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1. Mozliwosci edytora WebMajster

W tym rozdziale dowiesz sie, czym jest edytor WebMajster i jakie posiada mozliwosci. Poznasz
réznice miedzy wersjq on-line a wersjg off-line i dowiesz sie, czym rézni sie ich uruchamianie.

Zasada dziatania WebMajstra

WebMajster to edytor stron WWW typu WYSIWYG (What You See Is What You Get - "co
widzisz, to otrzymasz"). Oznacza to, ze autor strony zajmuje sie kompozycjg elementow,
grafikg oraz formatowaniem tekstu bez koniecznosci pisania kodu HTML (skrét od HyperText
Markup Language, co oznacza "jezyk hipertekstowego oznaczania informacji'). Autor nie musi
znac jezyka HTML, by tworzy¢ witryny WWW. To co widzi w edytorze, jest bardzo bliskie temu,
co otrzyma jako gotowg strone WWW, a do zbudowania strony wystarczy umiejetnosc
postugiwania sie klawiaturg i myszkg komputerowa.

W tradycyjnym sposobie budowania strony dziata mechanizm "normalnego sptywania"” na
stronie, czyli od "lewej do prawej" i "z géry na dot" - jak to sie odbywa w zwyktym edytorze
tekstowym. WebMajster dziata inaczej. Umieszcza w osobnym polu kazdy wprowadzony na
strone obiekt. Obiekty mozna tatwo przemieszczac na stronie, a WebMajster zapamietuje ich
potozenie wzgledem lewego gérnego rogu obszaru roboczego. Dodatkowo istnieje mozliwos¢
ich pozycjonowania w trzecim wymiarze - mozna elementy nakfadac jeden na drugi lub chowac
pod innymi. Liczba takich warstw jest praktycznie nieograniczona. Obiektem jest pole
tekstowe, w ktore mozna wpisac tekst, pole graficzne, dowolne pole formularza, tabele, listy
numerowane i nienumerowane, ptywajace ramki oraz fragmenty kodu HTML, ktére uzytkownik
samodzielnie moze wprowadzi¢ na strone. WebMajster ponadto wyposazony jest w wiele
dodatkowych pdl, ktére mieszczg elementy aktywne: gotowe formularze wyszukiwarek, kody
licznikéw i ksigg gosci oraz obiekty multimedialne: muzyke, filmy i animacje flash i wiele
innych.
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1-1. Pozycjonowanie bezwzgledne

Tego rodzaju technika pozwala na nakfadanie jednego elementu na inny Wiasnie dzieki tej
technologii autorzy postugujacy sie WebMajstrem mogg swobodnie przemieszczacé na stronie
kazde z pdl oraz "podnosi¢" lub "opuszczaé" dowolny obiekt nad lub pod inny element. W tym
czasie edytor przelicza pozycje obrazka lub pola tekstowego i generuje stosowny kod HTML. W
tradycyjnym HTML-u kolejnos¢ wystgpienia poszczegdlnych elementéw w kodzie HTML ma
pewne odbicie w kolejnosci wyswietlania ich w przegladarce: im "pdzniej" w kodzie HTML, tym
"nizej" na stronie. W WebMajstrze jest inaczej: im "pdzniej" w kodzie HTML, tym "bardziej na
wierzchu".



Dzieki tatwosci uzywania WebMajster stat sie bardzo popularnym narzedziem tworzenia stron
WWW. Jest to edytor "pierwszych pieciu minut"” dla tych wszystkich, ktdérzy chcqg jak
najszybciej zaistnie¢ w Internecie. Proste mozliwo$ci WebMajstra zostaty rozwiniete

w nastepnych wersjach.

1.1. Poprawiony interfejs

WebMajster wyposazony jest w siatke pozycjonujacg i linijke. Uzytkownik moze wigczac
i wytgczaé osobno siatke i linijke oraz samodzielnie ustawia¢ miare pozycjonowania (w
pikselach) oraz definiowa¢ sposéb przyciggania obiektow do siatki.

o Uzytkownik moze zmieniac lad programu - do dyspozycji ma rézne style ladu
Yy wyglqa prog YySpozycj yle wyglq

edytora.
LLL WebMaijster: <nowa-stronal == EWEhMajster: <nowa-stronal >
Fli. Edwcia Stroma  Faormularz Wskaw  Ele Pli. Edwrcia Stroma  Formularz Wskaw  Ele

nowy otwdrz zapisz publikuj| usufn | ste

| == =l | Times. 5 | 125 | Czarry E

Pl Edycja Strona Formularz “Wstaw Ele Plik Edycja Strona  Formularz Wskaw  Ele

K 7R

ot | nowy  abwarg  zapisz  publikog |l usur sth
I[’“"‘] ;”Times,;”'lz;llllzarny | 1 I["’“‘] ;”Times,;”w;lllizarny | 1

1-2. R6zne style wygladu WebMajstra

4

¢ Dolny pasek elementéw aktywnych jest przewijalny, dzieki czemu mozna umiesci¢ na
nim nieograniczong liczbe grup i kategorii tych elementéw.

e Wiecej funkcji programu jest umieszczonych w lepiej zaplanowanym i bardziej
intuicyjnym menu.

1.2. Praca na wielu kontach
WebMajster w wersji off-line pozwala pracowac na wielu kontach jednoczesnie (zawsze jednak

publikuje strony na serwerze Republiki WWW). Mozna zdefiniowac wiele kont i przetgczac sie
pomiedzy nimi.

Podaj nazwe konka dogin u2ytkownika)

Hazwa kanla |nlbamu Diasda
Podana naowa konta badzie spravdzana przed pubfiacng ston.
Wpisz makyl Barami nazsg korka
konto:
Hlcdiki
=] —_—
LIETL

2 udy lego kanta podczas Lnuchiamiania progeam
IF.'-F"W :'l

ok | Aruki |

1-3. WebMajster obstuguje wiele kont w Republice



1.3. Zarzadzanie witryna

¢ WebMajster pozwala wybrac¢ strony, ktére sg powigzane wzajemnymi odno$nikami
i w ten spos6b tworzg jedng witryne. Dzieki temu mozna jednym kliknieciem myszki

opublikowa¢ wszystkie strony witryny.

Okredl strony nalezace do witryny

Katolog biezqcy: |RREEIVERY - |

Wittpna:

azaa brml -
anel kil ml
bbb Heml

azaa bl
bbb Himl
o him

da. bl

dak hkml

e hibml

go. hirnl

rasaadey hiivl
nrassdes kil
ssndasdasdes Heml
tsanokes. himl
kabanca kiml

poc . himl

f ME |
rambowz bkl
#laty. bl

labela il

IF. Heml
wibi_ard.himl =l

Deds | Lsuf | Wipezpsé |

Ok, | Erudu |

1-4. WebMajster umozliwia wskazanie stron nalezacych do jednej witryny

e WebMajster zapisuje strony na wielu poziomach katalogéw. Mozna tworzy¢ dla danej
witryny podkatalogi i w nich zapisywac strony WWW.

o WebMajster w wersji on-line wyposazony jest w narzedzie do przenoszenia dowolnych
plikbw miedzy komputerem uzytkownika a jego kontem WWW w Republice.

Fonto Wi Twoj komputer
Katalog biezgoy: | <Katalog ghdwng: - E.atalog biezacy:
Banners class __T_| Fiazmiaiy baneide.mht

Parzatrgsd.class Telefary fima him
ab.gf admico
ankieta.himl admir. il
applet2 himl admin Hml
2pplet3 il hivtetyr-szablon, b
bukton. class biutetyn2 107 kbl
caunkes Him canyon.mid
cz himl defaull css
diada, himl dema.cur
diefait.cag demodsfaukcss.himl
demo.shinrl dz. i
druga kel [erkderma kiml
eleg, kbl klzwaisz, kil
Fomn_warn 2.kl open.hbrd
Framm_vorn 22 bk szablor.hbml
frenmlest hikmd saymanindzs himl
Fapnwrn, il uluiore bl
Fobad. il 2pczaniachm
inde bkl Ll
F.atalog ghowrg: |:|

Przedij na komputer Zamknij [ Fizedij na kanla Wosmisf

Cetrzedenie; Chkno aplksty

1-5. Pliki réznego typu mozna przenosi¢ bez opuszczania WebMajstra on-line



1.4. Inteligentna publikacja

WebMajster pozwala publikowa¢ zmiany na stronach lub zapisywac¢ na koncie pliki HTML (bez
grafiki i innych elementéw multimedialnych dodanych do strony), co przy obcigzonych tgczach
umozliwia szybkg i pewng publikacje wielokrotnie poprawianych stron.

1-6. Opcje publikacji pozwalajg lepiej kontrolowac publikowanie stron

1.5. Nowe elementy na stronach WWW

WebMajster wyposazony jest w mozliwo$¢ wstawiania tabel, list numerowanych
i nienumerowanych, ptywajacych ramek, oraz tzw. "kotwic" czyli znanych z popularnego Worda
zaktadek, do ktérych mozna tworzy¢ odnosniki w obrebie tej samej strony.

E WebMajster: <nowa-stronal >

Plik. Edwcia Strona  Formularz REEEE Element Okno  Opoje Pomoc
Fobwice
E | [
nowy otwirz zapizz publikui|  Tekst niesformatowany .. tekst
[1] ;”Times,;”ﬂ;lla Obraz ... ﬂ B

Liske nurnerowans
Liste nienumerowang
Tabele ...

Element akbwwrry ...
Multirnedia ..

kKod HTML ...

Ramke (IFRAME) ...

1-7. Nowe elementy na stronie

1.6. Whasny kod HTML uzytkownika

Praktycznie w dowolnym miejscu strony mozna umiesci¢ wtasny kod HTML (np. kod systemu
bannerowego, webringu, sondy, ankiety, forum, statystyk itd.) i powracac do jego edycji.
Wtasny kod mozna réowniez wstawi¢ do nagtéwka strony, dzieki czemu mozna korzystac

z dodatkéw do stron pisanych w JavaScript lub wstawia¢ tam wtasne style formatowania (CSS).



Wstaw tekst E

Wwstaw kod HTHML

4l
War a;

A
</SCRIPT:|

1]

a=new D ate[document. lasttodified);
In_year=a.getvear()Im_vear=([Irm_pear< T0001(Im_wvear< 0]
[r_mmonth=a.getkdanth{1+7 dm_month=({Im_rmonths 10770+
Im_day=a.getD ate[]dm_day=([lm_dayp<10]7'0"%"|+Im_day;

document. write] 'Ostatnia modyfik acja:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScrpt" TvPE="test/javascrpt"

OF.

Al

"+ In_vear+-"+Hm_m

i
|

1-8. Wiasne "wkiladki" HTML

1.7. Utatwione budowanie stron opartych na ramkach

WebMajster posiada tatwy, intuicyjny i catkowicie oparty na metodzie WYSIWYG sposéb pisania
stron ramkowych. Autor po prostu dzieli obszar roboczy edytora na ramki i w kazdej z osobna
tworzy strony uktadu ramkowego.

P EEDL

foey obelie ZEpisz pubbeag)

SEEE0

— e | B | DREMNEEEREESEEEE]

Tak_5

Ramka lewa Ramka prawa géma

Ramka prawa dolna

1-9. Dzielisz ekran na ramki i kazdgq edytujesz jak osobng strone

1.8. Nowe elementy aktywne i multimedialne

WebMajster wyposazony jest w kolekcje wielu licznikéw, ksigg gosci, formularzy wyszukiwarki
Onet.pl i stownikéw potaczonych z serwisem portalwiedzy.onet.pl.

twoje twoje woja
‘ wideo ﬂ' widea muzyka

-

[ muzyzng

twaja
animacja

1-10. Na stronie mozna osadzac rézne typy plikow

Edytor posiada wiele dodatkdow, ktére strone WWW czynig bardziej dynamiczng i interaktywna.
Na strone mozna wstawic:

animacje Flash
filmy i pliki dZzwiekowe
tlo muzyczne

dodatki oparte na jezyku JavaScript i DHTML

- 10 -



e aplety Javy

1.9. Dodatkowe metody formatowania obiektow i edycji tekstu

e Obraz strony w edytorze i na podgladzie jest niemal idealnie jednakowy dzieki
zastosowaniu technologii arkuszy stylow CSS (ang. Cascading Style Sheets).

o WebMajster zapamietuje zdefiniowane przez uzytkownika style formatowania, ktére
mozna wielokrotnie wykorzysta¢ w odniesieniu do réznych obiektéw na stronie.

e Pola tekstowe oraz graficzne mozna ozdabia¢ kolorowym ttem oraz réznego rodzaju
obramowaniem.

e Tekst umieszcza sie bezposrednio w otwieranym na stronie polu tekstowym. W jego
obrebie dostepne sg funkcje kopiowania, wycinania i wklejania fragmentéw tekstu.

¢ Osobne okno dialogowe pozwala na strone wprowadzi¢ ze schowka pamieci podrecznej
wiekszq partie niesformatowanego tekstu przygotowanego w innym edytorze.

1.10. Skroty klawiaturowe

W tej wersji edytora WebMajster wprowadzono dla niektérych polecen skroty klawiaturowe.

Skroéty dla podstawowych polecen

Wstaw tekst (pole tekstowe) | Ctrl-T

Wstaw obraz (pole graficzne) | Ctrl-G

Odsytacz Ctrl-H
Publikuj Ctrl-P

Opcje zaznaczonego obiektu | Ctrl-W

Nowy dokument Ctrl-N
Otworz dokument Ctrl-O
Zapisz dokument Ctrl-S
Publikuj dokument Ctrl-P

Edycja tekstu

Wyréwnaj do prawej Ctrl-R
Wyréwnaj do prawej Ctrl-L
Pogrubienie Ctrl-B
Pochylenie Ctrl-I
Podkreslenie Ctrl-U
Kopiuj Ctrl-C
Wytnij Ctrl-X
Wklej Ctrl-Vv

- 11 -



2. Dwie wersje edytora: on-line i off-line

WebMajster jest edytorem "portalowym". Istotng cechg wyrézniajgca tego typu edytory jest ich
petna integracja z portalem macierzystym. Umozliwiajg one tworzenie i przesytanie stron tylko
miedzy zarejestrowanym uzytkownikiem a serwerami Republiki WWW. Wersje on-line mozna
uruchomi¢ po zalogowaniu sie do Webadmina, czyli panelu administracyjnego konta WWW ».
Wersja off-line wymaga najpierw pobrania pliku instalacyjnego, i zainstalowania programu

w komputerze uzytkownika.

Wymagania systemowe

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

WebMajster wymaga obecnosci w systemie uzytkownika:
e wirtualnej maszyny Java - Java (TM) Plug-in: Version 1.4.x lub nowszej

e przegladarki MS Internet Explorer 5.5 lub nowszej (przegladarka rekomendowana - MS
IE 6.0) lub innego typu przegladarki, np. Netscape, Mozilla (przegladarka
rekomendowana — Mozilla Firefox), Opera,

e pamieci RAM min. 128 MB (pamie¢ rekomendowana 256 MB),
e procesora min. Intel Pentium 600 MHz,

e minimalnej rozdzielczosci ekranu 800 x 600 pikseli (rozdzielczo$¢ rekomendowana 1024
X 768),

e dostepu do Internetu - modemu min. 56,6 Kb/s lub tacza statego.

Starsze wersje WebMajstra off-line uruchamiaty sie tylko wtedy, gdy w systemie zainstalowana
byta Wirtualna Maszyna Windows - czyli wersja WMJ wyprodukowana przez Microsoft

i instalowana jako sktadnik systemu operacyjnego Windows. Firma Microsoft na mocy wyroku
sgqdowego zmuszona zostata do zaprzestania dystrybucji wiasnej wersji Wirtualnej Maszyny
Java i jest zobowigzana do stosowania Wirtualnej Maszyny Java firmy Sun (Sun JVM). Aby wiec
uruchomi¢ najnowszg wersje WebMajstra (wersja 3), nalezy upewnic sie, Zze w systemie
Windows zainstalowana jest "legalna" wersja Wirtualnej Maszyny Java - do pobrania z serwisu
Programy.onet.pl ».

Aby zainstalowaé JVM:

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

2. Po zainstalowaniu, aby upewnic sie, ze Sun JVM(tm)jest sSrodowiskiem domysinym
w systemie operacyjnym Windows i bedzie obstugiwat zainstalowane w systemie
przegladarki internetowe, nalezy sprawdzi¢ ustawienia Java Plug-in Control Panel
w Panelu Sterowania systemu Windows.
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4 Java Control Panel

Generall Llpdatel Java' Secuity Advanced

Settings

- Security

Debugging
- Java console
El <APPLET> tag support
[ Internet Explorer
_ ‘¥ Mogzilla and Metscape
Shortcut Creation

---JNLF' File/MIME Azsociation

- Mizcellaneous

Ok I Cancel Apply

Rysunek 2-1.

Uwaga!

Aby w tym samym systemie operacyjnym uruchomic¢ edytor WebMajster2 w wersji on-line, nalezy
zmieni¢ ustawienia przegladarki Internet Explorer. Nalezy zainstalowac lub ponownie ustawic¢ jako
aktywna Wirtualng Maszyne Windows firmy Microsoft. Wersje instalacyjng mozna pobrac¢ z serwisu

Programy.Onet.pl ». Nastepnie nalezy sprawdzi¢ stan przegladarki.

