszczono kod funkcji o nazwie function showtime() i funkcja ta powinna być 
wywołana wraz ze zdarzeniem OnLoad, to w kodzie HTML zapis wygląda następująco: 

<body OnLoad="showtime()"> 

W WebMajstrze funkcję showtime() wywołuje się po wpisaniu jej nazwy do pola OnLoad okna 
dialogowego Właściwości strony. 

Aby wywołać funkcję ze zdarzeniem OnLoad: 

1. Kliknij przycisk  na pasku narzędziowym 
- lub -  

2. z menu Strona wybierz polecenie Właściwości. Otworzy się okno dialogowe pokazane 
na rysunku 14-2.  

3. Wstaw nazwę funkcji w pole OnLoad. 

4. Kliknij OK. 
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14-2. Właściwości strony 

14.1. Określanie właściwości i testowanie pola z kodem HTML 
W przypadku wstawiania własnego kodu HTML bardzo ważne jest testowanie i modyfikacja 
właściwości pola z kodem HTML. Wiele z dodawanych fragmentów kodu wymaga określonej 
szerokości lub wysokości, np. wklejana tabela, jeśli jej szerokość jest określona na 600 pikseli: 

<TABLE WIDTH="600"> 

wymaga zdefiniowania szerokości pola z kodem HTML również na co najmniej 600 pikseli. W 
przeciwnym przypadku część tabeli będzie na podglądzie niewidoczna. Z kolei, jeśli w kodzie 
HTML tabela będzie miała określoną szerokość na 100%: 

<TABLE WIDTH="100%">, 

wówczas jej szerokość będzie zależna od szerokości pola z kodem HTML i tabela będzie się 
dostosowywać do tej szerokości.  

Jeśli wklejany kod HTML zawiera odwołania do obrazów, np.: 

<IMG SRC="obraz.jpg" WIDTH="200" HEIGHT="300" BORDER="0" ALT=""> 

należy kod odwołania zmodyfikować tak, aby obraz zapisany w podkatalogu /images był 
później widoczny: 

<IMG SRC="images/obraz.jpg" WIDTH="200" HEIGHT="300" BORDER="0" ALT="">  

lub nie zmieniając kodu, dopilnować, aby obraz został zapisany dokładnie w tym samym 
katalogu, w jakim znajduje się strona.  

Podobnie jest z wieloma innymi elementami wklejanymi na stronę jako fragmenty kodu HTML: 
aplety Javy, kontrolki ActiveX lub inne obiekty często w parametrach mają określoną wielkość 
(szerokość i wysokość). Należy w każdym wypadku dostosować wielkość pola z kodem HTML 
do zdefiniowanych  w parametrach obiektu wysokości i szerokości (rys. 14-3).  
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Rysunek 14-3. 

Aby zmienić wielkość pola z kodem HTML:  

1. Kliknij myszką pole .  

2. Chwyć jeden z kwadracików na krawędzi, by zmienić wielkość ramki. Podczas 
przeciągania trzymaj lewy klawisz myszy wciśnięty  
- lub -  
dwukrotnie kliknij pole z kodem HTML.  

3. Zmień ustawienia wielkości pola w oknie dialogowym Kod HTML.  

4. Kliknij OK.  

14.2. Porady dotyczące wstawiania własnego kodu HTML 
• Obrazy oraz inne obiekty multimedialne umieszczone na stronie poprzez wklejenie kodu 

HTML (np. obrazy wpisane jako parametry  apletów Java) nie są publikowane na koncie 
wraz ze stroną WWW. Taki obraz należy we własnym zakresie zapisać na koncie 
w podkatalogu images/ programem FTP, Menedżerem Witryny lub skorzystać w funkcji 
Importuj / Eksportuj dostępnej w wersji on-line. 

• Polskie znaki we wklejanym kodzie HTML powinny być zgodne ze standardem 
kodowania zadeklarowanym we właściwościach budowanej strony. WebMajster 
domyślnie koduje strony w standardzie ISO-8859-2, natomiast często polskie znaki 
użyte we wklejanym kodzie HTML lub Java Script są zapisane w standardzie Windows. 
Zgodność można uzyskać albo poprzez ustawienie we właściwościach strony kodowania 
znaków na cp-1250, albo przez wcześniejsze przekonwertowanie wklejanego kodu do 
standardu ISO-8859-2. Drugi sposób jest trudniejszy, bo wymaga zastosowania 
dodatkowego programu do konwersji kodowania polskich znaków. 

• Podobnie jak w przypadku gotowych elementów aktywnych zaleca się, aby pole kodu 
HTML były ustawione jako pierwsze na liście obiektów. Warto przetestować działanie 
wstawionego kodu HTML lub kodu JavaScript w nowym, pustym dokumencie. Dopiero 
po upewnieniu się, że strona działa poprawnie, można wstawiać do niej inne elementy.  
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• Przed wstawieniem własnego kodu do strony, która już jest zbudowana, warto wykonać 
jej kopię pod inną nazwą za pomocą polecenia z menu Plik – Zapisz jako. Jeśli po 
wstawieniu kodu, zapisaniu strony i jej zamknięciu nie można jej otworzyć do powtórnej 
edycji, dzięki kopii można bez utraty wcześniejszej pracy odzyskać projektowaną 
stronę.  