Aby w tym samym systemie operacyjnym uruchomié edytor WebMajster2:

1. Przejdz do ustawien przegladarki: MS Internet Explorer > menu Narzedzia > Opcje

internetowe > zaktadka Zaawansowane.

2. Przegladarka do pracy z WebMajstrem2 w wersji on-line powinna mie¢ takie ustawienia

jak na obrazku:

Ogalne | Zabezpieczenia | Prowatnogs | Zawartoit
Pokaczenia I Prograrmy Zaamanzawane

Ustamienia;

@Dostepnns’é -

[ Frzenies karetke spstemows ze zmianami fokusu/webon
O Zawsze rozwijaj tekst alemnatywny dla obrazdw

Cﬁ Dirukonvamie
O Drukuj kalory i obrazy ta

é? Java [Sun]

O whaczone logowanie Java
Wkgczony kompilator Java JIT [wymaga ponownego uuchomi
82, Multimedia
Inteligentna syrulacja obrazu
Oduwarza) animacie na stronach sieci web
Odtwearza) ddwieki na stranach sieci web

Oduwarza) wideo na stronach sieci web -
1| | 3

EHEEEA

Bravwrad domyslne |

QK I Arlug | Zaztosu |

Rysunek 2-2.

Uwaga!

Podczas uruchomiania wersji on-line zostanie sprawdzone, jakg Wirtualng Maszyny Java posiada

uzytkownik i ktéra jest aktualnie ustawiona jako aktywna. Jesli jest to wersja Windows Virtual Machine
firmy Microsoft - zostanie uruchomiona starsza wersja - WebMajster2. Jesli uzytkownik zainstalowat

i uaktywnit Wirtualng Maszyne Java firmy Sun - zostanie uruchomiony WebMajster3.
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2.1. Uruchamianie wersji on-line

WebMajster w wersji on-line to applet Javy, ktéry podczas pracy wymaga ciggtego potaczenia

z Internetem (podobnie jak okno czata na stronie WWW). Czas fadowania appletu (ok. 2 MB)
jest zréznicowany i zalezy od indywidualnych warunkéw dostepu do Internetu. Gdy applet
zostanie pobrany, mozna przystapi¢ do pracy. Zbudowana strona jest bezposrednio zapisywana
na koncie uzytkownika w Republice WWW (nie wymaga publikacji koniecznej w wersji off-line).

WebMajster on-line uruchamia sie ze stron portalu Republika WWW na kilka sposobow:
1. Przez klikniecie linku do aplikacji on-line na stronach Republiki WWW.

2. Przez uruchomienie Menedzera Witryny - programu do zarzadzania kontem WWW
dostepnego na stronach portalu Republika WWW.

Aby uruchomié€ edytor z poziomu Menedzera Witryny:
Lo i Ui} .
1. Kliknij na ikonie WebMajstra (zobacz oznaczenie 1 na rysunku 2.3)
- lub-

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

J Welsmajiter - Menedeer Wikeyny - Microsolt Intemnet Enplorer
rnages | imicfitas |8 walnedoea e ] BEI= IR gl S e T2y
X0 sCofe 200Lul 1743 Ci 1 DR 14 ki 10037 )
|E 1l sC0E 14 bad BOCET ﬂll DR 13 R DR2
A o aif F444 10 Gru DSy w H WIFL T 6B 30 Mar OB 55
?’ s i 1006 251k ab ai Jadd Bk 12700
ot arhk i 1512 200wt 0T4% k-t:“' ankiets himi B &R0 24 Paii1a2
" oo i 108 201743 apglatd himi 1504 BEBWIET
o o oif 1820 95183 ¥ appleld htmt 2356 S0
o ol il A9 2004l U Rannerd s 4T3 BE1AAT
" gt oif 4180 20LuHITAZ = % bution ths 42T BSEW1RIT
B il | gif 24T 2DLAITAS prrenled [SITL ] il 1225 10815192
Ty aif 3255 17 Maw 1150 (el -] htmt 0 17 Sty 14-38
I 1g3_l if III6 IOLULITAZ ke maswp WL dacds W B0 11 Rl 1731
ot iod_r oif INH 20T AT dafaull 53] 1700 M Pa 10 21—
0’ hand aif 2802 3SkI2 dims himi TEE M Paitan
L] e il 1030 50 Gru 0242 [dix] DilRs 7 Mar 32038
o inapstam oif B01 201743 g dnaps Wi TER1 T0 M 0056
o muzykal o 23003 221 Sty 10E IJ I" e eleg Wi BT 3T Gouddodd
o poane i 253l W‘:‘*‘ S orrveess himi 2353 BLAES
o mpublisa i 3027 20007 AT TarriaT nitm# 0 s 19°20
MiricretakujetDSD  gif 1777 Afkpigie | wobmajetee gy ol W AT00 17 ke 12408
o vieh aif 156 ESwigsd wa Toren_wimIs WA I506 17 Kwi 1T-00
. Totod Wit 3268 1T Cpe TR0
[imrages] O 30 Ll 1743
indax html 5480 11 Mar 1934
|BCrL I 20534 M 1119
u K LW 2853 19 Fwd 15 48T
= moy WAt SatamE) P nasy Katang | A, Ratsoup

Rysunek 2-3.

Wiecej informacji o dziataniu Menedzera Witryny znajduje sie w Pomocy Republiki WWW.

Dla dociekliwych

WebMajster on-line poprawnie pracuje tylko podczas aktywnego potaczenia z Internetem i musi
komunikowac sie z serwerem. Jesli dojdzie do zerwania potaczenia - dalsza praca z WebMajstrem on-
line nie jest mozliwa. Nalezy wowczas zamkng¢ wszystkie okna aplikacji, wznowi¢ potaczenie

i ponownie uruchomié edytor. Podczas pracy nie mozna zamykac dwaéch pierwszych okien, ktére
otworzyt WebMajster w czasie uruchamiania. Nalezy cierpliwie czekac na reakcje programu przy
otwieraniu réznych okien dialogowych, wybieraniu przyciskow itp. Wtedy najczesciej dochodzi do
komunikacji z serwerem. Przy obcigzonych taczach, w porze duzego ruchu w sieci moze dochodzi¢ do
wstrzymania pracy aplikacji na dtuzsza chwile.

Uwagal!

WebMajster on-line poprawnie pracuje tylko wowczas, gdy uzytkownik posiada konto WWW

w Republice, dlatego przed uruchomianiem aplikacji wymagane jest zalogowanie i rozpoznanie
konkretnego uzytkownika.

2.1.1. Ostrzezenia o zabezpieczeniach

Podczas uruchamiania wersji on-line zostanie wys$wietlony komunikat ostrzegajacy
o potencjalnym niebezpieczenstwie instalacji w systemie operacyjnym appletu Javy. Dla
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przegladarki Netscape 6.x, 7.x, Opera 6.x, Mozilla, Firefox lub MSIE 6.x (uzywajgcych JavaTM
2 Runtime Environment):

Warning - Security m

1 IDD you want to tust the signed applet distributed by "Onet pl SA”?I
Iy

Publisher authenticity verified by: "'Thawte Consulting cc"

-
\l|) The security cerificate was issued by a company that is tusted.

.
\lj) The security cerificate haz not expired and iz still valid.

Caution: "'Onet.pl 54" asserts that this content is safe. ‘r'ou should anly
accept this content if pou trugt “Onet. pl 54" ta make that assertion,

Yes | Ho |I Alvways I

Rysunek 2-4.

Aby uruchomié aplet:

e Kiiknij przycisk Yes lub Always.

2.2. Poczatkowe ustawienia dla wersji off-line

Uwaga!

Wyraz ‘user' we wszystkich przyktadach oznacza nazwe dowolnego konta WWW uzytkownika Republiki.
Jesli uzytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje
konto o nazwie 'user'. Btedem jest podawanie jako nazwy uzytkownika nazwy przypadkowej (np. test)
lub petnego adresu WWW albo adresu e-mail.

Wersja off-line pracuje bez koniecznosci ciagtego potaczenia z Internetem i tylko podczas
publikacji ukonczonych stron WWW (oraz w niektorych przypadkach podczas podgladu strony)
wymaga aktywnego facza. WebMajster przed publikacjg zapisuje gotowe projekty na dysku
uzytkownika. Publikacja sie powiedzie, jesli uzytkownik wczesniej zatozy konto Www

w Republice i w programie ustawi odpowiadajacq mu nazwe oraz przy publikacji poda
poprawne hasto.

Aby uruchomié wersje off-line, nalezy wczesniej zainstalowac jg w swoim komputerze
domowym. Wersje instalacyjng mozna pobra¢ z serwisu Programy Onet.pl ». Polecamy
instalacje w lokalizacji, ktorg zaproponuje instalator, czyli w folderze C:\Program
Files\Onet\WebMajster2\. Podstawowa wersja instalatora zawiera jedynie pliki edytora, dwa
przyktadowe szablony oraz przykfadowe elementy aktywne i multimedia. Obszerng biblioteke
grafik i klipartéw oraz szablony stron mozna pobra¢ w osobnym pakiecie instalacyjnym.
Dodatkowe zasoby mozna pobrac¢ z serwisu Programy Onet.pl ».

Pierwsze uruchomienie

Podczas pierwszego uruchomienia programu w wersji off-line zostaje wyswietlony panel
zarzadzania kontami - okno dialogowe Podaj nazwe konta (login uzytkownika):

Podaj nazwe konka dogin u2ytkownika)

Mazwakomla  [cheos Doday
Fodana naosa korta bedzie spravdzana przed pubiiacsy soon.
"wpksz by Blerami nasweg korka
kanto:
Hockikig
PP —_—
Ui

ra udy lega kanla podc2as LnUCRBMISNiS progeamLl
Il:.'ﬂ:l‘lﬂ :'l

ok | Araki |

Rysunek 2-5.
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Uwagal!

Podanie przypadkowej lub niepoprawnej nazwy moze spowodowac trudne do zrozumienia dla
niedoswiadczonych uzytkownikéw problemy, kiedy zaczng publikowac swoje projekty na "prawdziwym"
koncie w Republice WWW. Jesli w swoich projektach zastosujg wtasng grafike, zaimportowang do
katalogéw programu WebMajster, wéwczas po opublikowaniu strony na swoim koncie, grafika ta bedzie
niewidoczna.

Aby okreslié konto, na ktérym docelowo beda publikowane strony WWW:

1. W polu Nazwa konta wpisz odpowiednig nazwe, pamietajac o uzyciu wytacznie matych
liter. Jesli peinym adresem twojej strony jest http://republika.pl/user, to nazwg konta
jest tylko koncéwka: user. Nie mozna w tym oknie podawac przypadkowej nazwy,
nazwy konta nieistniejgcego na serwerze, nie mozna wpisywac petnego adresu oraz nie
mozna podawac adresu e-mail.

2. Nacisnij przycisk Dodaj.

3. Jesli uzywasz wiekszej liczby kont, powtérz kroki 1. i 2.

Aby zmienié nazwe konta:

1. W polu konto wskaz nazwe konta i naci$nij przycisk Modyfikuj. Zostanie otwarte okno
dialogowe Zmien nazwe konta.

Zrnbeh nazwe konka

oK | Anutuj |

Rysunek 2-6.
2. Zmien nazwe i nacis$nij przycisk OK.
Aby usunaé nazwe konta z listy kont:
1. Wyczys¢ pole Nazwa konta, jesli jest wypetnione nazwg usuwanego konta.

2. W polu konto wskaz nazwe konta i nacisnij przycisk Usuf. Nazwa konta zostanie
usunieta z listy.

Uwaga!
Usuniecie nazwy konta usuwa go z listy kont, nie usuwa natomiast z dysku folderéw i dokumentéw
utworzonych dla tego konta.

Aby wskazac¢ domysine konto uzywane podczas kolejnego otwarcia programu:
1. Zaznacz opcje Uzyj tego konta podczas uruchamiania programu.
2. Wskaz na liscie opuszczanej nazwe konta.

3. Nacisnij przycisk OK.

Uwaga!
Niewybranie domysinego konta spowoduje otwarcie panelu zarzadzania kontami przy kazdym kolejnym
uruchomieniu programu.

2.2.1. Praca na wielu kontach

Uwaga!

Wyraz ‘user' we wszystkich przyktadach oznacza nazwe dowolnego konta WWW uzytkownika Republiki.
Jesli uzytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje
konto o nazwie 'user'. Btedem jest podawanie jako nazwy uzytkownika nazwy przypadkowej (np. test)
lub petnego adresu WWW albo adresu e-mail.

Aby zarzgdzaé r6znymi kontami:
1. Z menu Plik wybierz polecenie Zarzadzaj kontami.

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

Aby zmienié konto robocze:

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

Zmien konto E

konto:

QK Anulu

Rysunek 2-7.
2. Wskaz nazwe konta.

3. Nacisnij przycisk OK. WebMajster w wersji off-line gotowy bedzie do pracy ze stronami
WWW przypisanymi do innego konta.
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3. Opis narzedzi edytora WebMajster

Na ilustracji przedstawione zostaty poszczegdlne elementy ekranu WebMajstra - (zobacz rys.
3-1).

| Migajgcy punkt watawdania wskazuje miejsce pisania tekstu.

|

Al zzybko weybierad polecenia, wahiers] ikony na pasku narzeczio-

Ly limiiki
oraz siatki, aby WA
Likatwyics sokie
ustandanie . P
ohiektéw na La pomocs myszki obwdrz menu na pasku menu, aby wyavietic
ztronie. weazyatkie polecenia Wiebhajztra.

mwr:h"-hlltr:l: v ar s

Fik Edgja Stone Fomfulag |Wetsw Ekment Oknp Opeje Pomoc

Jﬂﬂ‘]u e MJJ_]%-[;F Uzywiaj paska

rowy  otwier Tapier public

| = ;Ilﬁmnszllﬂ;" Eramy JEIB'I]III*;I |:||I:| —-]-_I = formatovvania i
o
.....“....l’"....ﬁw....I....fw....l'm....r*.. ecycji tekstu, aby
=X - mieniad kraj,
- wielkoss i kolor
WW pisma, Wyt dana
g Fis i Wisbmajsti i, exyE w podestadogs, w kténm nie tekstu, oraz
milslwnmdmwmc!m a-sl1armthw.myr abv kupim-‘aé,
wycinad i wklejad
; fragmenty tekstu.
Przenos myszks
obiekty w dowolne
Tl FSCE Sirony W oknie wyboru

obiektu wekazuj
obiekty umiesz-
czone na stronie.

" a | sl
| esiachhd o] (przamih w i, alry Tebaczyé ines dadatily onet pl r
e clB s e] | leks] TSN |

gare lub e
dit, aby To-
haczye inne Umieszczaj na stronie rdzne docstki Uipnaj paskive prrendjania, aby 7o-
cloclatki do i elementy akbpane. baczyt niewidoczne czesci strony.
stron.
Rysunek 3-1.

Przejdz do nastepnych rozdziatéw, aby poznac szczegoty.

3.1. Opcje programu

Dla wygody uzytkownika pole edycji mozna skonfigurowaé zgodnie z wiasnymi potrzebami.
Mozna wigczy¢ lub wytgczyc siatke i przycigganie do siatki, mozna ustawic linijke lub
zdefiniowac wielko$¢ obszaru roboczego. WebMajster umozliwia ponadto zmiane wygladu
catego programu poprzez wymiane tzw. "skoérek".

Aby okresli¢ szczegofowe ustawienia pola edycji:

o Wskaz pozycje menu Opcje i kliknij polecenie Ustawienia programu. Zostanie
otwarte okno dialogowe przedstawione na rysunku 3-2.

-18 -



Ustawienia programu

Dbszar roboe ey

Szenokodé !.-T

infpakodi ET

¥ Lirika

[ Sialka Rozmis: EBl

Foolai:

l- SNCHHaNTE RIS EOL
Zamaczarie bk b IE-zm_l,l JE
Jednestka sogmian foredve | Purky pogralicome =

Skiia ||:=E|.1a b |

K | A |

Rysunek 3-2.

Pola Szeroko$¢ oraz Wysokos$¢€ (zobacz rys. 3-2). definiujg pole obszaru roboczego

i domyslnie nie przekraczajg 800 pikseli (biata karta widoczna w oknie edytora). Aby zmienié
obszar ustalony do pracy, wpisz w pola Szerokos$é oraz Wysoko$€é nowe wartosci. Dobrg
metodq jest ustalenie wielkosci obszaru roboczego zgodnie z najczesciej stosowang
rozdzielczoscig monitoréw. Moze to by¢ 800 x 600 pikseli lub 1024 x 768 pikseli.

Ustawienia siatki, linijki i ramki obiektu oraz miary typograficznej
Aby wiaczyé linijke:
1. Zaznacz opcje Linijka. W oknie edytora pojawi sie pozioma i pionowa linijka
wskazujgca odlegtosci w pikselach.
Aby wiaczy(€ siatke:
1. Zaznacz opcje Siatka.
2. Wiaczenie siatki pozwala ustawia¢ rozmiar (w pikselach), kolor (istotny przy zmianie tta
strony) oraz opcje przyciggania do siatki (utatwiajg wyréwnywanie obiektow).
Aby zmienié kolor ramki obejmujgcej obiekty na stronie:

1. W polu Zaznaczane obiektéw wybierz z listy opuszczanej wiasny kolor ramki obiektu.

Aby ustawié domys$ing miare czcionki:
2. Wybierz opcje Jednostka rozmiaru fontéw. Wybierz punkty typograficzne lub piksele.

Uwaga!

Zmiana tego ustawienia ma wptyw na wielko$¢ wyswietlanych 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 powiekszenie czcionki na ekranie. Zmiana
odwrotna spowoduje pomniejszenie czcionki.

3.2. Pole edycji

Biata karta widoczna po utworzeniu nowej strony to pole edycji. Obiekty na stronie
umieszczane sg w ramkach, ktére mozna przesuwac z pomocg myszki, zmieniac ich rozmiar
oraz przenosi¢ jedne nad drugie - zobacz rys. 3-3. Zaawansowane opcje pozwalajg na
okreslanie koloru tta, grubosci obramowania, ksztattu i koloru pol tekstowych i graficznych oraz
ustawianie wiasciwosci innych obiektow umieszczanych w ramkach.
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@ webMajster: <nowa-stronal =
Plit. Edycja Strona Formularz  Wstaw  Element Okno Opcje  Pomoc

AR REBRCOE
nowy oftworz zapisz publikul] usuh steana podgled graﬁka.tekst .nque odsiwtacz| ponad

I ;II I|r.'|-::_;|| 'I'_;”L::'n.l.' ;IE|?|_I_| L8| I = |__|j|;|?|_:_|§
Bl

I

,l‘ﬂﬂ imacje Flazh [ in aby zobaczpc inne dodatki] |||Ehmai5l IE‘—I—:
IGEEEEEEE

Rysunek 3-3.

E A
Ubiekty na strome unmeszczane

sq w ramkach, ktére moina
sptzesuwal = pomocy myszhk,

omuemad ich rozmiar oraz

preenosit jedne nad druge,

Kliknij belke pod gérng krawedzig pola tekstowego, aby
zaznaczy¢ pole, ktére chcesz przenies¢ w inne miejsce
lub usunad.

Kliknij w dowolnym miejscu pola graficznego, aby
zaznaczy¢ pole, ktére chcesz przenie$¢ w inne miejsce
lub usunad.

Wskaz dowolny kwadracik wewngtrz ramki, aby zmienic¢
jej rozmiar.

Dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki, aby
zmieni¢ opcje wypetniajgcego jg obiektu.

3.3. Okreslanie wtasciwosci strony WWW

Przed przystgpieniem do wiasciwego budowania i edycji strony WWW warto okresli¢ gtéwne
ustawienia, ktére majg wptyw na jej wyglad w przegladarce internetowej.

Aby okresli¢ globalne wfasciwosci strony:

1. Kliknij przycisk === na pasku narzedziowym
- lub -

2. z menu Strona wybierz polecenie Witasciwosci. Otworzy sie okno dialogowe pokazane
na rysunku 3-4.
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Tytul: |91r-:|ha pradadows Opiz strory weymagary dla ey
Gpis: Inm'klad twiorzenia strony szukinarek irternetownesch
Showva klucae: |'-Ne bidaister VWY edvior]
Kodowanie znakiv: Iggag_z vI -+ Eﬁ;{ﬂnﬂ kodovanie polskich
Globalne waschnvoso sty
Styl stron
A tekstu i tha.
class=" | j
e | ] Wi tej =ekcji moina zdefiniowac
backaround-color: Biafy - D = oparte na whasnym sty Lk
zdefiniowwaneg] klasie globalne
batkaround-image: url | ﬂ X webgEciwosch weygladu strony,
Targe! strony | j -+ Uztanvienia dia stromy bedsce)
™ Mig inde ks wiswszikivare CZgscia ukiad rambkowego.
= Fole Onload umozlivia
OnLoad: 4 weyvotanie funkcii JavaScript
ﬂ W Zwigzhu z Zatadowaniem
ﬂprﬁizegla_darki dokumeritu

0K ] Anuluj |

3-4. Wiasciwosci strony

Ustawienia kolorow tta, fontéw i odnosnikow okreslone w tym oknie dotyczg catej strony, ale
podczas edycji tekstu mozna zmieni¢ kolorowanie fragmentéw tekstu wedtug swojego uznania.

Zmiany, ktére wprowadzono w tym oknie dialogowym w stosunku do poprzedniej wersji
WebMajstra, dotyczg sposobéw okreslania wiasciwosci wygladu strony i wprowadzenia obstugi
zdarzenia OnLoad. Istniejgq przyktady JavaScript, ktére wymagajq zdefiniowania pewnych
funkcji na nagtéwku strony i nastepnie wywotania ich podczas fadowania strony do
przegladarki. Pole OnLoad jest miejscem, gdzie takie wywotanie (jesli jest potrzebne) mozna
wprowadzi¢. W Fabryce WWW udostepniamy Kurs JavaScript », ktéry zawiera bogatq biblioteke
przyktadowych skryptéw.

Wyglad strony definiowany jest poprzez:

o zdefiniowanie tzw. klasy w oknie dialogowym Style i zastosowanie jej w odniesieniu do
catej strony;

e wpisanie wtasnych wartosci dla atrybutu style=" " i zastosowanie ich w odniesieniu do

catej strony;

e zdefiniowanie koloru tta i/lub zdefiniowanie tta graficznego.

Uwaga!

Tresc¢ pola style= nie jest w zaden spos6b kontrolowana i nie jest sprawdzana poprawnos¢
wpisywanych tam polecen. Uzytkownik musi sam zadba¢ o poprawnos¢ sktadni definicji wtasnego stylu
wpisywanego w tym polu.

3.4. Edycja nagtéwka strony WWW

Wiasciwosci strony a edycja pol nagtéwka

Wartos$¢ niektérych pdl nagtéwka mozna zmieniac poprzez okno dialogowe Wkasciwosci
strony - zobacz rys. 3-4. Te metode polecamy przede wszystkim uzytkownikom
niezaawansowanym.

Tres¢ nagtéwka

Edycja tresci nagtéwka jest narzedziem przeznaczonym dla uzytkownikéw zaawansowanych,
ktérzy posiadajg niezbedne wiadomosci na temat struktury dokumentu HTML i potrafig
samodzielnie i poprawnie modyfikowac¢ tres¢ nagtéwka strony WWW zapisang pomiedzy
znacznikami <HEAD>. . . </HEAD>.
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Edycja tresci nagtéwka pozwala w WebMajstrze wstawiac¢ kody JavaScript, jakich do tej pory
nie mozna byfo uzywac¢ w starszych wersjach programu.

ﬁﬂluk <head> .. </ head> <nowa-stronal =
“titie= | <ftle=
=meta hitp-squl="Content Type® content="texthtmi; [sa59_2 ==
=mela namﬁ':'ﬂeaﬁriptiﬂn" content=" | = q— Ed':."c_la ‘\."'."‘I'aéciwl:léci Strl:lrﬁ"

«<meta name="keywords" confent="
=base target=" jH-
[T =meta name="robots" conten="noindex"s

} =]

function normalizedazssa) |
ewal{"docurnent images[ + Mazwa + "Usme =T 4+
ImaFolder + Magea +_norm.gift™;

W tym polu moZna wpisac

Rl E dowvolny kod JavaScript
i b biok definicii styldw
=

=fscripts

=

0K Anulu |

3-5. Pole edycji tresci nagtéwka pozwala zamiescic¢ praktycznie kazdy kod, w tym wtasny zbior definicji stylow

Uwaga!

Zdefiniowane w polu edycji tresci nagtéwka wiasciwosci stylowe dla strony czy dla poszczegélnych
znacznikéw HTML nie bedg widoczne w oknie edytora. Np. zdefiniowanie koloru zielonego dla tekstu nie
spowoduje kolorowania tekstu na zielono w oknie edytora. Kolor zielony bedzie widoczny tylko na
podgladzie.

Aby edytowaé tres¢ nagtdowka:

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

Metaznaczniki

W kodzie HTML kazdej strony WWW pomiedzy znacznikami <HEAD> i </HEAD> zapisywane sg
ustawienia, ktére nie pokazujq sie w oknie dokumentu, ale majg znaczenie dla wyswietlenia
strony, np. znacznik <TITLE> definiuje tytut strony, ktéry pojawia sie na pasku tytutu
przegladarki. W edytorze WebMajster tre$¢ znacznika <TITLE> wypetnia sie polu Tytut -
zobacz rys. 3-4.

Tabela ponizej zestawia poszczegodlne pola okna Wihasciwosci strony z generowanymi
znacznikami w kodzie HTML. Aby wyszukiwarki nie indeksowaty biezacej strony, zaznacz opcje
Nie indeksuj w wyszukiwarce.

Tytut <TITLE>...</TITLE>
Opis <META NAME="Description”™ CONTENT="__.">
Stowa kluczowe <META NAME="Keywords™ CONTENT=""_.. ... ...">

Kodowanie znakéw <META HTTP-EQUIV=""Content-Type" CONTENT="text/html;
charset=is0-8859-2"">

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

charset=1s0-8859-1"">

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

3.5. Pasek narzedziowy

Pasek narzedziowy pozwala na szybki dostep do najwazniejszych funkcji programu. Ksztatt
ikon moze sie rézni¢ w zaleznosci od wyboru stylu wygladu programu.
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Kliknij myszka, aby utworzy¢ nowgq pustg strone. Lista wszystkich otwartych
dokumentéw dostepna jest po wybraniu na pasku menu polecenia Okno.

Kliknij myszka, aby zapisa¢ w katalogu tworzong strone. W wersji on-line zapisuje
strony bezposrednio na koncie uzytkownika, w wersji off-line zapisuje plik na dysku
twardym komputera.

Zaznacz obiekt i kliknij ten przycisk, aby usung¢ wskazany obiekt. Zaznaczenie
fragmentu tekstu wewnatrz pola tekstowego usunie tylko wskazany fragment.

Kliknij myszka, aby otworzy¢ podglad strony.

Kliknij, aby otworzy¢ nowe pole tekstowe na stronie.

Otwiera okno dialogowe pozwalajace utworzy¢ na zaznaczonym obiekcie (fragment
tekstu, grafika) hipertacze do innej strony lub innego miejsca na stronie.

odsyhacz

@ Przenosi zaznaczony na stronie obiekt o jeden poziom nizej.

ponide)

@ Kliknij myszka, aby wyswietli¢ liste stron zapisanych w katalogach uzytkownika.
abwhrz

Kliknij myszka, aby rozpocza¢ publikacje strony lub witryny. Przycisk widoczny tylko
w wersji off-line.

Otwiera okno dialogowe Wtasciwosci strony. Wihasciwosci strony dostepne sg takze
z menu Strona. Wihasciwosci wszystkich pozostatych elementéw na stronie dostepne
sq po wybraniu przycisku Opcje.

Otwiera okno dialogowe pozwalajgce na wybdr pliku graficznego zapisanego

A w zasobach WebMajstra oraz wtasnych obrazkéw uzytkownika zapisanych

i w podkatalogu images/.

@% Uruchamia okna dialogowe zawierajgce wiasciwosci obiektow. Polecenie to dziata
kontekstowo, czyli w zaleznosci od zaznaczonego na stronie obiektu (pole tekstowe,

e

grafika itd.) wysSwietla sie okno ze zbiorem odpowiednich wtadciwosci.

Przenosi zaznaczony na stronie obiekt o jeden poziom wyzej.

Otwiera strone z pomocg do programu WebMajster.

Fop-up_1 -
CZam h:-:-'nk 1

Arimacia bakahy 1

Okno wyboru wszystkich obiektéw. Klikniecie na wybranym elemencie powoduje jego
zaznaczenie na stronie.

3.6. Pasek formatowania i edycji

Pasek formatowania i edycji wyposazony jest w przyciski, ktére usprawniajg wykonywanie
typowych czynnosci formatujacych tekst. Teksty umieszczane sgq w polach tekstowych lub
komorkach tabel. Tekst mozna formatowac przez nadanie gotowego stylu, zmiane kroju,
wielkosci, koloru czcionki oraz potozenie w pionie i poziomie w obrebie komérki tabeli - zobacz

rys. 3-6.
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Whycing, kopivje |
whleja ZaEnacTony
tekst.
Wzkaznik weykrans-
&0 kalaru. Pogrubia, pochyla i
pockrests Zaznaczony
tekst.
-I Madaj zaznaczonemnu Wivr G tekat we po-
| tekstowvivnadorary kolar Ziomie.
Zmien rozmiar Za-
Inaczonegotekstu.
Imier czoionke za- intyridnmia) tekst we ko-
Znaczonego tekstu. marce tabeli v pionie.

Kliknii styl, kidry choest Tastosones
do zsznaczonego ragmentu tekstu.,

3-6. Pasek formatowania

3.7. Paleta kolorow

Paleta kolorow (rys. 3-7), to uniwersalne narzedzie dostepne w réznych oknach dialogowych
edytora WebMajster. Daje dostep do wielu zestawoéw koloréw i umozliwia definicje wilasnego
koloru dla czcionki i tha stron, tabel i p6l tekstowych i graficznych.

Falela:  |'ebsafe |-

Wivhierz jedng z
| cotonach palet.

Wiskazr kolor z palety.

1 .
il —-k | Za pomocs sunakoy
Green 0 g E | ustane wdazry kalar.
Ble 0 ] »
K. | Cancel |
Rysunek 3-7.
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4. Poczatek pracy — nowa strona

Zanim rozpoczniesz lekture tego i nastepnych rozdziatéw, zapoznaj sie wczesniej z opisem
uruchamiania wersji on-line i wersji off-line. Uzytkownikom wersji off-line szczegélnie
polecamy rozdziaty:

e Poczatkowe ustawienia dla wersji off-line

e Praca na wielu kontach

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

Webmajster - skark El

Wybierz. co choesz olworzyc:

(¢ Nowastrong Szablon " Wiezednisjzzy projekt

O, Arciki |

Rysunek 4-1.
Aby utworzyé nowy dokument:

1. Wybierz opcje Nowa strona. WebMajster otworzy pustg strone gotowg do edycji.

Takze podczas pézniejszej pracy z edytorem mozna utworzy¢ nowg strone:

Cll
2. wybierz na pasku narzedziowym ikone [
- lub -

3. z menu Plik wybierz polecenie Nowy.
Aby rozpoczgé€ prace z gotowym szablonem:
1. Wybierz opcje Szablon.
Takze podczas pozniejszej pracy z edytorem mozna otworzy¢ dowolny szablon do edycji:
2. Z menu Plik wybierz polecenie Szablon.

3. W oknie dialogowym Otwdrz szablon wybierz z listy nazwe szablonu i naci$nij
przycisk OK.

Aby rozpoczgé€ prace z dokumentem wczesniej wykonanym za pomocg WebMajstra:
1. Wybierz opcje Wczeéniejszy projekt.

2. W oknie dialogowym Otwoérz widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jesli
poszukiwany plik nie znajduje sie na tej licie, nalezy wybrac¢ inny katalog w polu
Katalog biezacy lub wybraé przycisk Przegladaj.

3. Wskaz plik i nacis$nij przycisk OK (zob. rys. 5-1 w nastepnym rozdziale).
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5. Otwieranie wczesniej utworzonych stron

Podczas p6zniejszej pracy z edytorem w dowolnej chwili mozna otworzy¢ strone do edycji.

Aby otworzyé¢ zapisang wczesniej strone:
-
1. Wybierz na pasku narzedziowym ikone 25
- lub -
z menu Plik wybierz polecenie Otworz.

2. W oknie dialogowym Otwo6rz widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jesli
poszukiwany plik nie znajduje sie na tej liscie, nalezy wybrac¢ inny katalog w polu
Katalog biezacy lub wybrac przycisk Przegladaj.

3. Wskaz plik i naci$nij przycisk OK (zobacz rys. 5-1).

H bdr katalogu
Eatalog biezgoy: [fK ababog ghiwrg v Wy H
andes: himl [idr]
ariyh_himi
drga fiml
Fairm kilml
Fimmwsmn. kitml
ghb himl
!rDF:I e bl
::r!;h:kx hitml I Lista stron zhudowarych Za
ﬂ-—:::-'?l?a it pomocy edytoraWebhajster
.
Przvcizk Przegladaj poreala pobrad
ok | A Pizegladsy | Lok cokument HT ML dio edycii.

5-1. Okno dialogowe Otwoérz. Przycisk Przegladaj jest widoczny tylko w wersji off-line

5.1. Konwersja innych dokumentéw HTML

WebMajster zapisuje podczas pracy dwa pliki - jeden "oficjalny" - widziany jako plik *.html

i drugi "nieoficjalny” plik *.wbm - potrzebny mu do wyswietlenia w Menedzerze Witryny pliku
z rozszerzeniem *.wm. W ten sposéb Menedzer odrdznia "zwyczajne" dokumenty HTML od
dokumentoéw edytowanych za pomocg WebMajstra. Odréznienie jest niezbedne, poniewaz tylko
strony o rozszerzeniu *.wm mozna z poziomu Menedzera witryny otworzy¢ w WebMajstrze.
Jesli jakis dokument HTML nie posiada swojego odpowiednika *.wbm, wowczas taki dokument
traktowany jest jako "obcy" dokument HTML. Nastepne rozdziaty opisujg sposoby otwierania
"obcych" plikbw w wersji on-line i off-line.

5.1.1. Wersja on-line

W wersji on-line wszystkie dokumenty HTML (niezaleznie od sposobu ich utworzenia) sq
zapisane w katalogach w obrebie tego samego aktywnego konta WWW i zalogowany
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uzytkownik Republiki WWW nie moze widzie¢ innych plikéw niz tylko te, ktore znajdujq sie na
jego koncie. Dokumenty HTML mogg pochodzi¢ jednak z réznych zrédet: mogg to by¢ pliki
utworzone w starszych wersjach WebMajstra albo moga to by¢ zupetnie "obce" dokumenty
HTML.