Dla dociekliwych  
Wśród dodatkowych szablonów WebMajstra, które można pobrać z serwisu Programy.Onet.pl » 
znajdują się dwa szablony pn. "Zegar " oraz "Zakładki",  które są przykładami zastosowania na stronie 
wykonywanej WebMajstrem własnego kodu HTML i kodu JavaScript. Szablony przeznaczone są do 
poznania możliwości wykorzystywania własnych kodów na stronie WWW. 
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15. Projektowanie witryny w układzie ramkowym 
Ramkami (ang. frames) nazywamy niezależne prostokątne obszary, w których wyświetlane są 
inne obiekty (najczęściej strona WWW lub obraz). Układem ramkowym (ang. frameset) 
natomiast nazywamy osobną stronę - kontener, która zawiera definicje wszystkich ramek 
tworzących układ ramek. W układzie ramkowym zapisane są informacje, jak strona ma być 
podzielona i jakie obiekty (np. strony WWW) mają wypełnić poszczególne ramki (rys 15-1). 

 
Rysunek 15-1. 

W układzie ramkowym na witrynę składa strona definiująca układ oraz tyle stron, na ile 
podzielono układ ramek. Zazwyczaj autor dzieli okno przeglądarki na dwa lub trzy - rzadziej 
więcej - obszarów, np. lewe, węższe okno przeznaczone na odnośniki do podstron i prawe, 
szersze okno, w którym wyświetlana jest zawartość wywoływanej strony. Typowe układy 
ramkowe to: 

 
Rysunek 15-2. 

Jak widać są to różne warianty układu składającego się z bocznego menu, nagłówka i stopki 
oraz ramki głównej, gdzie publikowana jest zasadnicza treść witryny. W bocznym menu można 
umieścić stałą listę odnośników do stron, które po kliknięciu odsyłacza będą wypełniać okno 
główne. Nagłówek można przeznaczyć na nazwę strony lub logo, a stopkę na dane o autorze 
i informacje kontaktowe. Zazwyczaj menu, nagłówek i stopka to elementy statyczne, których 
zawartość się nie zmienia, są dostępne i widoczne na ekranie cały czas. 

Ramki to przydatne rozwiązanie, ale trzeba zawsze się zastanowić, czy ich użycie 
jest sensowne. Ramki są wygodne, gdy mamy do czynienia z listą podobnych strukturalnie 
elementów, np. produktów, które można ze sobą porównywać. Wówczas umieszczenie 
w lewym menu odsyłaczy do poszczególnych stron z opisami produktów jest uzasadnione. 
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W przypadku typowej  strony domowej ramek powinno się unikać, zwłaszcza odradzamy ich 
stosowania na pierwszej, startowej stronie witryny. 

Uwaga!  
Zdecydowanie nie zaleca się dzielić strony na więcej niż trzy niezależne ramki. Już przy trzech ramkach 
trzeba zarządzać łącznie czterema stronami WWW, więc każdy bardziej skomplikowany podział 
dodatkowo utrudnia pracę i testowanie poprawności działania całego układu. 

• Więcej informacji na temat ramek w Kursie HTML » 

15.1. Tworzenie układu ramkowego 
Budowę układu ramkowego pokażemy na przykładzie trzyelementowego układu wyróżnionego 
na rys. 15-2 (zob. poprzedni rozdział) czerwonym kolorem. Jest to układ oparty na podziale 
strony najpierw w pionie na lewe menu boczne i na stronę w prawej ramce, którą następnie 
podzielono na ramkę górną i dolną. Aby uzyskać właśnie taki układ, kolejność dzielenia układu 
ramkowego jest istotna.  

Aby rozpocząć pracę nad układem ramkowym:  

1. Z menu Plik wybierz polecenie Nowy.  

2. Nową pustą stronę zapisz pod dowolną nazwą. Wybierz na pasku narzędziowym 

ikonę   
- lub -  
z menu Plik wybierz polecenie Zapisz  (lub Zapisz jako). Stronie należy nadać nazwę 
i zapisać.  

3. Z menu Strona wybierz polecenie Podziel pionowo. Jeśli nowa strona nie została 
wcześniej zapisana, otworzy się okno dialogowe Uwaga! Aktualna strona nie jest 
zapisana. Stronie należy nadać nazwę i zapisać.  

 
Rysunek 15-3. 

4. Zostanie otwarte okno dialogowe Podział pionowy strony (rys. 15-3). Pierwsze trzy 
opcje  (Podaj sposób utworzenia ramek) służą do określenia roli aktywnej strony 
w układzie ramkowym. Nowo utworzona strona jest pusta, nie zawiera żadnych 
elementów, dlatego wybierz opcję Utwórz dwie nowe strony, aktywną użyj do 
zapisu układu ramek. Pole Układ ramek zostanie automatycznie wypełnione nazwą 
aktywnej strony.  

5. Zaznacz lub wyczyść pole Pokaż odstępy między ramkami. Wyczyszczenie tego pola 
sprawi, że między sąsiednimi ramkami nie będzie widoczny odstęp. 

- 81 - 

http://republika.onet.pl/0,1,1645,1670,artykuly.html


6. W polu Ramka lewa - Nazwa wpisz dowolną nazwę - w ten sposób określisz wartość 
bardzo ważnego dla późniejszej nawigacji po stronach ramkowych atrybutu NAME. 
Dobrze jest użyć nazwy łatwo kojarzącej się z lokalizacją strony w układzie ramkowym.  

7. W polu Ramka lewa - Rozmiar podaj szerokość lewej ramki w pikselach. Lewe menu 
zazwyczaj nie powinno przekraczać szerokości 200 pikseli.  

8. W polu Ramka lewa - Zapisz jako: wpisz nazwę inicjalnej strony,  która będzie 
wyświetlona w lewej ramce po otwarciu w przeglądarce układu ramkowego (należy 
pamiętać o podaniu rozszerzenia .html)  
- lub -  

użyj strzałki , aby wybrać plik z katalogów aktywnego użytkownika do zapisu ramki. 
Uwaga! Stara treść wybranej strony w tym przypadku zostanie usunięta!  