"Obce" dokumenty HTML sg obecne na koncie w wyniku ich publikacji za pomocg dowolnego
programu FTP, Menedzera Witryny lub kreatoréw publikacji wspomagajacych publikacje stron
wykonanych w niektdrych edytorach stron WWW.

Uwagal!
Nawet pierwotnie "swoj" plik WebMajstra moze stac sie "obcy", jesli bedzie poprawiany w innym
edytorze lub zapis pliku na serwerze nie odbedzie sie poprawnie.

WebMajster w wersji on-line posiada wtasne narzedzie importu - eksportu dowolnych plikéw

z komputera uzytkownika na jego konto i z konta na dysk lokalny. Import lub eksport plikéw
dostepny jest poprzez menu Plik - Importuj / Eksportuj - zobacz rys. 5-2. W rezultacie
zastosowania tego narzedzia na koncie WWW pojawig sie dokumenty HTML, ktore WebMajster
traktowac bedzie jako "obce".

Konto Wi Twij komputer
Wivhadr katalogu - } Wiyhor foldera na
rid koncie Wy stalog gidwy> =] Katalog besdqoy: clysku lokalrym.
Bannerd class :I Aosmiary banerds mht
Parefigsd elass Tedelary frma him
sh.gif adm.ica
arkieta beml addmin Filrnl
spplet 2 Feml admin Fitml
P i applet 3 kel biudetpr-szablon hirm i e o
Llsta_pllkow na or. das Biudedyr2107 il - fLIT:ja F'|Ikl:f\"'.é blEzEI{:EgID
koncie WAL, caunker bl cargpor mid Oliera na oyzku lokal-
2. hird dafault.css My,
dadz himi damo cur
dafault czz damodafautc sz hhml
damao. shkml dz.himl
druaga bkl fombdiemnao. himl
eleg.him Klzramzz himl
foam_warn2 birnl opein.himl
torm_wm 22 him szablon, by
foembast himl szymarindas.himl
toemusn il dubione hbml
totod.himi zpczenia.chm
ndex. himl :l
Zmiana napeduy; whisz
F-atalog ghowiny ¥ 4 _| oznaczenie lokalnego
- - = dyzku.
Przesh) na kompute Zamkri | Frzesh na korbo Waiwie/ I
Crstrzazenie: Ohno apletu

5-2. Narzedzie Importuj - Eksportuj

"Obce" pliki HTML nie bedg widoczne w standardowym oknie Otworz. Aby je otworzy¢, nalezy
skorzystac z polecenia Konwertuj HTML z menu Plik.

Aby dokonaé 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. Jesli poszukiwany plik nie znajduje sie na tej liscie, nalezy wybrac inny
katalog w polu Katalog biezacy.

3. Wskaz plik i naci$nij przycisk OK.

WebMajster podczas otwierania "obcego™ pliku sprébuje rozpoznaé€ jego
pochodzenie.

e Jesli jest to plik wykonany innym edytorem stron WWW, WebMajster podejmie
probe konwersji strony. Teksty i grafika pojawig sie w osobnych polach. Jest
prawdopodobne, ze WebMajster nie zachowa ukfadu oryginalnej strony, aczkolwiek
w miare moznosci WebMajster postara sie zachowaé elementy formatowania tekstu,
a grafika automatycznie zostanie zaimportowana do katalogu images/ aktywnego
uzytkownika. Jesli konwertowany dokument zawiera fragmenty zastoniete znakiem
komentarza (<!- ->), powinno je sie przed konwersjg usung¢ z dokumentu.
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e Jesli jest to plik wykonany edytorem WebMajsterl, wowczas WebMajster podczas
otwierania strony WWW wyswietli komunikat nastepujacej tresci:

Plik zostat utworzony przy pomocy programu WebMajsterl. Otwarcie go w tym programie
wymaga konwersji formatoéw, przez co jego wyglad moze ulec zmianie.

Czy chcesz poda¢ nowg nazwe dla przekonwertowanego pliku?
Tak - podaj nazwe pliku po konwersji.
Nie - zachowaj starg nazwe.

Anuluj - rezygnacja z otwarcia pliku.

Ostrzezenie zapobiega przypadkowemu nadpisaniu starej wersji strony wykonanej
edytorem WebMajsterl. WebMajster w przypadku wyboru opcji Tak zaproponuje
zapisanie kopii strony ze zmieniong hazwag.

5.1.2. Wersja off-line

W wersji off-line okno dialogowe Otwdérz wyposazone jest w przycisk Przegladaj, ktéry stuzy
do otwarcia dokumentéw HTML wykonanych innym edytorem stron WWW lub edytorem
WebMajsterl. Mozna takze za jego pomocg otworzy¢ strony wykonane edytorem WebMajster,
ale zapisane w katalogach innego uzytkownika.

WebMajster domyslnie instalowany jest w innym katalogu niz WebMajsterl, dlatego tez, aby
otworzy¢ strony zbudowane starszg wersjg WebMajstra, nalezy odnalez¢ na dysku miejsce
instalacji poprzedniej wersji edytora.

Aby otworzyé dokument HTML spoza katalogéw aktywnego uzytkownika:

@l
1. Wybierz na pasku narzedziowym ikone =iz
- lub -
z menu Plik wybierz polecenie Otworz.

Kliknij przycisk Przegladaj.

3. Otworzy sie systemowe okno przegladania katalogéw i plikéw uzytkownika
w komputerze domowym o nazwie Pobierz obcy plik do edycji.

4. Wskaz plik i potwierdz wyboér pliku, klikajgc przycisk Otworz.

Jesli w katalogu aktywnego uzytkownika znajdg sie dokumenty HTML rozpoznane jako "obce",
wowczas nie bedg one widoczne w standardowym oknie Otwoérz. Aby je otworzy¢, nalezy
skorzystac z polecenia Konwertuj HTML z menu Plik.

Aby dokonaé€ 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. Jesli poszukiwany plik nie znajduje sie na tej liscie, nalezy wybrac inny
katalog w polu Katalog biezacy.

3. Wskaz plik i naci$nij przycisk OK.
WebMajster podczas otwierania "obcego™ pliku sprébuje rozpoznaé jego
pochodzenie.

¢ Jesli jest to plik w jego wltasnym formacie, ale pochodzacy z katalogu innego
uzytkownika, WebMajster otworzy go bez zadnych ostrzezen, nalezy jednak zwrécié
uwage na fakt, ze jesli bedzie to strona zawierajgca grafike, wtedy w kodzie HTML
pozostang odwotania do katalogu images\ innego uzytkownika. Podczas publikacji
WebMajster (off-line) nie opublikuje poprawnie tych obrazkéw, dlatego w takim
wypadku nalezy:

1. Usuna¢ z edytowanej strony wszystkie obrazy.
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2. Zaimportowac je do katalogu images\ swojego konta (patrz rozdziat Import
wiasnej grafiki).

3. Ponownie umiesci¢ obrazy w edytowanym dokumencie.

e Jesli jest to plik wykonany innym edytorem stron WWW, WebMajster podejmie
prébe konwersji strony. Teksty i grafika pojawig sie w osobnych polach. Jest
prawdopodobne, ze WebMajster nie zachowa uktadu oryginalnej strony, aczkolwiek
w miare moznosci WebMajster postara sie zachowac elementy formatowania tekstu,
a grafika automatycznie zostanie zaimportowana do katalogu images\ aktywnego
uzytkownika. Jesli konwertowany dokument zawiera fragmenty zastoniete znakiem
komentarza (<!- ->), powinno je sie przed konwersjg usung¢ z dokumentu.

e Jesli jest to plik wykonany edytorem WebMajsterl, wowczas WebMajster podczas
otwierania strony WWW wyswietli komunikat nastepujacej tresci:

Plik zostat utworzony przy pomocy programu WebMajsterl. Otwarcie go w tym programie
wymaga konwersji formatoéw, przez co jego wyglad moze ulec zmianie.

Czy chcesz poda¢ nowg nazwe dla przekonwertowanego pliku?
Tak - podaj nazwe pliku po konwersji.
Nie - zachowaj starg nazwe.

Anuluj - rezygnacja z otwarcia pliku.

Ostrzezenie zapobiega przypadkowemu nadpisaniu starej wersji strony wykonanej
edytorem WebMajsterl. WebMajster w przypadku wyboru opcji Tak zaproponuje
zapisanie kopii strony ze zmieniong hazwaq.

5.2. Import plikéw z serwera na dysk lokalny

Zdarzajq sie sytuacje, kiedy uzytkownik traci strony tworzone w wersji off-line (np. w wyniku
sformatowania dysku twardego). Mozna wowczas odzyskac projekty stron z konta WWW. Aby
pliki zapisane na serwerze zaimportowac na dysk lokalny, nalezy wykonac¢ nastepujace
czynnosci:

1. Zainstaluj w swoim komputerze najnowszg wersje programu Windows Commander
(Total Commander). Do pobrania stad z serwisu Programy.Onet.pl.

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

3. Po potaczeniu z kontem wiacz opcje menu:
SieC - FTP Pokaz ukryte pliki (wersja angielska: Net - FTP Show hidden files)

4. Skopiuj na swoj dysk wszystkie pliki *.html oraz caty podkatalog .webmajster.

Uwagal!
Moze to by¢ dowolny inny program FTP, ktory pozwala na wysSwietlanie plikéw ukrytych.

Gdzie zapisa¢ pliki na swoim dysku?

WebMajster off-line po zainstalowaniu i pierwszym uruchomieniu tworzy w folderze, gdzie jest
zainstalowany, podkatalog o nazwie identycznej z nazwg konta. Tam przechowuje pliki robocze
projektowanych stron. Zat6zmy, ze WebMajster zostat zainstalowany domysinie, czyli

w folderze: C:\Program Files\Onet\WebMajster2\

Jest tam lista katalogéw i plikbw, posréd ktérych jest folder user\ (‘user' tutaj symbolizuje
rzeczywistg nazwe konta uzytkownika). W folderze user\ znajduje sie:

e lista stron wykonanych w WebMajstrze - tu nalezy skopiowac pliki *.html pobrane
z konta z katalogu gtéwnego

e podfolder images\- tu nalezy skopiowac obrazki zapisane na serwerze w podkatalogu
images/
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http://programy.onet.pl/44,45,8115,programy.html
http://republika.onet.pl/1,607,2,pomoc.html
http://republika.onet.pl/1,607,2,pomoc.html

e podfolder .webmajster\ - tu nalezy skopiowac pliki *.wbm pobrane z serwera
z podkatalogu .webmajster/

Aby wczytaé do edytora pobrane z serwera pliki:

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

2. Zmienione strony nalezy teraz ponownie opublikowac na serwerze.

Jesli pobrane pliki pochodzaca z innego konta WWW, WebMajster otworzy je bez
zadnych ostrzezen, nalezy jednak zwrdci¢ uwage na fakt, ze jesli bedg to strony zawierajace
grafike, licznik, ksiege gosci, wtedy w kodzie HTML pozostang odwotania do zasobéw innego
uzytkownika. Podczas publikacji WebMajster (off-line) nie opublikuje poprawnie obrazkéw, a
licznik i ksiega gosci bedq odnosic¢ sie do innego konta WWW w Republice, dlatego w takim
wypadku nalezy:

1. Usunac¢ z edytowanej strony wszystkie obrazy, usungc¢ licznik i ksiege gosci.

2. Zaimportowac obrazy do katalogu images\ wtasciwego konta (patrz rozdziat Import
wiasnej grafiki).

3. Ponownie umiesci¢ obrazy w edytowanym dokumencie oraz ponownie wstawic licznik i
ksiege gosci.
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6. Publikowanie stron

Istnieje pewna réznica miedzy publikacjg stron w wersji on-line i off-line. Wersja on-line
pracuje bezposrednio na plikach otwieranych na koncie WWW, zatem publikacja strony
sprowadza sie do jej zapisania.

W wersji off-line operacja jest bardziej skomplikowana, poniewaz podczas publikacji muszg by¢
przeniesione z komputera domowego na serwer wszystkie pliki tworzgce strone 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 zwigzku z tym
jakiekolwiek reczne publikowanie (spoza WebMajstra, np. programem FTP) jest nieskuteczne,
poniewaz na koncie pojawig si€ strony zawierajgce 'nietrafne' odwotania do obrazkéw oraz
multimediow.

Aby publikacja przebiegta bez probleméw, nalezy przede wszystkim w edytorze WebMajster
poprawnie zdefiniowac¢ nazwe konta, na ktéorym publikowane bedg poszczegdlne strony
i pozostale zasoby. Zanim przystapisz do publikacji, polecamy uwazng lekture rozdziatéw:

e Poczatkowe ustawienia dla wersji off-line

e Praca na wielu kontach

6.1. Zapisywanie w wersji on-line
Aby zapisa€ strone:
B
1. Wybierz na pasku narzedziowym ikone =Bz
- lub -

z menu Plik wybierz polecenie Zapisz. Jesli jest to pierwszy zapis, otworzy sie okno
dialogowe Zapisz jako.

2. W oknie dialogowym Zapisz jako widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jesli
chcesz plik zapisa¢ w innym katalogu, nalezy wybrac inny katalog w polu Katalog
biezacy.

a. Jesli chcesz utworzy¢ nowy katalog, wybierz przycisk Nowy katalog.

b. W oknie dialogowym Utwdrz katalog w polu Podaj nazwe wpisz nazwe
nowego podkatalogu.

c. Kiiknij przycisk OK.

3. W oknie dialogowym Zapisz jako w polu Zapisz jako podaj nazwe pliku i nacisnij
przycisk OK.

Dla dociekliwych

Jesli strona zostanie zapisana w podkatalogu konta aktywnego uzytkownika, nalezy koniecznie
sprawdzi¢ dziatanie odsytaczy do innych stron. Podczas edycji WebMajster domysinie zaktada, ze nowo
tworzona strona bedzie zapisana w katalogu gtéwnym. Jesli po zapisaniu strony w podkatalogu
odsytacze bedg nietrafne, strone nalezy otworzy¢ w edytorze i odsytacze zmodyfikowac¢. Dobrym
sposobem na unikniecie problemoéw z odsytaczami jest zapisanie strony w podkatalogu przed
umieszczeniem na niej pierwszego odnosnika.

-31-



6.2. Zapisywanie i publikowanie w wersji off-line

Uwagal!

Wyraz ‘user' we wszystkich przyktadach oznacza nazwe dowolnego konta WWW uzytkownika Republiki.
Jesli uzytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje
konto o nazwie 'user'. Btedem jest podawanie jako nazwy uzytkownika nazwy przypadkowej (np. test)
lub petnego adresu WWW albo adresu e-mail.

6.2.1. Zapisywanie

Zanim strony WWW zostang opublikowane na serwerze, zostang zapisane lokalnie
w komputerze uzytkownika i dopiero wtedy mozna rozpoczac ich publikacje.

Domyslinie 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.

= ) Onek
[=I ) Webmaijster 2
) akbywine
) Kliparty

=l 1) komandor
swebmajster
=D : i ¢
) images
) mulkimedia Dla kazdego konta zdefiniowanego
) multimedia w menu Plik - Zarzgdzaj kontami

WebMajster tworzy osobny folder

= enublikatest
s . T podfalderami.

| ..wel:nmajster ¢
) images
I multimedia

) skory

) szablomy

6-1. Foldery robocze w wersji off-line

W folderze C:\Program Files\Onet\WebMajster2\ znajduje sie lista katalogéw i plikéw, posrod
ktérych jest jeden lub kilka folderéw o nazwach odpowiadajgcych nazwom kont WWW.

W folderze user\ (‘user' tutaj symbolizuje rzeczywistg nazwe konta uzytkownika) znajduje sie:

e lista stron wykonanych w WebMajstrze - to jest miejsce na dokumenty *.html -
odpowiednik katalogu gtéwnego na koncie uzytkownika na serwerze;

e kolejne podfoldery utworzone podczas pracy z programem. W kazdym z tych
podkatalogéw znajdujg sie zapisane dokumenty HTML oraz podfolder .webmajster\
(patrz dalej);

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

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

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

W pozostatych folderach instalowanych w lokalizacji C:\Program Files\Onet\WebMajster2\
znajdujq si€ biblioteki klipartéw, multimediéw, elementéw aktywnych i szablonéw stron
dostarczanych i instalowanych razem z programem WebMajster.

WebMajster zapisuje strony na wielu poziomach katalogéw. Mozna tworzy¢ dla danej witryny
podkatalogi i w nich zapisywac strony WWW. Zasadniczo - cho¢ jest mozliwe - odradzamy
poczatkujacym zapisywanie stron w podkatalogach.
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Aby zapisac strone:
()
1. Wybierz na pasku narzedziowym ikone =ri=
- lub -

z menu Plik wybierz polecenie Zapisz. Jesli jest to pierwszy zapis, otworzy sie okno
dialogowe Zapisz jako.

2. W oknie dialogowym Zapisz jako widoczna jest lista stron aktualnego katalogu. Jesli
chcesz plik zapisa¢ w innym katalogu, nalezy wybrac inny katalog w polu Katalog
biezacy.

a. Jesli chcesz utworzy¢ nowy katalog, wybierz przycisk Nowy katalog.

b. W oknie dialogowym Utworz katalog w polu Podaj nazwe wpisz nazwe
nowego podkatalogu.

c. Kiliknij przycisk OK.

3. W oknie dialogowym Zapisz jako w polu Zapisz jako podaj nazwe pliku i nacis$nij
przycisk OK.

Dla dociekliwych

Jesli strona zostanie zapisana w podkatalogu konta aktywnego uzytkownika, nalezy koniecznie
sprawdzi¢ dziatanie odsytaczy do innych stron. Podczas edycji WebMajster domysinie zaktada, ze nowo
tworzona strona bedzie zapisana w katalogu gtéwnym. Jesli po zapisaniu strony w podkatalogu
odsytacze beda nietrafne, strone nalezy otworzy¢ w edytorze i odsytacze zmodyfikowac. Dobrym
sposobem na unikniecie probleméw z odsytaczami jest zapisanie strony w podkatalogu przed
umieszczeniem na niej pierwszego odnosnika.

6.2.2. Przygotowanie publikacji - zarzadzanie witryng

Zanim strony bedg opublikowane, warto wykorzysta¢ narzedzie dziatajgce w wersji off-line,
pomagajace wybrac strony, ktére sg powigzane wzajemnymi odnos$nikami i w ten sposéb
tworza jedng witryne. Dzieki temu mozna jednym kliknieciem myszki opublikowa¢ wszystkie
strony witryny oraz sprawdzi¢ poprawnosc¢ odnos$nikéw pomiedzy wskazanymi stronami.

Aby wskazaé strony nalezgce do witryny:

1. Z menu Opcje wybierz polecenie Wskaz strony nalezgce do witryny. Otworzy sie okno
dialogowe Okresl strony nalezace do witryny (rys. 6-2):

Okresl strony nalezace do witryny
Katalog biezqcy: |[HREENORR =]  Witwna:
aaaa biml || azaa bl
and himl bbb bl
bbbb. el coe.himl
dahibml
dathkml
e himl
gahtml
naaaadax himl
T Fitrml
issndasdasdes hml
tsanhes. himl
kabenca himl
paczpwE. il
e buben]
1amnkowsa bl
slany. hirel
1abela btml [—
I Kt
wib2_ard himd =l
Deca | Usudt | Wpeaydé
oK | Andui |
Rysunek 6-2.

2. W lewym oknie wskaz strone u kliknij przycisk Dodaj. Czynnos$¢ powtarzaj dla kazdej
strony, ktorg chcesz umiesci¢ w witrynie.

3. Jesli chcesz usung¢ strone z listy stron, w prawym oknie wskaz strone i kliknij Usun.

Kliknij przycisk OK, aby zakonczyc¢.
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Aby wyczysci€ liste stron nalezgacych do witryny:

1. Z menu Opcje wybierz polecenie Wskaz strony nalezace do witryny. Otworzy sie okno
dialogowe Okre$l strony nalezace do witryny (rys. 6-2):

2. Kliknij przycisk Wyczy$¢€, aby usung¢ catq liste stron w prawym oknie.
3. Kiliknij przycisk OK, aby zakonczyc.

Uwaga!
Wyczyszczenie listy stron nalezacych do witryny jest wazne w przypadku, gdy podczas pracy nastgpita
zmiana aktywnego konta (zob. rozdziat Praca na wielu kontach).

6.2.3. Publikacja

Publikacja stron w wersji off-line przebiega inaczej niz w wersji on-line, gdyz wymaga
przestania na serwer plikéw zbudowanych stron WWW oraz powigzanych z nimi plikéw
graficznych i multimedialnych. W wersji on-line grafika i multimedia pojawiajg sie na koncie
w chwili ich importu do katalogéw uzytkownika, natomiast w wersji off-line import oznacza
tylko zapisanie we wtasciwych podkatalogach plikéw na dysku twardym. Aby znalazty sie na
koncie wraz ze stronami WWW, nalezy obowiazkowo je publikowac za pomocg przycisku
Publikuj.

WebMajster off-line podczas publikacji modyfikuje kod zapisany na dysku lokalnym (m. in.
zmienia odwotania do zastosowanej w projekcie grafiki i multimediéw) oraz tworzy ukryte
podkatalogi na koncie WWW w Republice. W tych podkatalogach zapisuje istotne informacje,
ktére umozliwiajg wtasciwe dziatanie strony juz na serwerze. Postanie strony wykonanej
WebMajstrem off-line za pomoca niezaleznego programu FTP pomija ten wazny etap i czesto
uniemozliwia poprawne wyswietlenie witryny (wyjatkiem sg strony bez grafiki, multimediow
i odnosnikow).

6.2.4. Opcje publikacji

Aby opublikowaé strone lub witryne:

23
1. Wybierz na pasku narzedziowym ikone gtk
- lub -
z menu Plik wybierz polecenie Publikuj. Kazdorazowe klikniecie ikony Publikuj
otwiera okno dialogowe pokazane na rys. 6-3:

Rysunek 6-3.

2. Pole ONET Login wypetnione jest automatycznie nazwa konta aktualnego
uzytkownika. Nie zaleca sie zmiany tego wpisu - zobacz nastepny temat.

W polu Hasto wpisz hasto do konta WWW aktywnego uzytkownika.
Zmien ustawienia opcji Publikacja:

e Zaznacz opcje Tylko zmian, jesli nie chcesz publikowa¢ zawsze od poczatku
wczesniej publikowanych i niezmienianych pézniej stron, grafiki i multimediow.
Zaznaczenie tej opcji spowoduje publikacje tylko elementéw zmienionych.

e Zaznacz opcje Z zasobami, jesli publikacja ma dotyczy¢ stron WWW oraz grafiki
i multimediéw. Wyczyszczenie tej opcji spowoduje przyspieszenie publikacji,
gdyz publikowane bedg tylko dokumenty HTML.
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e Zaznacz opcje Witryny, jesli chcesz od razu opublikowac wszystkie strony
nalezace do witryny. Jesli zaznaczysz te opcje, pamietaj o sprawdzeniu, jakie
strony zostaty zadeklarowane do biezgcej witryny.

5. Kliknij przycisk OK, aby rozpocza¢ publikacje.

Podczas publikacji WebMajster2 wyswietla okno Raportu publikacji. Jesli publikacja sie
powiedzie, raport bedzie sie przedstawiat podobnie jak na rys. 6-4.

Fiozpoczmam publksce

Fublkacia file = aaga himl

|.-.|L'|:l.'-c|!=F'-a;L-. e = zasa kil path = rulb
publcateFage - shona amicriona
Publikacia e = bbbb khiml

publcateFage: fe = bhob himl; path = nul
publcateFage - siona amierona

LIAL-= do spravidzena

hiipe frepublka plfpepncd aaaa himl
Fatpl s dee pubbka pl/pppened bbb bilml

Fublikazia zakonczona

Zemkrn Wiy

Rysunek 6-4.

6.2.5. Publikowanie z wtasciwego konta

Uwaga!

Wyraz ‘user' we wszystkich przyktadach oznacza nazwe dowolnego konta WWW uzytkownika Republiki.
Jesli uzytkownik posiada konto o adresie http://republika.pl/user, to w WebMajstrze off-line definiuje
konto o nazwie 'user'. Btedem jest podawanie jako nazwy uzytkownika nazwy przypadkowej (np. test)
lub petnego adresu WWW albo adresu e-mail.

WebMajster pozwala tworzy¢ strony WWW dla wiecej niz jednego konta WWW na serwerze
Republiki. W przypadku uzywania WebMajstra off-line nalezy sprawdzi¢ ustawienia programu
(menu Plik - Zarzaqdzaj kontami). WebMajster "pamieta” nazwe uzytkownika podang /
wybrang podczas uruchomienia programu i tylko na aktualnie wybranym koncie mozna

z powodzeniem publikowac strony.

Przed rozpoczeciem pracy nad nowg strong WWW nalezy poda€ / wybraé nazwe konta
istniejgcego na serwerze Republiki - przyktadowo 'user' (oczywiscie bez cudzystowoéw, bez
‘republika.pl' i oczywiscie 'user’ symbolizuje tu tylko rzeczywistg nazwe konta WWW i 'user’
w zadnym wypadku nie symbolizuje nazwy konta pocztowego). Prosze zwréci¢ uwage, ze
nazwa podawana podczas konfiguracji moze zawiera¢ tylko ***mate litery**>*.

Tuz przed rozpoczeciem publikacji WebMajster jeszcze raz pyta o login i hasto na serwerze
Republiki i wyswietla jako login nazwe podana / wybranq na poczatku pracy z edytorem. NIE
NALEZY W TYM MOMENCIE ZMIENIAC nazwy konta na inne, gdyz nie powiedzie sie publikacja
grafiki.

Jesli program zostat skonfigurowany niepoprawnie (podczas konfiguracji podano btedng nazwe
konta lub wrecz podano jakis adres e-mail) albo na poczatku pracy nad strong WWW zostato
wybrane omytkowo niewtasciwe konto, wowczas nalezy KONIECZNIE zapoznac sie z ponizszymi
radami.

1. Zdefiniuj w programie WebMajster nazwe konta zgodng z nazwa konta WWW
zatlozonego na serwerze Republiki WWW (zobacz rozdziat Poczatkowe ustawienia dla

wersji off-line).

2. Za pomocg przycisku Otworz - i dalej - przycisku Przegladaj otwérz poprzednio
zbudowane strony.
WebMajster otworzy je bez zadnych ostrzezen, nalezy jednak zwroci¢ uwage na fakt, ze
jesli bedzie to strona zawierajaca grafike, wtedy w kodzie HTML pozostang odwotania do
katalogu images/ innego (btednie zdefiniowanego) konta. Podczas publikacji
WebMajster (off-line) nie opublikuje poprawnie tych obrazkéw, dlatego w takim
wypadku nalezy:
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Usunac z edytowanej strony wszystkie obrazy.

Zaimportowac je do katalogu images/ swojego konta (patrz rozdziat Import
wilasnej grafiki)

- lub -

c. Exploratorem Windows lub innym menedzerem plikéw przenies$¢ obrazki
Z jednego katalogu images/ do drugiego - zob. ilustracje 6-5.

d. Ponownie umiesci¢ obrazy w edytowanym dokumencie.

3. Publikuj poprawione strony na nowo.
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6-5. Zamiast zmudnego importu mozna "hurtem" przenie$¢ obrazki miedzy katalogami
images/ réznych uzytkownikéw WebMajstra. Podobnie mozna przenosi¢ obrazki miedzy
katalogiem images/ na dysku lokalnym i na koncie WWW w Republice.

6.2.6. Rozwigzywanie problemoéw z publikacja

Jezeli podczas publikacji pojawiaja sie nieoczekiwane bfedy:

1.
2.

Sprawdz, czy publikujesz z wtasciwego konta (zob. poprzedni rozdziat).

Wyczys$¢ WSZYSTKIE ewentualne ustawienia w menu Opcje - Wskaz strony nalezace
do witryny.

Zbuduj jedng, PROSTA strone (bez dodatkow w rodzaju licznika i ksiegi gosci, skryptéw
itp. i bez ciezkiej grafiki) i zapisz jq w katalogu gtéwnym. Jesli wystepujq problemy
z publikacjg, unikaj zapisywania stron w podkatalogach.

Opublikuj w porze matego ruchu w sieci z zaznaczonymi opcjami:
[X] Tylko zmian [x] Z zasobami [ ] Witryny

Jezeli préba sie powiedzie, dodawaj do strony kolejne elementy i po kazdej probie
ponawiaj publikacje.

Jesli wystepuje problem z publikacjg stron zawierajgcych grafike:

Obrazy i ciezkie multimedia mozna przesta¢ na konto inaczej - dowolnym programem FTP

i umiescic je w podkatalogu images/ (obrazy) lub multimedia/ (muzyka, filmy, animacje flash).
Odcigza to WebMajstra od koniecznosci publikowania grafiki i multimediow, przyspiesza
publikacje i minimalizuje prawdopodobienistwo nieudanej publikacji stron WWW.
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Aby mie€ dostep do konta za pomocg programu FTP:

1. Zainstaluj w swoim komputerze najnowszg wersje programu FTP (np. Total
Commander »). Podczas instalacji TC nalezy wybra¢ polski interfejs.

2. Skonfiguruj w nim dostep do swojego konta FTP w Republice. Przeczytaj pomoc na
temat konfigurowania Total Commandera » - znajdziesz tam opis postepowania "krok
po kroku". Za pomocg tego programu mozna na koncie utworzy¢ (jesli jeszcze nie
istniejq) wazne dla dziatania WebMajstra podkatalogi:
images/
multimedia/ - nazwy podkatalogéw muszg zawiera¢ tylko mate litery.

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

4. Po zapisaniu grafiki lub multimediéw na koncie, mozna przystapi¢ do publikacji strony.
W WebMajstrze off-line zaznacz tylko jedng opcje:
[X] Tylko zmian [ ] Z zasobami [ ] Witryny

Uwagal!

Nalezy pamietaé, ze strony WWW - jak kazde dokumenty elektroniczne - majg swoj format (HTML).
Mozna je nazywac dowolnie (z pewnymi ograniczeniami), ale swojg pierwsza, najwazniejszg, startowag
strone w serwisie zawsze nalezy nazywac 'index.html' (doktadnie tak, bez wielkich liter i oczywiscie
bez cudzystowéw) i nalezy umieszczad jg zawsze w katalogu gtéwnym swojego konta, tzn. nie mozna
zapisywac jej w zadnym podkatalogu, jaki ew. na koncie zostat utworzony. Jesli startowa strona
‘index.html’ zostanie "ukryta™ w podkatalogu, nalezy strone ‘index.html' ponownie zapisa¢ we
wiasciwym miejscu, a wiec w katalogu gtéwnym. WebMajster zawsze sugeruje zapisanie pliku z nazwg
‘index.html’, jednak zawsze mozna te nazwe zmienic¢ na inna.

Jesli publikacja koAczy sie niepowodzeniem:

Programy typu firewall domysinie blokujg zgdania dotyczgce nawigzania potgczenia z danym
komputerem, chronigc tym samym komputer przed atakiem wiruséw, koni trojanskich,
robakéw sieciowych i programow szpiegujacych. Moze to powodowac problemy z publikacjg

w WebMajstrze off-line, dlatego nalezy sprawdzi¢ ustawienia firewalla ("zapory ogniowej™)

i ewentualnie zmieni¢ je na mniej rygorystyczne. W zadnym wypadku nie nalezy wytaczaé
catkowicie zapory.

Firewall moze byc¢ czescig sieci, ktorej dziata komputer, wtedy nalezy skonsultowac sie ze
swoim administratorem. Moze tez by¢ osobnym programem zainstalowanym w systemie
operacyjnym lub wiasciwoscig zdefiniowanego potaczenia z siecig Internet. Windows XP

w zaawansowanych opcjach potaczenia internetowego posiada opcje Zapora systemu
Windows. Zapora ogranicza komunikacje miedzy komputerem i Internetem, czasami jednak
nalezy okresli¢ wyjatek dla niektorych programéw, aby umozliwi¢ im komunikowanie sie
poprzez zapore. W przypadku edytora WebMajster blokowany moze by¢ sktadnik srodowiska
Java — program javaw.exe.

Wybierz: Panel Sterowania > Potgczenia sieciowe > twoje potaczenie > wskaz prawym
klawiszem > Witasciwosci > zaktadka Zaawansowane.

@Nnrtnn Anti¥irus
Kontrola programéw Wigce] informaci
Utwidrz niestandardowe ustawienia dostepu do Internetu dla poszezegdlnych
prograro.

Program | Dostep do Inker,., &
javaw w Zezwala) wazpsth —
| C:iProgram FilesiJavaljrel.5.0_011hintjavaw. exe | » Zezwalaj wazpsth.
Al ouTLN0K w Zezwalal wepustl T
‘ Dodlaj | | Py fikuj | ‘ Uzur
Ok

6-6. Popularny Norton Antivirus takze posiada prosty firewall
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7. Tworzenie strony WWW i edycja

W tym rozdziale znajdziesz instrukcje, jak zbudowac od poczatku swojg pierwszg strone
internetowqg. Strona WWW jest dokumentem, ktory umozliwia wyswietlenie w przegladarce
wpisanych przez autora informacji. Aby tekst, grafika oraz inne elementy zostaty poprawnie
wyswietlone w przegladarce internetowej, nalezy umiesci¢ je pomiedzy specjalnymi
znacznikami. Znaczniki te opisane s przez jezyk HTML. "Mowig" one przegladarce, jak
prezentowac poszczegolne elementy strony, co jest tytutem, nagtowkiem, akapitem, czy
wypunktowanym zestawieniem lub co jest obrazkiem i skad go pobrac¢, aby poprawnie
wyswietli¢. HTML zawiera znaczniki umozliwiajgce osadzanie na stronie odnosnikéw do innych
stron, formularzy oraz rozmaitych skfadnikéw multimedialnych.