9. W polu Ramka prawa - Nazwa wpisz dowolną nazwę (ale inną od nazwy lewej ramki) 
- w ten sposób określisz wartość bardzo ważnego dla późniejszej nawigacji po stronach 
ramkowych atrybutu NAME. Dobrze jest użyć nazwy łatwo kojarzącej się z lokalizacją 
strony w układzie ramkowym.  

10. Pole Ramka prawa - Rozmiar pozostaw wypełnione domyślną gwiazdką. Prawa ramka 
przyjmie szerokość równą pozostałemu wolnemu miejscu obszaru roboczego.  

11. W polu Ramka prawa - Zapisz jako wpisz nazwę inicjalnej strony,  która będzie 
wyświetlona w prawej ramce po otwarciu w przeglądarce układu ramkowego (należy 
pamiętać o podaniu rozszerzenia .html)  
- lub -  

użyj strzałki , aby wybrać nazwę pliku z katalogów aktywnego użytkownika do 
zapisu ramki. Uwaga! Stara treść wybranej strony w tym przypadku zostanie 
usunięta!   

12. Kliknij przycisk OK.  

Wszystkie zdefiniowane strony układu ramkowego zostaną zapisane i w obszarze roboczym 
pojawi się obraz zaprojektowanego układu ramkowego - zobacz rys. 15-4.  

 
Rysunek 15-4. 

 

W tym momencie klasyczny prosty układ ramkowy z podziałem pionowym jest zdefiniowany 
i można by przystąpić do wypełniania treścią stron inicjalnych, które będą wyświetlone jako 
pierwsze po otwarciu w przeglądarce układu ramkowego, ale przykładowa witryna ma zawierać 
dodatkowy podział prawej ramki na górną i dolną.  

Aby wprowadzić dodatkowy podział ramek:  

1. Wskaż myszką prawą ramkę. Aktywna strona wyróżniona jest czerwonym 
obramowaniem.  

2. Z menu Strona wybierz polecenie Podziel poziomo.  
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3. Zostanie otwarte okno dialogowe Podział poziomy strony (rys. 15-5). Pierwsze trzy 
opcje  (Podaj sposób utworzenia ramek) służą do określenia roli aktywnej strony 
(tu: w prawej ramce) w układzie ramkowym. Wybierz opcję Aktywną stronę umieść 
w górnej ramce. Pola Ramka górna - Nazwa oraz Ramka górna - Zapisz jako 
zostaną automatycznie wypełnione.  

4. Zaznacz lub wyczyść pole Pokaż odstępy między ramkami. Wyczyszczenie tego pola 
sprawi, że między sąsiednimi ramkami nie będzie widoczny odstęp. 

5. W polu Ramka górna - Rozmiar podaj wysokość lewej ramki w pikselach. Nagłówek 
zazwyczaj nie powinien przekraczać wysokości 200 pikseli.  

6. W polu Ramka dolna - Nazwa wpisz dowolną nazwę (ale inną od nazwy górnej ramki) 
- w ten sposób określisz wartość bardzo ważnego dla późniejszej nawigacji po stronach 
ramkowych atrybutu NAME. Dobrze jest użyć nazwy łatwo kojarzącej się z lokalizacją 
strony w układzie ramkowym.  

7. Pole Ramka dolna - Rozmiar pozostaw wypełnione domyślną gwiazdką. Dolna ramka 
przyjmie wysokość równą pozostałemu wolnemu miejscu obszaru roboczego.  

8. W polu Ramka dolna - Zapisz jako wpisz nazwę inicjalnej strony,  która będzie 
wyświetlona w prawej dolnej ramce po otwarciu w przeglądarce układu ramkowego 
(należy pamiętać o podaniu rozszerzenia .html) 
- lub -  

użyj strzałki , aby wybrać nazwę pliku z katalogów aktywnego użytkownika do 
zapisu ramki. Uwaga! Stara treść wybranej strony w tym przypadku zostanie 
usunięta!  

9. Kliknij przycisk OK.  

 
Rysunek 15-5. 

W ten sposób układ ramkowy gotowy jest do edycji poszczególnych stron wchodzących w jego 
skład (rys. 15-6). Każdą ze stron układu ramkowego można teraz edytować jak pojedynczą 
stronę, można zmieniać właściwości każdej z ramek oraz zmieniać właściwości stron 
wypełniających ramki. Można także wpływać na zmianę właściwości całego układu ramkowego 
przez definiowanie podziałów w pionie lub poziomie albo poprzez usuwanie podziału.  
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Rysunek 15-6. 

15.2. Zmiana właściwości ramki 

Aby zmienić właściwości ramki:  

1. Wskaż myszką jedną z ramek. Aktywna ramka wyróżniona zostanie czerwonym 
obramowaniem.  

2. Z menu Strona wybierz polecenie Właściwości ramki.  

3. W oknie dialogowym Właściwości ramki (rys. 15-7):  

 
Rysunek 15-7. 

w polu Nazwa strony w ramce użyj strzałki , aby wybrać nazwę pliku z katalogów 
aktywnego użytkownika do zapisu ramki. Uwaga! Stara treść wybranej strony 
w tym przypadku zostanie usunięta!  

4. W polu Nazwa ramki wpisz dowolną nazwę (ale inną od nazw użytych w pozostałych 
ramkach) - w ten sposób zmienisz wartość atrybutu NAME.  

5. W polu Rozmiar ramki wpisz nową szerokość ramki.  

6. Zaznacz opcję Ramka ma posiadać obramowanie, jeśli chcesz, aby ramka posiadała 
widoczną krawędź.  

7. Zaznacz opcję Można zmieniać rozmiary ramki, jeśli chcesz, aby podczas oglądania 
strony można było manipulować szerokością ramki.  