Strone WWW mozna stworzy¢ nawet w prostym edytorze tekstowym, ale wtedy trzeba znac
jezyk HTML. Prosciej jest skorzystac ze specjalnych edytorow, ktore pomagajg tworzy¢ kod
stron WWW. Istniejgq dwa typy edytoréw: tekstowe oraz WYSIWYG (What You See Is What You
Get - "co widzisz, to otrzymasz"). Edytory tekstowe pomagajg tworzy¢ kod HTML, dopiero
pozniej autor sprawdza w przegladarce internetowej, jak wyglada jego dzieto. Edytory
WYSIWYG dziatajg odwrotnie: autor skupia sie na projekcie, na jego zawartosci, od razu widzi
efekt pracy w postaci zblizonej do tej, jakg powinien ujrze¢ w sieci, a w tle jest generowany
kod HTML. WebMajster nalezy do grupy edytoréw WYSIWYG.

7.1. Pisanie tekstu
W programie WebMajster od razu mozna przystgpi¢ do pisania i formatowania tekstu.

Aby wstawié na stronie tekst:

All
e kliknij przycisk =kt na pasku narzedziowym
- lub -

e 7z menu Wstaw wybierz polecenie Tekst.

W polu tekstowym pojawi sie migajgcy punkt wstawiania - pionowa kreska, wskazujaca
miejsce wpisywania tekstu z klawiatury.

Wklejanie tekstu z innych dokumentow

Mozna przyspieszyC prace nad strong, kopiujac wiekszy fragment tekstu z dokumentu
przygotowanego wczesniej w innym programie i wstawi¢ tekst w pole tekstowe.

Aby wstawi€ na stronie tekst z innego dokumentu:
Zaznacz fragment tekstu.
Skopiuj zaznaczony tekst do schowka ctrl+insert.

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

Wklej do okienka skopiowany tekst shift+insert.

5. Kliknij OK. W polu edycji pojawi sie wypetnione pole tekstowe. Mozesz uzy¢ myszki, aby
zmienic¢ potozenie i rozmiar pola tekstowego.
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Uwagal!

Jesli kopiowany tekst pochodzi np. z edytora Word lub strony WWW otwartej w przegladarce
internetowej i jest sformatowany w ten sposob, ze ma okreslong wielko$¢, kréj i kolor czcionki, to
WebMajster nie zachowa po wklejeniu do pola tekstowego formatowania czcionki i akapitu.

7.2. Wstawianie grafiki

Aby umiescié na stronie grafike:

=)
e KiIiknij przycisk 222 na pasku narzedziowym
- lub -

e 7z menu Wstaw wybierz polecenie Obraz.

W otwartym oknie dialogowym (zobacz rys. 7-1) mozna przegladac zasoby biblioteki grafik
WebMajstra oraz witasne pliki graficzne, ktére po imporcie zapisywane sg w folderze
user\images\ - gdzie 'user' oznacza nazwe jednego z kont podanych podczas uruchamiania
programu WebMajster (wersja off-line) lub w katalogu images/ (wersja on-line).

T Po— = .
Wstaw element E Wl kata]u:ugu _
Kategosia: P T— : - MOZNE WEVG opafiki
: ||.|-=_r'|||- _Fmﬂ-asneﬂubzzasn_
seterdipg bk Wehhajstra,
splon_lobnika,
i kotek. of
Lizta plikdany budujemy
araticzryeh < A — = Pole podladu.
wy RieFacym Wigi pesd
katalogu.
[+ Paodglad
Import wwasnej grafi-
0K | Andi | gty b ki do zasobdw
Rysunek 3-1 Wiehbdajstra.
Rysunek 7-1.

Aby dodaé obraz do strony:
1. Wskaz obraz na liscie plikéw.
2. Obejrzyj w okienku podgladu.
3. Kliknij OK.

Aby zmienié kategorie zasoboéw graficznych:

e wybierz z opuszczanej listy kategorii inny katalog. Kazda pozycja z opuszczanej listy
odnosi sie do tematycznie pogrupowanych zasobéw WebMajstra. Pozycja <wlasne=>
odnosi sie do plikdw uzytkownika.

7.2.1. Import wlkasnej grafiki

Aby importowaé wiasny obraz:
- w wersji on-line -
1. W otwartym oknie dialogowym (zobacz rys. 7-1) kliknij przycisk Importuj.

2. Otworzy sie dodatkowe okienko dialogowe Zataduj pliki - kliknij przycisk Przegladaj.
Otworzy sie systemowe okno przegladania katalogéw i plikéw uzytkownika
w komputerze domowym.

Wskaz plik i potwierdz wybor pliku, klikajac przycisk Otworz.

Po zapisaniu pliku na serwerze, kliknij przycisk OK, aby potwierdzi¢ udany import pliku.
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5. W oknie dialogowym wyboru pliku graficznego kliknij przycisk Od$wiez, aby
zaktualizowac liste wtasnych grafik.

- w wersji off-line -
1. W otwartym oknie dialogowym (zobacz rys. 7-1) kliknij przycisk Importuj.

2. Otworzy sie systemowe okno przeglgdania katalogéw i plikéw uzytkownika
w komputerze domowym.

3. Wskaz plik i potwierdz wybor pliku, klikajac przycisk Otworz.

Dla dociekliwych

W WebMajstrze importowaé¢ mozna tylko pliki typu PNG, GIF i JPG. Jesli stosuje sie grafike w formacie
JPG, nalezy dopilnowaé, aby obraz nie byt zapisany z paleta CMYK, ktéra jest stosowana w obrazach
przeznaczonych do druku. Obraz JPG nalezy zapisa¢ w palecie RGB. Jest to paleta uzywana do
wyswietlania obrazéw na ekranach monitoréw. Problem moze dotyczy¢ uzytkownikéw zaawansowanych
edytoréw graficznych - takich jak Adobe PhotoShop lub Corel Paint.

Aby import i péZniejsza publikacja sie powiod#y:
e nalezy uzywac¢ mozliwie krétkich nazw dla plikéw graficznych;

e nie nalezy uzywac spacji w nazwach plikow - zamiast tego mozna stosowac
podkresSlenie: _ ;

e nalezy uzywac tylko matych liter w nazwach plikéw i (zwtaszcza) w rozszerzeniach po

kropce;
e nie mozna uzywac polskich liter w nazwach plikéw oraz innych "egzotycznych" znakéw,
np' ~1 !1 @! #! $1 &1 +1 :1 ?! *! Itp'
Uwagal!

Nalezy pamieta¢ to tym, by importowac i uzywac grafiki o rozsgadnym rozmiarze i wadze. Duza,
"ciezka" grafika obcigzy i spowolni prace edytora, a gotowa strona stanie sie trudniej dostepna dla
internautéw. Przed zaimportowaniem pliku graficznego nalezy optymalizowac¢ jego wielkos¢ i wage
odpowiednim programem graficznym. Duzy wybér programow tego typu znajduje sie w serwisie
Programy.Onet.pl.

7.3. Edycja obiektow wstawionych do strony

Tekst wpisywany do pola tekstowego (rys. 7-2) bedzie sie automatycznie zawijat na koncu
wiersza wyznaczonego prawg krawedzig ramki. Klawisz enter naciska sie tylko wtedy, gdy
trzeba rozpocza¢ nowy akapit. Punkt wstawiania tekstu mozna przenosi¢ z jednego miejsca

w inne kliknieciem myszki lub klawiszami strzatek. Klawisz home przenosi punkt wstawiania na
poczatek biezgcego wiersza, klawisz end - na koniec wiersza.

Rozmiar pola tekstowego mozna zmieni¢ poprzez uchwycenie kursorem myszy jednego
z kwadracikéw na krawedzi ramki i przeciggniecie kwadracika (nalezy przytrzymac wcisniety
klawisz myszki). Tekst w ramce automatycznie wypetni jej nowy ksztatt.

Przenoszenie pola tekstowego w inne miejsce strony mozliwe jest przez uchwycenie kursorem
myszy belki pod gorng krawedzig ramki i przeciggniecie catego pola (nalezy przytrzymac

wecisniety klawisz myszki).
Czjrsty HTML me SPrIvia 3951’&:}

typografii - w istocie reeczy jest w
L pod tym wrgledem wyjgtkowo

jednalc, Ze

Rysunek 7-2.
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7.3.1. Zaznaczenie tekstu oraz obiektoéw w ramkach

Wszelkie operacje na wstawionym na strone obiekcie mozliwe sg tylko po jego wskazaniu.
Kazdy obiekt posiada swojg nazwe i jest wyswietlony na liScie obiektow.
Aby wskazaé dowolng ramke (pole tekstowe, graficzne lub inne)

e wskaz kursorem myszki i kliknij pole na stronie
- lub -

Fop-up_1 -
CZam h:-:-nk 1

Arimacia bakaty 1
o wskaz kursorem myszki i kliknij obiekt na liscie obiektéw !Tess 1 =l

Aby zaznaczy¢€ fragment tekstu do zmiany:

o Kkliknij w wybranym miejscu pola tekstowego i przeciagnij kursor myszki (nalezy
przytrzymac wcisniety klawisz myszki).

Aby usungé€ zaznaczenie tekstu w polu tekstowym:

e kliknij myszkg w dowolnym miejscu pola tekstowego.

Aby zaznaczy¢€ wszystkie obiekty na stronie:

e z menu Edycja wybierz polecenie Zaznacz wszystko.

Aby usungé€ zaznaczenie obiektéw na stronie:

o Kkliknij myszka w pustym miejscu strony
- lub -

e wskaz kursorem myszki i kliknij pod$wietlony obiekt na liscie obiektéw.

Aby usung¢€ zaznaczenie wszystkich obiektéw na stronie:

e z menu Edycja wybierz polecenie Anuluj zaznaczenie.

7.3.2. Kopiowanie, wklejanie, usuwanie i wycinanie tekstu

Kopiowanie to operacja zapisania do schowka pamieci komputera fragmentu tekstu, ktéry
przeznaczony jest do wklejenia w innym miejscu.

Aby skopiowaé tekst:
1. Kliknij poczatek tekstu, ktéry chcesz skopiowac i zaznacz tekst myszka.
2. Naci$nij przycisk _Dl na pasku formatowania i edycji
- lub -

3. z menu Edycja wybierz polecenie Kopiuj
- lub -

4. uzyj skrétu klawiszowego ctrl+c.

Wklejanie tekstu to operacja odczytania ze schowka pamieci komputera fragmentu tekstu,
ktéry zostat tam wczesniej skopiowany.

Aby wklei€ tekst:

1. Kliknij poczatek tekstu, ktéry chcesz skopiowad i zaznacz tekst myszkg.

2. Naci$nij przycisk El na pasku formatowania i edycji
- lub -

3. z menu Edycja wybierz polecenie Wklej
- lub -

4. uzyj skrétu klawiszowego ctril+v.
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Usuniecie tekstu mozliwe jest za pomocg klawisza backspace (usuwa znaki na lewo od punktu
wstawiania) lub klawisza delete (usuwa znaki na prawo od punktu wstawiania).
Aby usunaé wiekszy fragment tekstu:

1. Kliknij poczatek tekstu, ktéry chcesz usungc i zaznacz tekst myszka.

2. Naci$nij klawisz delete.

Aby usungé€ cafa ramke pola tekstowego:

1. Kliknij belke pod gérng krawedzig pola tekstowego, aby zaznaczy¢ pole, ktére chcesz
usungc
- lub -
wskaz kursorem myszki i kliknij obiekt na liscie obiektéw.

Ly

AL,
2. Nacisnij przycisk -

Uwaga!
Usuniete pole tekstowe nie jest przechowywane w schowku pamieci komputera.

Wycinanie tekstu to operacja usuniecia tekstu i zapisania do schowka pamieci komputera
fragmentu, ktéry przeznaczony jest do wklejenia w innym miejscu.

Aby wycigé€ tekst:
1. Kliknij poczatek tekstu, ktéry chcesz wycigc i zaznacz tekst myszka.
2. Naci$nij przycisk Ehgj na pasku formatowania i edycji
- lub -

z menu Edycja wybierz polecenie Usun
- lub -

L

A,
nacisnij przycisk -=n
- lub -
uzyj skrétu klawiszowego ctril+x.

7.3.3. Usuwanie grafiki i innych obiektow, duplikacja obiektéw

Aby usungé€ cafa ramke pola graficznego lub innego obiektu:

1. Kliknij w dowolnym miejscu ramki, aby zaznaczy¢ pole, ktére chcesz usungé
- lub -
wskaz kursorem myszki i kliknij obiekt na liscie obiektow.

LY

b4

2. Nacidnij przycisk -==n.

Uwagal!
Usuniete pole graficzne nie jest przechowywane w schowku pamieci komputera.

Duplikacja obiektéw na stronie to szybki sposéb powielenia na stronie wiekszej liczby pél
wypetnionych sformatowanym tekstem, grafikg lub innymi obiektami. Mozna duplikowad
pojedyncze pola lub wszystkie zaznaczone.

Aby zduplikowaé€ 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 wygladu tekstu umieszczonego na stronie to podstawowa czynnos$¢ przy tworzeniu
strony WWW. WebMajster umozliwia formatowanie czcionki przez zmiane jej wielkosci, kroju,
koloru i odmiany. Jednoczes$nie daje mozliwo$¢ ksztattowania wygladu pél tekstowych,

w ktorych poszczegolne fragmenty tekstu sg umieszczane. Mozna wiec zmieni¢ wielkos¢ pola
tekstowego, zdefiniowac dla niego kolorowe tto oraz dzieki wtasnym stylom formatowania
mozna zdefiniowac rézne rodzaje obramowania pél tekstowych, ich grubos¢ i kolor a takze
odstepy tekstu od ramki pola tekstowego.

Czcionki

WebMajster obstuguje trzy podstawowe kroje pisma: szeryfowe, bezszeryfowe oraz
monotypiczne. W rodzinie Windows standardowo system wyposazony jest w czcionke Times
New Roman (szeryfowa), Arial (bezszeryfowa) oraz Courier New (czcionka o statej szerokosci
znakéw, monotypiczna) i te wtasnie kroje najczesciej sg wykorzystywane na stronach
internetowych. Ponadto WebMajster pozwala zastosowac czcionki Verdana i Tahoma.

Dlaczego WebMajster nie obstuguje wiekszej liczby czcionek?

Jezyk HTML oraz mechanizmy dziatania sieci WWW nie sprzyjajq bogatej typografii z tego
powodu, iz w odréznieniu od dokumentu drukowanego, ktéry "jaki jest, kazdy widzi", do
wyswietlenia dokumentu HTML w systemie internauty wymagana jest obecnos$c¢ tej samej
czcionki, ktérg przewidziat do prezentacji projektant strony. Nie zawsze tak jest, poniewaz
poza pewnymi czcionkami typu "core font" (domys$lnie instalowane z systemem), wszystkie
pozostate mogq, ale przewaznie nie sg obecne w komputerach uzytkownikéw Internetu. Nie
jest wskazane wykorzystywanie kazdej czcionki, jaka jest zainstalowana w systemie. Jesli
autor zadeklarowat uzycie czcionki np. Haettenschweiler, to tekst, ktory byt za jej pomocg
sformatowany, w przegladarkach internatéw nieposiadajgcych tej czcionki, zostanie
wyswietlony z uzyciem fontu domysinego - zapewne jakiej$ standardowej czcionki szeryfowej -
wiec catkowicie niezgodnie z zamiarem projektanta.

Dla dociekliwych

Autor strony dzieki mozliwos$ci wstawiania na strone wykonywang WebMajstrem wiasnego kodu HTML
oraz definiowania w polu edycji nagtéwka wiasnych styléw formatowania moze umiescic¢ tekst dowolnie
sformatowany z wykorzystaniem wiekszej liczby r6znych krojéw czcionek.

7.4.1. Wielkos¢ tekstu

Zmiana rozmiaru czcionki mozliwa jest za pomocg narzedzi dostepnych na pasku formatowania
i edycji. Sq dwa szybkie sposoby: wybér jednego z predefiniowanych styléw formatowania lub
wybdr rozmiaru czcionki.

IEWEhMajster: <nowa-sktronaz >
Flik. Edycja Strona Formulaz Wstaw  Element  Okno

Zmienia rozmiar
pl=1n i zazraczonego tekstu,

zazraczonego tk
(=1 =[versa <] |1z agozamy— =t mr Lu L oS
(oS

ustawndenia miary
bypograficzre] (e
opcjach programul.

?

Predefinicwane style

Rysunek 7-3.
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Aby nadaé tekstowi inng wielkos$¢:
1. Zaznacz tekst, ktorego rozmiar chcesz zmienicé.

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

Aby nadac tekstowi styl predefiniowany:
1. Zaznacz tekst, ktérego rozmiar chcesz zmienic.

2. Z rozwijanej listy predefiniowanych styléw wybierz styl (styl dla wybranego znacznika
wczesniej nalezy zdefiniowa¢ w oknie dialogowym Wiasciwosci styléw — menu
Strona — Style).

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

H1: Daj, aC ja pobrus |  syenssmomcmsns

moiekszajs rozmiar czcionki na

H2: Daj, a¢ ja pobrusz |, s detiae oo

. Oy o« 1 ayy Znaczeniu danego fragmentuy tek-
H3‘ D‘]J* ac :li?' ]}ﬂhl USZs stu. Magtteki naledy stozonad dia
H4: Daj, a€ ja pobrusze bytubde | poctytuldw na stronach.

HS: Daj, ac ja pobrusze,
Hé: Draj, ad ja pohrusze,
. —

Diaj, at ja pobrusze, a ty PUEWa), Style SUP i SUB podnoszy
i upuszczajy tekst doin-

pocoywa)’ . — deksu gdrnego i dolnego.

Daj, a& ja pebrusze, a ty poczywaj

v

Styl PRE ustala szerokos kazdego znaku i zachonuje werystkie od-
stepy, dlatego ubywwa zig go np. do prezentaci na stronie pizma ma-

STYNCNVEND.

Dray, at ja pobrusze, a ty

Rysunek 7-4.

Powiekszony tekst moze czesciowo znikng¢ z widoku pola tekstowego, poniewaz przekroczy
rozmiar ramki. Nalezy wtedy powiekszy¢ pole tekstowe do takiej wielkosci, aby caty tekst stat
sie w nim widoczny.

7.4.2. Kolor tekstu

Kolor tekstu na stronie WWW ma istotne znaczenie dla jej atrakcyjnosci i czytelnosci.
WebMajster oferuje bardzo wygodne narzedzie okres$lania wiasnych koloréw (patrz Paleta
koloréw).

Aby zmienié kolor:

1. Zaznacz tekst, ktérego kolor chcesz zmienic.

2. Z rozwijanej listy dostepnych koloréw na pasku formatowania i edycji wybierz jeden ze
zdefiniowanych lub poszukaj koloru wlasnego.

7.4.3. Kroj i odmiany czcionkKi

Aby zmienié kréj czcionki:
1. Zaznacz tekst, ktérego kréj chcesz zmienic.

2. Z rozwijanej listy krojow czcionki na pasku formatowania i edycji wybierz jeden.
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Dla dociekliwych

Jesli lista dostepnych krojow czcionek wydaje sie mimo wszystko niewystarczajaca, istnieje mozliwos¢
umieszczenia na stronie wykonywanej WebMajstrem dowolnie sformatowanego tekstu dzieki uzyciu
narzedzia do wstawiania wlasnego kodu HTML i dzieki mozliwosci zapisania wtasnych definicji stylow
w polu edycji nagtéwka.

Odmiany czcionki to warianty podstawowych krojéw kursywg (italic), z pogrubieniem (bold)
oraz z podkresleniem (underline).

Aby zmienié odmiane czcionki:

1. Zaznacz tekst, ktéry chcesz sformatowac¢ odmiang kroju czcionki.

2. Kliknij jeden z przyciskow: M

3. Jesli zaznaczenie jest juz sformatowane, ponowne klikniecie ktérego$ z przyciskéw
spowoduje usuniecie tego formatu.

Dla dociekliwych

Wsréd dodatkowych szablonow WebMajstra, ktore mozna pobrac z serwisu Programy.Onet.pl »
znajduje sie szablon pn. "Style" — jest to szablon zawierajacy przyktady formatowania znacznikéw H1 —
H6. Szablon przeznaczony jest to poznania mozliwosci wykorzystywania wtasnych stylow
formatowania.

7.4.4. Formatowanie pol tekstowych

Tekst wewnatrz pola tekstowego "dziedziczy" sposéb formatowania po wtasciwosciach tego
pola, czyli jesli we wiasciwosciach pola tekstowego okreslono np. uzycie predefiniowanego
stylu nagtdwkowego (zob. Tworzenie wtasnego stylu), to tekst umieszczony w tym polu bedzie
sformatowany wybranym stylem nagtéwkowym, a nie domysinym stylem akapitu.

[ =l[Times =l[z2=][czerory | W[ B 2 1 |Re|'c] Of=
|D....|‘m....|n....|:m....

- m | A
1 | Tekst wpisywany do pola tekstowego ;
| |nadanym stylem jest od razn

w | Tform atmvany.| :

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

Aby zmienié wfasciwosci pola tekstowego:

1. Kliknij myszkg wybrane pole tekstowe.

@

2. Kiliknij przycisk .=
- lub -
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki.

3. Otworzy sie okno dialogowe Witasciwosci elementu tekstowego. Zobacz rys. 7-6.
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L WHascwosri elenentu bekstowege
Paole automatyczne zawijanie Nazwa: “rm-,-_i
igst ZawvsTE ZAZECZONE | informu- Pole )
j& 0 sposobie Zachowesnia sie dhu- | Wyr owmanie
gich wigrsTy —test dochodzgey do Avlormatyezng zawiianie PozIomeE
Farve] krawvedz pols tekstoweego S . - ustania
p | RFERARELE] ol ToMEd MUTGWNENTE POZI0m E; I=t 3 i
automatycznie bedzie zawiarny do = Hpiin L
kolginegn wisrsza Folorf. Preeiroceyst = | [3] cateno tekstu
’ wapeniajgoego
L pole tekstonse w
PodoZenie: . .
- ) pozZiomie.
Pole Polozenie pomavala }tld It 130
Listamd pole w pokoZeniu mﬂm‘, Fale Kolor tha
wZlgdem lewego gdrnego Swrokost: [206 Wheokedt [126 L| poznala webrad
roQU ok e, & S
Miasa: = | Zdefinicanych
) ,. Iub poszukas
Paola Klasa oraz St pomadajs ety
rastmmieat do ek kaoloru whssnego.
stuw ol teksto- | L2 T
e predefinicas- :
my ik gy syl oK I AUT I
Pola Szerokosc | Wyso-

koS poravalajs okreslic
wielkoss pols.

Rysunek 7-6.

7.4.5. Wyrownywanie tekstu w poziomie i w pionie

Aby wyréwnaé tekst do prawej, do lewej lub wycentrowaé:

1. Kliknij myszka wybrane pole tekstowe.

2. Kiiknij jeden z przyciskow:
- lub -
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu pola tekstowego.

3. Zmien ustawienia w oknie dialogowym Wiasciwosci elementu tekstowego. Zobacz
rys. 7-6.

4. Kliknij OK.

Wyréwnywanie tekstu w pionie

Widoczne na pasku formatowania i edycji przyciski: :lilél aktywne s tylko dla tekstu
wpisywanego do komoérek tabel. Aby wiec uzyskac efekt wyréwnania tekstu w pionie (w
obrebie widocznego pola), mozna skorzystac¢ z mozliwosci zbudowania prostej,
jednokomoérkowej tabeli lub tekst w polu tekstowym przesunac¢ "w dot" zwyktego pola
tekstowego za pomocg klawisza enter, ktéry utworzy w ramce ponad tekstem puste wiersze.

7.4.6. Definiowanie koloru tta i krawedzi

Kazde pole tekstowe moze posiada¢ dowolny kolor tta (domysinie jest to kolor przezroczysty)
oraz krawedzie.

Aby zmienié kolor tfa pola tekstowego:
1. Dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu pola tekstowego.

2. Zmien ustawienia Kolor tka w oknie dialogowym Wikasciwoséci elementu
tekstowego. Zobacz rys. 7-6.
- lub -
wskaz zdefiniowany styl w polu Klasa w oknie dialogowym Wikasciwosci elementu
tekstowego (wczesniej nalezy zdefiniowac styl, ktérego wtasnoscig bedzie tto
o okreslonym kolorze - zob. Tworzenie wiasnego stylu)
- lub -
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wpisz "z reki" definicje stylu w polu Styl. Ten sposéb wymaga znajomosci skfadni
arkuszy styléw CSS i jest przeznaczony dla uzytkownikéw zaawansowanych. Efekt
zastosowania stylu wpisanego "z reki" nie bedzie widoczny w obszarze roboczym
edytora, ale dopiero na podgladzie strony w przegladarce.

3. Kliknij OK.

Aby ustawié krawedz dla pola tekstowego:

1. Najpierw nalezy zdefiniowac styl, ktérego wtasnoscig bedzie krawedz o okreslonym
typie, szerokosci i kolorze (zob. Tworzenie wlasnego stylu). Nastepnie:

Dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu pola tekstowego.

3. Wskaz zdefiniowany styl w polu Klasa w oknie dialogowym Wiasciwosci elementu
tekstowego. Zobacz rys. 7-6.
- lub -
wpisz "z reki" definicje stylu w polu Styl. Ten drugi spos6b wymaga znajomosci sktadni
arkuszy stylow CSS i jest przeznaczony dla uzytkownikéw zaawansowanych. Efekt
zastosowania stylu wpisanego "z reki" nie bedzie widoczny w obszarze roboczym
edytora, ale dopiero na podgladzie strony w przegladarce.

4. Kliknij OK.

7.5. Formatowanie grafiki

WebMajster jest przede wszystkim edytorem stron WWW, wiec mozliwosci formatowania grafiki
sg W nim bardzo ograniczone. Zasada, ktorej powinni przestrzegac¢ wszyscy autorzy stron
WWW jest nastepujaca: w Internecie nalezy umieszczac grafike odpowiednio przygotowana:
zapisang w formacie PNG, GIF lub JPG, lekkya (to znaczy tak zapisang, aby bez utraty jakosci
wazyta jak najmniej - liczac wage obrazka w kilobajtach). Btedem jest pozorne
pomniejszanie obrazka poprzez zmiane w kodzie HTML atrybutéw wysokos$ci

i szerokosci obrazka. Edytory WYSIWYG (np. WebMajster, FrontPage, Word) umozliwiajg to
w prosty sposoéb, ale niedo$wiadczeni uzytkownicy nie majg $wiadomosci, ze zdjecie nie jest
pomniejszane fizycznie - zmniejszony w ten sposob obraz nadal jest "ciezki", gdyz jego
rozdzielczo$¢ nie ulegta w rzeczywistosci zmianie - zmiana ma charakter wytgcznie wizualny.

Obrazy na stronie WWW nalezy zawsze prezentowac€ w skali 1:1, czyli w ich
rzeczywistych rozmiarach: jesli potrzebne zdjecie ma rozmiar 1024 na 768 pikseli, a na stronie
chcemy pokazac je rozmiarze 300 na 200 pikseli, nalezy je wczesniej pomniejszy¢ w edytorze
graficznym.

Warto poznac chocby czes¢ artykutow poswieconych grafice internetowej, ktére publikowane sg
w serwisie Fabryka Republiki WWW ».

Jednak zmiana atrybutu wysokosci lub szerokosci obrazka jest czasami konieczna. Na przyktad
dzieki temu mozna z niewielkiego obiektu graficznego zapisanego w formacie GIF o rozmiarach
np. 5 pikseli na 5 uzyskac pionowg lub pozioma linie.

Aby zmienié wtasciwosci pola graficznego:

1. Kliknij myszkg wybrane pole z grafikq.

L)
2. Kiliknij przycisk .#zfik=
- lub -
dwukrotnie kliknij w dowolnym miejscu ramki.

Otworzy sie okno dialogowe Witasciwosci elementu graficznego - zobacz rys. 7-7.
Kliknij OK.
Aby zmienié wielkosé¢ grafiki umieszczonej na stronie:

1. Kliknij myszkg wybrany obrazek.
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2. Chwy¢ jeden z kwadracikéw na krawedzi, by zmieni¢ wielko$¢ ramki. Podczas
przeciggania trzymaj lewy klawisz myszy wcisniety
- lub -
dwukrotnie kliknij wybrany obrazek, nastepnie:

3. Zmien ustawienia wielkoSci obrazka w oknie dialogowym Wiasciwosci elementu
graficznego.

4. Kliknij OK.
mWhﬂtiwnil i elementu graficenego
Mazwa: |I“:raﬁka_1
Obraz (URL): Prasiladal |
|_ BRI o] W EAYE A 1 b [katagllimanesime roe non || WWrversii off-ling pole to Zawiers informacis o lokalizaci
— d ' 4 obrazka przed publikacis stramy w siec.
(ulsytace: Przaglzdai |
| M Topole pozvwala Jobigd" obraz oceyvlaczem do innej
At tekst stram.
| M Migjsce nawpisanie opisu obrazka.
Polozemie: Pole Polosen I3 Listawic mol potoz
_ f— Pale Zenie pomwala ustandd pole w Ie-
K |14[ ¥:j1o0 niL vz oledem levyego gdemedo roou pola ecdyoji.
Wielkosi:
S e i H— Pola Szerokose | Wisokosé poznalajg precyzyinie
et |1|'|-1 Wysokngt: |104 okreslic wislkodd arafiki na stranie,
Klasa: | j «— Pola Klasa oraz Styl pomagajg zastozonad do grafiki
Bty I zoefiniowary stvl Inp. specialne obramowanie.
Dk | Anuluj |

Rysunek 7-7.

7.6. Wihasne style formatowania

WebMajster daje uzytkownikowi narzedzie formatowania elementéw na stronie za pomoca tzw.
arkuszy styléw (Cascading Style Sheets - CSS). Arkusz styléw jest rodzajem instrukcji, ktéra
okresla, jak majg wyglada¢ na stronie poszczegdlne elementy: strona, pola tekstowe, czcionki,
grafika czy tabele. W edytorze WebMajster arkusze opisujg wtasciwosci tych elementow

i decydujg o wygladzie danego elementu. Wtasciwosci stylowe to np. kolor czcionki lub wielkos$¢
marginesu pola tekstowego. Ponizsza tabela opisuje wszystkie wtasciwosci stylowe, jakich
uzywa WebMajster i wskazuje, ktére z tych wiasciwosci odnosza sie do danych elementéw
strony WWW.

Poszczegdlne wiasciwosci stylowe sq opisane za pomoca nastepujacych atrybutow:

tto kolor, desen (tto graficzne), sposéb wypetnienia

tekst czcionka, rozmiar, pochylenie, grubos¢, kolor, dekoracja, wyréwnanie w pionie
i poziomie

odsylacz kolor odsytacza, kolor aktywnego odsytacza, kolor odwiedzonego odsytacza

obramowanie | kolor, styl, grubos$¢ kazdej z krawedzi

marginesy wielko$¢ marginesu i odstepu (marginesu wewnetrznego) dla kazdej z krawedzi

Dla danych elementéw strony niektore wtasciwosci stylowe nie sg aktywne, nie mozna np.
okresli¢ rodzaju czcionki dla elementu graficznego.
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7.6.1. Podstawowe wiadomosci o arkuszach stylow w WebMajstrze

Okna witasciwosci obiektow wstawianych do projektowanej strony zawierajg standardowo pola
Klasa oraz Styl. Prawie kazdy obiekt na stronie mozna w ten sposob opatrzy¢ wtasnym
stylem.

PoloZenie:
b |EI|] " |EII]
Wiclkosc:

Srernkost; IEIJD Wysokost: (401

Frawie kazdemu ohiekkowi

Hlaca ﬂ mozna preypisad whasnosd
— sl‘:jyln:nwa: poprzes wskazanie
Shyl zdefiniowane] Klasy lub

wpisanie definici skylu
"z reki" w polu Skyl,

OK | Anulu |

Rysunek 7-8.

Wiecej na temat arkuszy styléw (CSS) dowiedzie¢ sie mozna w Fabryce Republiki WWW » .

W polu Klasa mozna za pomocg przycisku Ll wstawi¢ nazwe stylu zdefiniowanego
w nharzedziu dostepnym w menu Strona — Style (wiecej na ten temat w nastepnym rozdziale).

Mozna réwniez w to pole wpisac¢ "z reki" dowolng nazwe klasy stylowej, ale aby na podgladzie
widoczny byt efekt, nalezy zdefiniowac te klase w polu edycji hagtéwka. Np. jesli w polu edycji
nagtéwka zostanie wpisany kod:

<style type=""text/css">

_bord {
border: solid red 2px;
-—>

</style>

- to wpisanie w polu Klasa nazwy bord spowoduje, ze na podgladzie obiekt, do ktérego
przypisze sie taka definicje, zostanie objety czerwonym obramowaniem o szerokosci 2 pikseli.

W polu Styl mozna wpisac "z reki" wiasng definicje. Np. wpisanie w to pole kodu:
border: solid green 2px;

- spowoduje, ze na podgladzie obiekt, do ktérego przypisze sie taka definicje zostanie objety
zielonym obramowaniem o szerokosci 2 pikseli.

Zaletg stosowania na stronie styléw definiowanych w nagtéwku strony lub wpisywanych "z reki
jest to, ze mozna wykorzystac praktycznie wszystkie wiasciwosci arkuszy styléw, jakie
zapisane sg w specyfikacji CSS, ale stosowanie na stronie styléw definiowanych w nagtéwku
strony lub styléw recznie dopisywanych w polu Styl wymaga podstawowej wiedzy na temat
arkuszy stylow oraz... wyobrazni, gdyz style w ten sposob wprowadzone do strony nie sg
widoczne w obszarze roboczym i ich dziatanie mozna sprawdzi¢ dopiero na podgladzie strony
w przegladarce.

Uwagal!

Tres¢ pola Styl nie jest w zaden sposéb kontrolowana i nie jest sprawdzana poprawnos¢ wpisywanych
tam polecen. Uzytkownik musi sam zadbac o poprawnos¢ sktadni definicji wtasnego stylu wpisywanego
w tym polu.

Uwagal!

Wopisana "z reki" nazwa klasy zdefiniowanej dla catej strony w polu edycji treéci nagtéwka lub
wpisana "z reki" definicja stylu dla poszczegolnych obiektéw w polu Styl nie spowoduje zmiany
wygladu danego obiektu w oknie edytora. Np. zdefiniowanie koloru dla tekstu nie spowoduje
kolorowania tekstu w obszarze roboczym WebMajstra. Zdefiniowany w ten sposéb kolor bedzie
widoczny tylko na podgladzie.
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7.6.2. Tworzenie wtasnego stylu

Style utworzone za pomocg narzedzia dostepnego w menu Strona — Style oferujgq ograniczong
liste wtasciwosci, jakie mozna wykorzystac¢ do formatowania obiektéw, ale majg przewage nad
stylami pisanymi "z reki", poniewaz sg widoczne w oknie edytora, nie tylko na podgladzie.