8. Zmień ustawienie Paski przewijania: 

• Yes - włącza zawsze pasek przewijania. 

• No - wyłącza zawsze pasek przewijania. 

• Auto - powoduje, że przeglądarka automatycznie wyświetli pasek przewijania, 
jeśli zawartość strony nie zmieści się w oknie przeglądarki.  
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Uwaga!  
Jeśli paski przewijania zostaną wyłączone, może dojść do tego, że część informacji w ramce będzie 
niedostępna. Stać się może tak wtedy, gdy strona jest budowana i testowana w komputerze o wyższej 
rozdzielczości monitora niż rozdzielczość monitorów gości witryny. Dlatego najlepszym  rozwiązaniem 
jest ustawienie opcji Paski przewijania na Auto. 

15.2.1. Tworzenie odnośników na stronach układu ramkowego 
Każda ramka układu ramkowego wypełniona jest na początku stroną zadeklarowaną we 
właściwościach ramki. Ramki jednak stosuje się dlatego, aby w łatwy sposób wymieniać treść, 
dlatego zakładamy, że jedna ramka służy jako miejsce na listę odsyłaczy, natomiast inne ramki 
są miejscem, gdzie będą wyświetlane kolejno wskazywane strony. Stronę WWW, która na 
początku wypełnia ramkę, można edytować i określać jej własności jako część układu 
ramkowego (będzie widoczna wtedy w obszarze ramki) lub osobno, jako niezależną stronę 
(będzie widoczna na całym obszarze roboczym edytora WebMajster). Dla strony będącej 
częścią układu ramkowego istotne są dwa ustawienia: Target strony oraz Nie indeksuj 
w wyszukiwarce. 

Przy definiowaniu układu ramkowego (zob. rozdział Tworzenie układu ramkowego) określane są 
dwie istotne sprawy:  

• W polu Nazwa określana jest wartość atrybutu NAME.  

• W polu Zapisz jako wskazywany jest inicjalny adres strony, która będzie wyświetlona 
jako pierwsza w ramce.  

W przypadku prostej strony podzielonej pionowo na dwie ramki przyjmijmy, że atrybut NAME 
otrzymał wartość "lewa" dla lewej ramki, a "prawa" dla prawej ramki. Cokolwiek będziemy 
chcieli wyświetlić w prawej ramce - należy to "targetować", czyli skierować do ramki 
oznaczonej jako "prawa".  

Załóżmy dalej, że na stronie w lewej ramce  znajduje się lista odnośników. Każdy odnośnik 
prowadzi do jakiejś strony, którą chcemy wyświetlić w prawej ramce. Zatem odnośnik musi być 
opatrzony właściwym atrybutem TARGET (zobacz rozdział Atrybut "target"). W oknie 
dialogowym Odnośnik, w polu Target należy wpisać wartość atrybutu NAME podaną  przy 
definiowaniu  prawej ramki - w naszym przykładzie będzie to wartość "prawa".  

Jednak w przypadku stron zawierających wiele odnośników (takie są zazwyczaj strony pełniące 
funkcję nawigacyjnego menu) definiowanie atrybutu TARGET dla każdego odnośnika z osobna 
może być kłopotliwe i czasochłonne. Dlatego można we właściwościach strony ustalić domyślny 
cel dla wszystkich odnośników znajdujących się na tej stronie. Temu służy pole Target strony 
w oknie dialogowym Właściwości strony.  

Aby ustalić domyślną ramkę docelową:  

1. Wskaż myszką ramkę, która zawiera listę odsyłaczy. Aktywna ramka wyróżniona 
zostanie czerwonym obramowaniem.  

2. Kliknij przycisk  na pasku narzędziowym 
- lub - 
z menu Strona wybierz polecenie Właściwości. Otworzy się okno dialogowe pokazane 
na rys. 2-9  w rozdziale Określanie właściwości strony WWW.  

3. W polu Target strony wpisz wartość atrybutu NAME ramki, którą chcesz uczynić 
docelową dla wszystkich odnośników w aktywnej stronie 
- lub -  

użyj strzałki , aby wybrać cel. W oknie dialogowym Wybierz cel wskaż jedną z nazw 
ramek zdefiniowanych w bieżącym układzie ramkowym i kliknij OK.  

4. Kliknij przycisk OK.  

Zdefiniowanie domyślnej ramki docelowej nie przeszkadza w określeniu dla poszczególnych 
odnośników ich własnego atrybutu TARGET. Niezależnie od ustawienia globalnego w oknie 
dialogowym Odnośnik, w polu Target można ustawić cel do innej ramki.  
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Dla dociekliwych  
Jeśli chcesz, aby wywoływana strona "wyskoczyła" z ramek, ale pozostała w tym samym oknie 
przeglądarki, w którym był cały układ ramkowy, w polu Target okna dialogowego Odnośnik podaj 
wartość _top.   Jeśli chcesz, aby wywoływana strona "wyskoczyła" z ramek, ale otwierała się w nowym 
oknie przeglądarki, w polu Target okna dialogowego Odnośnik podaj wartość _blank. 

15.2.2. Zapobieganie indeksowaniu przez wyszukiwarki 
Poszczególne strony układu ramkowego mogą zostać zindeksowane przez roboty wyszukujące 
i odnośniki do nich wyświetlone w rezultatach szukania wyszukiwarki, co nie zawsze jest 
pożądane, ponieważ często pojedyncza strona układu ramkowego pozbawiona jest kontekstu 
całej witryny ramkowej oraz nie zawiera koniecznych elementów nawigacyjnych, jak np. linku 
do strony startowej.  

Aby uchronić się przed problemami z przypadkowym zindeksowaniem przez wyszukiwarki 
strony, która nie powinna być wyświetlana samodzielnie, należy wyszukiwarce "zabronić" 
zapisania jej w bazie adresów.  

Aby zapobiec indeksowaniu strony przez wyszukiwarki:  

1. Wskaż myszką jedną z ramek. Aktywna ramka wyróżniona zostanie czerwonym 
obramowaniem.  

2. Kliknij przycisk  na pasku narzędziowym 
- lub - 
z menu Strona wybierz polecenie Właściwości. Otworzy się okno dialogowe pokazane 
na rys. 3-4 w rozdziale Określanie właściwości strony WWW.  

3. Zaznacz pole Nie indeksuj w wyszukiwarce.  

4. Kliknij przycisk OK.  

Dla dociekliwych  
Z powodów wyżej opisanych każda strona układu ramkowego powinna mieć odnośnik do strony 
głównej witryny opatrzony atrybutem _blank. Wówczas żadne problemy nie zaskoczą internautów, 
którzy przypadkowo znajdą taką stronę. Wstawianie odsyłaczy do strony głównej serwisu ramkowego 
jest nie tylko konieczne ze względu na sprawność nawigacji po serwisie, ale jest także wyrazem 
dobrego obyczaju i kultury webmasterskiej. 

15.3. Zmiana właściwości układu ramkowego 
Zdefiniowany układ ramkowy zapisany jest w dokumencie HTML. Można ten układ zmienić, 
dodając kolejne podziały w pionie lub poziomie (zob. rozdział Tworzenie układu ramkowego) 
lub usuwając istniejące podziały.  

Aby usunąć podział ramek:  

1. Wskaż myszką jedną z ramek. Aktywna ramka wyróżniona zostanie czerwonym 
obramowaniem.  

2. Z menu Strona wybierz polecenie Usuń podział. Z obszaru roboczego edytora zniknie 
podział ostatnio wprowadzony do aktywnej ramki.  

Uwaga!  
Operacja usuwania podziału jest NIEODWRACALNA. Jeśli chcesz wycofać się z podziału, NIE ZAPISUJ 
ZMIAN na stronie, zamknij stronę  układu ramkowego otwartą w edytorze WebMajster i otwórz ją 
ponownie. 

15.4. Wstawianie ramki pływającej (IFRAME) 
Ramki pływające są ramkami umieszczonymi w dowolnym miejscu strony . Działają na 
zasadzie otwarcia wewnątrz strony okienka, w którym wyświetlana jest inna strona WWW - 
zobacz rysunek 15-8.  
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Rysunek 15-8. Widok pola IFRAME w oknie edytora i na podglądzie 

Aby wstawić pływającą ramkę:  

1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Ramkę (IFRAME). Otworzy się okno dialogowe 
Właściwości ramki IFrame.  

 
Rysunek 15-9. 

2. W oknie dialogowym (rys. 15-9) polu Ramka wpisz dowolną nazwę - w ten sposób 
ustalisz wartość atrybutu NAME, co jest istotne w wypadku, gdyby na edytowanej stronie 
znalazły się odnośniki do stron, które chcesz otwierać w ramce pływającej. Odnośniki 
takie musiałyby być opatrzone wtedy odpowiednim atrybutem TARGET (zob. rozdział 
Atrybut "target").  

3. W polu Strona wpisz adres strony, którą chcesz wyświetlić w ramce pływającej  
- lub -  

użyj strzałki  obok pola Strona i wskaż stronę obrębie swojego konta WWW. W 
oknie dialogowym Otwórz wskaż stronę i potwierdź wybór przyciskiem OK.  
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4. Kliknij OK. W polu edycji pojawi się niebiesko-żółte pole . Możesz użyć myszki, 
aby zmienić położenie i rozmiar pola ramki pływającej.  

Aby zmienić właściwości ramki pływającej:  

1. Wskaż myszką pole ramki pływającej.  

2. Kliknij przycisk  
- lub -  
dwukrotnie kliknij pole ramki pływającej.  

3. W oknie dialogowym Właściwości ramki IFrame  zmień ustawienie pola Paski 
przewijania:  

• Yes - włącza zawsze pasek przewijania.  

• No - wyłącza zawsze pasek przewijania.  

• Auto - powoduje, że przeglądarka automatycznie wyświetli pasek przewijania, 
jeśli zawartość strony nie zmieści się w oknie ramki pływającej.  

4. Zaznacz opcję Ramka ma posiadać obramowanie, jeśli chcesz, aby ramka pływająca 
posiadała widoczną krawędź.  

5. Kliknij OK.  

Uwaga! 
Jeśli paski przewijania zostaną wyłączone, może dojść do tego, że część informacji w ramce pływającej 
będzie niedostępna. Dlatego najlepszym  rozwiązaniem jest ustawienie opcji Paski przewijania na 
Auto. 
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16. Praca z szablonami 
Szablony oferowane razem z edytorem WebMajster mogą być wykorzystane jako pomoc 
w szybkim utworzeniu strony lub jako pewnego rodzaju instrukcja, jak wykorzystać 
poszczególne narzędzia WebMajstra. W tym drugim wypadku polecamy otwarcie szablonu 
w edytorze i uważne przyjrzenie się, jak zostały wykorzystane poszczególne obiekty. Należy 
np. sprawdzić ich ustawienia w oknie dialogowym Właściwości, zanalizować kolejność 
wstawiania obiektów do szablonu i wreszcie zobaczyć jakie skutki przyniesie w końcowym 
dokumencie "eksperymentowanie" i wprowadzanie zmian w szablonie.  

Pracę z gotowym szablonem można rozpocząć zaraz po uruchomieniu edytora WebMajster lub 
później.  

Aby otworzyć gotowy szablon:  

1. Z menu Plik  wybierz polecenie Szablon.  

2. W oknie dialogowym Otwórz szablon wybierz z listy nazwę szablonu i naciśnij  
przycisk OK.  

Praca z szablonem polega na wymianie standardowych tekstów, usuwaniu niechcianych 
elementów, dodawaniu nowych i modyfikowaniu istniejących (rys. 16-1).  

 
Rysunek 16-1. 

Dla dociekliwych  
W Internecie dostępnych jest wiele serwisów oferujących gotowe szablony stron WWW. Jednak ze 
względu na sposób działania WebMajstra  i sposób kodowania dokumentów HTML, który różni się od 
"tradycyjnie" budowanych stron WWW, nie można w edytorze WebMajster otworzyć innych szablonów 
niż tylko takie, które zostały wykonane specjalnie dla niego. W przypadku innych szablonów możliwe 
jest wykorzystanie poszczególnych elementów grafiki, którą jednak trzeba najpierw zaimportować do 
zasobów WebMajstra. 

- 89 - 



 

Uwaga! 
Jeśli po wczytaniu szablonu na podglądzie zawartość strony jest obniżona względem górnej krawędzi, 
należy poprzez menu Strona - HEAD usunąć z pola edycji nagłówka odwołanie do zewnętrznego 
arkusza stylów 'style.css'. 

16.1. Szablony w wersji on-line oraz off-line 
Szablony WebMajstra on-line są dostępne także w serwisie Republika WWW ». Prezentowane 
tam są miniaturki gotowych szablonów, co pozwala wcześniej zorientować się, jak szablon 
wygląda.  

Aby otworzyć gotowy szablon w serwisie Republika WWW:  

1. Kliknij wybrany podgląd szablonu.  

2. Edytor WebMajster w wersji on-line zostanie uruchomiony z gotowym szablonem, który 
możesz samodzielnie zmienić i zapisać jako stronę WWW na swoim koncie.  

Pakiet instalacyjny edytora WebMajster off-line zawiera tylko dwa przykładowe szablony. 
Pozostałe szablony można pobrać i zainstalować ze stron serwisu Programy.Onet.pl. Pakiet 
instalacyjny z dodatkowymi szablonami można zainstalować tylko pod warunkiem 
wcześniejszego zainstalowania w komputerze edytora WebMajster w wersji off-line.  

Instalator WebMajstra domyślnie zainstaluje program w podkatalogu C:\Program 
Files\Onet\Webmajster2\. Choć jest to możliwe, nie zalecamy zmiany domyślnej lokalizacji. 
Pozwoli to korzystać w prosty sposób z projektów stron zbudowanych wcześniejszą wersją 
WebMajstra oraz korzystać z zainstalowanych wcześniej dodatkowych szablonów. Użytkownicy, 
którzy wcześniej nie instalowali najnowszej wersji WebMajstra i chcą teraz używać nowej wersji 
z dodatkowymi szablonami, powinni (przestrzegając kolejności):  

1. Zainstalować WebMajstra3 »  

2. Zainstalować zbiór szablonów » 
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17. Słowniczek terminów 
Adres 
Adres wskazuje na lokalizację obiektu (strony WWW lub innego pliku) w zasobach sieci World 
Wide Web. Patrz: "URL" oraz "Odnośnik". 

Adres e-mail 
Łańcuch znaków składających się z identyfikatora osoby, znaczka "@" oraz adresu komputera, 
na którym osoba posiada skrzynkę pocztową. 

Archiwizowanie 
Inaczej "kompresja". Operacja na danych komputerowych, która zmierza do zmniejszenia 
rozmiarów plików. Popularne formaty plików zarchiwizowanych to ZIP, ARJ, RAR. 

Chat 
Popularna usługa internetowa, która umożliwia prowadzenie rozmów "na żywo" z użyciem 
klawiatury komputerowej. 

Ciągnij i upuść 
Ciągnięcie polega na kliknięciu obiektu i jego przesunięciu przy równoczesnym trzymaniu 
wciśniętego lewego klawisza myszy. Upuszczenie następuje w momencie zwolnienia lewego 
klawisza myszy po przeciągnięciu obiektu. 

DNS 
Skrót od Domain Name Server, czyli serwer nazw domen - komputer w sieci Internet, który 
tłumaczy liczbowe identyfikatory komputerów na nazwy przyjazne i łatwe do zapamiętania, np. 
"www.republika.pl". 

Folder 
W systemach komputerowych Windows jest to specjalny pojemnik służący do przechowywania 
plików i innych folderów. W Unixie używa się terminu "katalog". 

Freeware 
Programy komputerowe rozpowszechniane bez obowiązku opłaty za nie. 

HTML 
HTML (Hypertext Markup Language) jest językiem stosowanym przy tworzeniu stron WWW. 
Komendy HTML zapisane w pliku tekstowym precyzują położenie poszczególnych elementów 
i układ strony, są one interpretowane przez przeglądarki np. Netscape lub MS Internet 
Explorer. 

Internet 
Internet jest ogólnoświatową siecią komputerową (złożoną z połączonych ze sobą komputerów 
i wielu mniejszych sieci) umożliwiającą użytkownikom wymianę danych i wyszukiwanie 
informacji. 

Katalog 
Katalog jest pojemnikiem na inne pliki i katalogi. W systemach Unix katalog to specjalny plik, 
zawierający nazwy innych plików i podkatalogów. W systemach Windows odpowiednikiem jest 
termin "folder". 

Klient 
Klient to komputer wykorzystujący zasoby udostępniane przez inne komputery (serwery) 
wchodzące w skład sieci. Patrz: "serwer". 
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Kliknięcie 
Kliknięcie jest wykorzystywane przy otwieraniu aplikacji lub opcji menu. W systemie Windows 
należy kliknąć dwukrotnie lewym przyciskiem myszy w krótkim odtępie czasu, aby uruchomić 
program lub otworzyć folder. Najczęściej "kliknięcie" oznacza pojedyncze naciśnięcie lewego 
przycisku myszy. 

Konto WWW 
Konto WWW to udostępnione użytkownikowi na serwerze WWW miejsce na jego własną 
witrynę internetową o określonym adresie URL. Patrz: "Strona WWW" oraz "Witryna". 

Kopiowanie 
Pobieranie danych z jednego miejsca i zapisywanie ich w innym z jednoczesnym 
pozostawieniem kopii pliku w starym miejscu. Pliki można kopiować między folderami 
(katalogami) jednego komputera lub między komputerami włączonymi do sieci. Patrz: 
"przenoszenie". 

Link 
Patrz: "Odnośnik". 

Etykieta 
Netykieta ("etykieta sieciowa")- zbiór zasad "dobrego wychowania" regulujący aktywność 
jednostki w sieci oraz jej relacje z innymi użytkownikami Internetu. Są to reguły określające 
m.in. jak wysyłać pocztę elektroniczną, jak zachowywać się na czacie, czy też jak poprawnie 
dyskutować na grupach dyskusyjnych news. Chociaż w większości katalogi zasad netykiety 
opierają się na niepisanych zwyczajach, to jednak ich naruszenie może narazić winowajcę na 
zróżnicowane restrykcje - tak ze strony innych internautów, jak i operatorów Internetu. 
Stosowanie się do zaleceń netykiety natomiast jest wyrazem szacunku, jaki okazujemy innym. 
Możemy tym samym liczyć na wzajemność z ich strony. 

Odnośnik 
Odnośniki (połączenia hipertekstowe) są to fragmenty tekstu lub elementy graficzne, których 
kliknięcie pozwala użytkownikowi przejść do innego miejsca (innej strony WWW lub 
konkretnego miejsca na tej samej stronie). 

Okienko - okno dialogowe 
Okienko dialogowe jest rodzajem okna przeznaczonym do przekazywania i pobierania 
informacji od użytkownika. Okna dialogowe używane są do zmiany ustawień programów. 

Pasek menu 
Pasek menu znajduje się w górnej części większości programów. Zawarte w nim pozycje 
udostępniają rozwijane menu zawierające polecenia programu. 

Pasek narzędzi 
Pasek narzędzi to zbiór przycisków w postaci ikonek, których klikanie powoduje wykonywanie 
określonych poleceń. 

Pasek tytułowy 
Pasek tytułu to wąskie pole położone wzdłuż górnej krawędzi okna i zawierający nazwę (tytuł) 
wyświetlanego w nim dokumentu lub programu. Pasek tytułu zawiera również ikonę programu 
oraz przyciski "Minimalizuj" "Maksymalizuj" i "Zamknij". 

Piksel 
Nazwa piksel oznacza pojedynczy punkt obrazu wyświetlanego na ekranie monitora. Piksel jest 
jednostką służącą do wyrażania wielkości rysunków i rozdzielczości ekranu. 

Plik 
Plik jest zbiorem danych zapisanych na dysku komputera pod jakąś nazwą. Dokumenty HTML 
posiadają rozszerzenie "html" lub "htm". Popularne w Internecie pliki graficzne mają 
rozszerzenia "gif" lub "jpg". 

Przeglądarka 
Przeglądarka to program umożliwiający przeglądanie informacji zawartych w zasobach sieci 
WWW. Tłumaczy ona dane zapisane w języku HTML do postaci czytelnej dla użytkownika. 
Przykładem przeglądarki jest program Microsoft Internet Explorer lub Mozilla Firefox. 

Przenoszenie 
Pobieranie danych z jednego miejsca i zapisywanie ich w innym z jednoczesnym usunięciem 
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pliku w starym miejscu. Pliki można przenosić między folderami (katalogami) jednego 
komputera lub między komputerami włączonymi do sieci. Patrz: "kopiowanie". 

Ramki 
Ramki służą do organizowania informacji i ułatwiania dostępu do niej. Z układem ramek mamy 
do czynienia wtedy, gdy pojedyncza strona WWW zostanie podzielona na ramki, z których 
każda wyświetla osobną stronę. Na dysku zapisywane są wszystkie strony składowe oraz 
strona główna, która jest pojemnikiem dla stron składowych. W układzie strony z ramkami 
zazwyczaj wyodrębnia się nagłówek i/lub stopkę i/lub boczne menu. 

Serwer 
Serwer to komputer lub inne urządzenie udostępniające swoje zasoby innym komputerom 
w sieci na ich żądanie. Patrz: "klient". 

Shareware 
Popularny sposób sprzedaży oprogramowania w sieci Internet. Najpierw użytkownik sprawdza 
działanie programu pobranego z sieci, później wysyła do autora opłatę za używanie programu. 

Strona WWW 
Strona WWW to pojedynczy dokument HTML wyświetlany w osobnym oknie przeglądarki. 
Często określenia "strona" używa się zamiennie z terminem "witryna" lub "konto WWW". 

URL 
URL (ang. Uniform Resource Locator) to uniwersalny sposób adresowania dokumentów i innych 
zasobów dostępnych w Internecie. 

Witryna 
Witryna to zestaw powiązanych tematycznie stron i innych dokumentów dostępnych w sieci 
WWW. Typowa witryna zawiera stronę główną i zestaw podstron, często strona główna służy 
jako  i zawiera odośniki do pozostałych stron witryny. 

WWW 
Skrót od "World Wide Web", globalna sieć komputerowa, której zasoby można przeglądać 
i pobierać za pomocą przeglądarek internetowych. 

Wyszukiwarka 
Program umożliwiający znalezienie informacji w sieci WWW na podstawie podanych przez 
użytkownika słów. 

Załącznik 
Plik dołączany do listu elektronicznego. 

Zaznaczanie 
Zaznaczenie danego obiektu (np. fragmentu tekstu lub grafiki jest informacją dla programu 
komputerowego, że następne polecenie będzie dotyczyło właśnie tego obiektu. Zaznaczanie 
elementów odbywa się zwykle przez ich wskazanie i kliknięcie wskaźnikiem myszy. 
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18. Polecane materiały i informacje o tworzeniu stron WWW 
LamerZona  

Lamer-zon@ jest rodzajem poradnika zbudowanego z najczęściej zadawanych pytań (FAQ - 
Frequently Asked Questions), dotyczących szeroko pojętych problemów związanych z budową 
i funkcjonowaniem WWW. Tu można znaleźć odpowiedzi na pytania, na które nikt w Internecie 
nie chce odpowiadać, gdyż odpowiedzi padały już tysiące razy...  

Kurs HTML  

Nawet tak proste narzędzie jak WebMajster można skuteczniej wykorzystać, jeśli o tworzeniu 
stron w języku HTML ma się choćby minimalne pojęcie. 

HtmlZona  

HTML-Zon@ to wszechstronna pomoc obejmująca porady adresowane do użytkowników 
o różnym stopniu zaawansowania w umiejętnościach webmasterskich. Jeśli chcesz poznać 
tajniki budowania stron WWW, wejdź do HTML-Zony. Poznasz opinie ekspertów na temat 
projektowania stron, zastosowania grafiki i arkuszy stylów... Możesz przeglądać kolejno 
wszystkie artykuły lub poszukać tego, który cię interesuje.  

Programy  

Strefa zrzutu jest bogatą biblioteką oprogramowania freeware i shareware. Każdy program tu 
umieszczony opatrzony jest krótkim opisem, oceną jakości oraz oceną popularności (liczba 
pobrań). Obok tego znaleźć tu można wiele szczegółowych recenzji oraz rozbudowanych 
opisów działania programów.   

FlashZona

FlashZona jest serwisem poświęconym technologii Flash. 

Kurs JavaScript

W Kursie JS Republika WWW publikuje teorię i oraz wiele przykładów skryptów. 

Domeny

Jeśli zależy ci na tym, aby adres twojej strony WWW wyglądał profesjonalnie, skorzystaj 
z serwisu Domeny. Tam zarejestrujesz własną  domenę i swoją stronę w Republice WWW 
umieścisz pod adresem swojej domeny.  
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19. Raportowanie błędów 
Użytkownicy WebMajstra mogą napotkać nieudokumentowane problemy podczas pracy 
z naszym programem. Wszystkich, którzy znajdą błędy w aplikacji, uprzejmie prosimy 
o nadsyłanie możliwie dokładnych opisów występujących problemów i błędów.  

Opis powinien zawierać następujące informacje:  

1. Jaką nazwę konta zdeklarowałeś przy pierwszym uruchomieniu WebMajstra? – podaj 
dokładnie pełny wpis.  

2. Czy w programie WebMajster ustawiłeś więcej niż jedno konto?  

3. Czy zmieniałeś ustawienia w menu 'Opcje -> Wskaż strony należące do witryny'?  

4. Jeśli tak, i jeśli masz więcej niż jedno konto zadeklarowane w WM, to czy dopilnowałeś, 
aby zmienić ustawienia 'Opcje -> Wskaż strony należące do witryny' po zmianie 
aktywnego konta?  

5. Opisz krótko zawartość publikowanej strony: 
[ ] obrazy - jeśli tak, ile ważą w sumie w KB, ile liczy najcięższy 
[ ] własny kod HTML, jeśli tak - jaki? 
[ ] licznik; 
[ ] księga gości; 
[ ] inne dodatki - jakie?  

6. Czy w nazwach używanych plików (obrazy, multimedia, inne strony WWW) używasz 
polskich znaków i spacji?  

7. Jakich opcji używasz podczas publikacji: 
[ ] Tylko zmian 
[ ] Z zasobami 
[ ] Witryny  

8. Jaki masz dostęp do Internetu? - opisz dokładnie.  

9. Czy korzystasz z serwera proxy i masz włączony firewall?  

10. Podaj podstawowe dane na temat swojego komputera: system operacyjny, ilość pamięci 
RAM, wersję zainstalowanej Wirtualnej Maszyny Java (numer wersji, producent - 
Microsoft czy Sun).  

11. Czy podczas pracy z WebMajstrem masz uruchomione inne aplikacje? Jeśli tak, to jakie?  

12. Opisz możliwie dokładnie, jaki problem napotkałeś podczas pracy, najlepiej "krok po 
kroku" od momentu uruchomienia programu.  

Użytkowników wersji on-line dodatkowo prosimy o opis zawierający następujące 
informacje:  

1. dokładny czas logowania i zastosowany login (bez hasła!)  

2. opis zawartości wyświetlanych ekranów  

3. opcjonalnie: kopię logów konsoli Java  

Raporty prosimy przesyłać na adres komentarze@republika.pl. 
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