Aby utworzyé wfasny styl formatowania:
1. Z menu Strona wybierz polecenie Style.
2. Kiliknij przycisk Nowy (rys. 7-9).

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

4. W polu Styl dla wskaz element, do ktorego odnosic¢ sie bedzie nowy styl. Jezeli
wskazesz gwiazdke (*), styl bedzie maégt by¢ zastosowany do prawie kazdego elementu
strony. Jesli wybierzesz inny element, zostanie utworzona klasa, ktéra bedzie dostepna
tylko dla tekstu formatowanego jako nagtéwki (h1l — h6), jako tekst o indeksie ™™ |ub
doinym IUD jako tekst preformatowany. Style te mozna bedzie wybieraé z listy styléw

[*] na pasku formatowania i edycji podczas pisania i formatowania tekstu.
Kliknij OK.
W oknie dialogowym Wiasciwosci styléw na kolejnych zaktadkach okresl wiasciwosci:
e tia,
o tekstu,
e odsytaczy,
e oObramowan,
e marginesow.
Aby zapisa¢ zmiany w nowym stylu, kliknij przycisk Zapamietaj.

Zakoncz, naciskajac przycisk OK.

B0 ¢ b Ecivancéici sk liive
syt | 7] wowey | e | [Zanamieto

| Tekst | drlsvtacT ["’l rlarainesy I

Kolor a: |L:za||T,,' vIl:l
Dased: I ﬂ
Vilypelnianie: In:-ncal i

[ Tho migruchorme

Ok Anulyj

Rysunek 7-9.
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Rysunek 7-10.

ik

7.6.3. Stosowanie wlasnego stylu

Elementy na stronie opatruje sie wlkasnym stylem najczesciej przez otwarcie okna dialogowego
wiasciwosci danego elementu. Zaznaczony tekst w obrebie pola tekstowego formatuje sie

wiasnym stylem poprzez okienko styléw na pasku formatowania i edycji.

Aby sformatowaé dowolny obiekt stylem:

1. Kiliknij myszkg wybrane pole w projekcie strony.

@

2. Kiliknij przycisk .=ri=
— lub —
dwukrotnie kliknij wybrany obiekt.

3. W oknie dialogowym Wiasciwosci w rolu Klasa wybierz wczesniej zdefiniowany styl,

postugujac sie przyciskiem strzafki 2
- lub -

wpisz w polu Klasa nazwe stylu (mozna tu wpisac¢ nazwe klasy zdefiniowanej w polu

edycji nagtéwka)
- lub -
w polu Styl wpisz "z reki" wtasng definicje stylu dla danego elementu.

4. Kliknij OK.

Aby sformatowacé tekst wlasnym stylem:

1. Zaznacz myszka fragment tekstu w polu tekstowym.

[xxx]

2. Z listy stylow na pasku formatowania i edycji wybierz swoj styl.

Aby sformatowac pole tekstowe wfasnym stylem:

1. Kliknij myszkg wybrane pole tekstowe.

&

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

3. W oknie dialogowym Wilasciwosci elementu tekstowego w polu Klasa wybierz swoj

styl.
4. Kliknij OK.

Aby sformatowacé grafike wfasnym stylem:

1. Kliknij myszkg wybrane pole z grafikq.
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2. Kiiknij przycisk .=ri=
- lub -
dwukrotnie kliknij wybrany obrazek.

3. W oknie dialogowym Wiaséciwosci elementu graficznego w polu Klasa wybierz swoj
styl.

4. Kliknij OK.

Dla dociekliwych
Wsrod dodatkowych szablonow WebMajstra, ktére mozna pobrac z serwisu Programy.Onet.pl »

znajduje sie szablon pn. "Style" — jest to szablon zawierajacy przyktady formatowania znacznikéw H1 —
H6. Szablon przeznaczony jest to poznania mozliwosci wykorzystywania wtasnych styléw
formatowania.
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8. Tworzenie odnosnikow

Odnoséniki (pofaczenia hipertekstowe) sg to fragmenty tekstu lub elementy graficzne, ktére
umozliwiajg przejscie do innego miejsca (innej strony WWW lub konkretnego miejsca na tej
samej stronie). Odnosniki (hipertacza, tgcza hipertekstowe, odsytacze) sg najwazniejszym
elementem stron WWW, gdyz bez nich nie mozna przej$¢ z jednej strony na inng. Odnosniki
tworzy sie w jezyku HTML przez "objecie" fragmentu tekstu lub elementu graficznego
znacznikiem <A href="strona.html">__. _</A>.

Aby utworzy¢ odsytacz do miejsca na tej samej stronie, nalezy na strone wstawic tzw.
kotwice. Kotwica (zakfadka) to element, ktéremu nadaje sie nazwe, aby pd6zniej do niego sie
odwotywac. Kotwice umozliwiajg szybkie przeskakiwanie do $cisle okreslonych miejsc na tej
samej stronie, tworzenie odsyfaczy i punktéw powrotu do poczatku strony.

Dzieki odsytaczom mozna zbudowac witryne, czyli zestaw powigzanych tematycznie stron
i innych dokumentéw dostepnych w sieci WWW. Typowa witryna zawiera strone gtéwng

i zestaw podstron, czesto strona gtéwna stuzy jako "rozjazdéwka" i zawiera odnosniki do
pozostatych stron witryny.

Polecane materiaty:

e O katalogach i plikach na koncie WWW oraz zasadach tworzenia odwotan do plikéw »

e Wiedza o odsytaczach w kursie HTML »

Podane tam informacje bezposrednio nie bedg przydatne uzytkownikowi edytora WebMajster,
jednak dostarczajg minimum wiedzy na temat zasad poprawnego tworzenia odwotan do plikow.

8.1. Wstawianie odnosnikow

Ogolny przepis na stworzenie odnosnika jest nastepujacy:
1. Umieszczenie na stronie tekstu lub grafiki.

2. Wskazanie na przycisk lub menu kontekstowe z pozycjg "odsytacz™ ("odnosnik”,
"hiperlink"”, "hipertacze").

3. Podanie w menu dialogowym nazwy strony, do ktérej ma prowadzi¢ odsytacz np.
"strona.html" - zobacz rys. 8-1.
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Ddnosnik
wpisujzusig: polu . | URL (ang. Unifarm
; RN * iUBL; > Rezource Locator)
kotavicy, o ktore] _ml" iy to uinpeeer =slry
P crvaCkEIC i Ok & | 2 spasth
adnoEnik. Target: | y adriﬁmnia
zazchiny
dosteprchw
Odnosnikiem moze — e Enad Internecie.
A ' il |
by adres e-mail. W tym palu
Klikniecie takiego whisuwje sig adres
linku ctwaorzy stromy, do ktdre
program pocziowy ok, Al Wiczpsc prosactzic ma
I wypEdnionym odnoznik.
polem Do

Parametr TARGET kieruje" odsylacze do okreslonych
atron zapisanych w ukkadzie ramkonweym.

8-1. Okno dialogowe "odnos$nik"
Aby umiesci¢ odnosnik do innej strony:

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

(=3
c]
Kliknij przycisk =dhcz,

W oknie dialogowym (rys. 8-1) w polu URL wpisz adres strony, do ktérej chcesz
stworzy¢ odnos$nik
- lub -

uzyj strzatki LI obok pola URL i wskaz strone obrebie swojego konta WWW. W oknie
dialogowym Wybierz strone wskaz strone i potwierdz wyboér przyciskiem OK.

4. Kliknij OK.

Oto przyktady "recznie" podanych, poprawnych wpiséw w polu URL ("user" oznacza nazwe
konta uzytkownika). Prosze zwrdéci¢ uwage, ze jesli odsytacz ma prowadzi¢ do strony poza
aktualnym serwisem (kontem) WWW, nalezy kazdy adres poprzedzi¢ prefiksem http://.

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

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

e http://www.mojadomena.com.pl

e http://www.onet.pl

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

Jesli odsytacz nie prowadzi do tzw. kotwicy (zaktadki na tej samej stronie), pole Kotwica
nalezy pozostawi¢ puste (wiecej o kotwicach). Jesli odsytacz nie prowadzi do strony, ktéra jest
czescig uktadu ramkowego, pole Target nalezy pozostawi¢ puste. Jesli klikniecie na odsytaczu
ma powodowac otwarcie nowego okna przegladarki z docelowg strona, w pole Target nalezy
wpisaé: _blank (wiecej o polu Target).

8.1.1. Odsytacze do ankiety

Uzytkownicy portalu Republika WWW mogg korzystac z tzw. "wktadek", czyli dodatkéw do
stron - czes¢ z nich jest zainstalowana w edytorze WebMajster, ale nie wszystkie. Np. kreator
ankiet dostepny poprzez panel administracyjny konta WWW » pozwala bez znajomosci
trudnych polecen jezyka HTML zbudowac prosty formularz lub skomplikowang ankiete. Mozna
wykorzystac¢ dowolne typy elementéw formularzy - od pol tekstowych po rozwijalne menu

z gotowymi podpowiedziami.

W odréznieniu od innych wkiadek rezultatem pracy kreatora ankiety nie jest fragment kodu
HTML, lecz wygenerowana, sformatowana, kompletna strona WWW zawierajgca formularz -
ankiete. Oprécz tego tworzony jest kod HTML odsytacza do strony ze zbiorczymi wynikami
ankiety.

-54 -


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

Dla uzytkownikéw WebMajstra nie powinno by¢ duzg trudnoscig potaczenie ankiety z resztg
swojego serwisu. Oto co trzeba zrobic.

1. Stworzong ankiete nalezy umiesci¢ na swoim koncie WWW jako osobng strone WWW.
Na tym etapie wystarczy uwaznie przeczytac list, ktéry po zbudowaniu ankiety
uzytkownik otrzymuje i uwaznie wypetnic¢ zawarte w nim polecenia i rady.

2. Na stronie budowanej WebMajstrem wystarczy umiesci¢ dwa linki:
e do strony z ankietq,
e do zbiorczych wynikow.

3. Link do strony z ankietg nie jest problemem, ale link do zbiorczych wynikow uzytkownik
otrzymuje jako kod HTML. Przyktad:
<A

HREF="http://republika.onet.pl/wkladki?co=ankieta&ankieta_id=44444&stat">
zbiorcze wyniki ankiety</A>

Mozna postepowac na dwa sposoby:

e wklei¢ caty kod HTML zgodnie z opisem podanym w rozdziale Wstawianie
wiasnego kodu HTML
- lub -

e skopiowac tylko fragment kodu, czyli sam adres URL:
http://republika.onet.pl/wkladki?co=ankieta&ankieta_id=44444&stat
i wstawi¢ go na strone tworzong WebMajstrem jak zwykty odnosnik.

Uwagal!
Podane w przykfadach adresy sa fikcyjne. Uzytkownik uzyska prawdziwe kody HTML po samodzielnym
zatozeniu dowolnej wktadki na stronach portalu Republika WWW.

8.1.2. Odsytacze do ksiegi gosci

Podobnie mozna postgpi¢ z kodem HTML ksiegi gosci, ktora poza tym, ze jest dostepna

w WebMajstrze w elementach aktywnych, moze by¢ zainstalowana na stronie w postaci
niezaleznie wygenerowanego poprzez panel administracyjny konta WWW » kodu HTML. W
takim wypadku stworzenie na przyktad linku do przegladania ksiegi gosci polegatoby na
skopiowaniu i wklejeniu fragmentu wygenerowanego kodu HTML. Z uzyskanego w panelu
administracyjnym kodu nalezy skopiowac i wklei¢ do pola URL (okna dialogowego Odnos$nik)
wyrdzniony pochyleniem fragment:

<A HREF="http://republika.onet.pl/wkladki/gbook?id=444444" target="_blank">Ksiega Gosci
- Przegladanie</A>

Uwagal!
Podane w przykfadach adresy sa fikcyjne. Uzytkownik uzyska prawdziwe kody HTML po samodzielnym
zatozeniu dowolnej wktadki na stronach portalu Republika WWW.

8.1.3. Odsytacze do réznych typdéw plikdw

Odnosniki tworzy sie nie tylko do innych stron WWW, ale takze do innych typow plikow
zapisanych na koncie WWW. Moze to by¢ odwotanie np. do pliku *.exe, *.zip, *.mp3, *.pdf lub
kazdego innego typu pliku.

Aby umiesci€¢ odnosnik do pliku innego typu:

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

Kliknij przycisk #ihsz,

3. W oknie dialogowym (rys. 8-1) w polu URL wpisz nazwe pliku, do ktérego chcesz
utworzy¢ odnosnik.

4. Kliknij OK.
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Oto przyktady "recznie" podanych, poprawnych wpiséw w polu URL (“"user” oznacza nazwe
konta uzytkownika). Prosze zwrdéci¢ uwage, ze jesli odsytacz ma prowadzi¢ do pliku poza
aktualnym serwisem (kontem) WWW, nalezy kazdy adres poprzedzi¢ prefiksem http://.

e http://republika.pl/user/plik.zip
e http://republika.pl/user/podkatalog/muza.mp3

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

Aby pobranie pliku ze strony WWW sie powiodfo:
e nalezy uzywac¢ mozliwie krétkich nazw dla plikéw;

e nie nalezy uzywac spacji w nazwach plikow - zamiast tego mozna stosowac
podkreslenie: _;

e nalezy uzywac tylko matych liter w nazwach plikéw i (zwtaszcza) w rozszerzeniach po

kropce;
e nie mozna uzywac polskich liter w nazwach plikéw oraz innych "egzotycznych" znakéw,
np' ~1 !1 @! #! $1 &1 +1 :1 ?! *! Itp'
Uwagal!

Plik do pobrania ze strony WWW nalezy zapisa¢ na swoim koncie WWW dowolnym programem FTP lub
Menedzerem Witryny. Dopiero publikacja w sieci pozwala rzetelnie sprawdzi¢ dziatanie wszystkich
linkéw do plikéw. Dobrym obyczajem internetowym jest ztozenie na stronie WWW deklaracji, ze pliki
pobierane z danej witryny sg sprawdzone i wolne od wirusow.

¢ Pomoc na temat na temat konfigurowania Kilku najpopularniejszych programoéw FTP »

¢ Republika oferuje szeroki wybdér programéw FTP »

8.2. Wstawianie kotwic i odnosnikow do kotwic

Kotwica (zakfadka) to element, ktéremu nadaje sie nazwe, aby pdézniej do niego sie
odwotywac. Kotwice umozliwiajg szybkie przeskakiwanie do okreslonych miejsc na tej samej
stronie, tworzenie odsytaczy i punktéw powrotu do poczatku strony.

Aby umiescié kotwice na stronie:
1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Kotwice.

2. Ustaw myszkg obiekt o w tym miejscu strony, do ktérego ma prowadzi¢ odnosnik
Z innego miejsca strony.

Kotwica u umieszczona w projekcie strony nie jest widoczna na podgladzie!
Aby zmienié nazwe kotwicy:

1. Kliknij myszkg wybrang kotwice.

&

2. Kiliknij przycisk .=
- lub -
dwukrotnie kliknij wybrang kotwice.

3. W oknie dialogowym Wikasciwosci kotwicy w polu Nazwa wpisz nowg nazwe.
Kliknij OK.
Aby umiescié odnosnik do kotwicy:

1. Zaznacz w polu tekstowym fragment tekstu (zaznaczenie catego pola tekstowego jest
nieskuteczne) lub zaznacz grafike.
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=
5
Kliknij przycisk sdhcz
3. W oknie dialogowym (zobacz rys. 8-1) w polu Kotwica wpisz nazwe kotwicy, do ktorej
chcesz stworzy¢ odnosnik
- lub -

uzyj strzatki LI obok pola Kotwica i oknie dialogowym Wybierz kotwice wskaz
nazwe kotwicy, potwierdz wybor przyciskiem OK.

4. Kliknij OK.

8.3. Atrybut "target"

Atrybut target zasadniczo wykorzystuje sie przy tworzeniu stron o uktadzie ramkowym, gdzie
odnos$niki zapisane w jednej ramce prowadzg do strony, ktora ma by¢ wyswietlona w innej
ramce. Aby tak stato, nalezy jg tam skierowac za pomoca atrybutu target (cel) - szczegoty

w rozdziale Tworzenie odnos$nikéw na stronach uktadu ramkowgo.

Warto wspomniec o czterech zastrzezonych w jezyku HTML nazwach atrybutu target:

e target="_self" (przypadek domysiny) powoduje, Ze nowa strona zamieni w tym
samym oknie strone, z ktorej dokonujemy skoku.

e target=""_blank" powoduje, ze przywotywana strona zostanie zatadowana do nowego,
pustego okna (wiaczy nowg kopie przegladarki bez zachowanej "historii skokéw").
Uzycie tego atrybutu to najprostszy sposéb na otwarcie odnosnika w nowym oknie
przegladarki.

e target="_top" pozwala unikng¢ sytuacji, gdy do ramki jest fadowany dokument, ktory
sam sktada sie z ramek. "_top" usuwa wszelkie istniejgce ramki i wyswietla dokument
w tym samym oknie usunietego uktadu ramkowego.

e target="_parent'" powoduje, ze przywolywana strona zamieni dokument nadrzedny
("rodzica") dla biezacego dokumentu.
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9. Wykorzystanie multimediéw

Wspétczesne strony WWW czesto wykorzystujg efekty multimedialne. Dzwiek, ruchome obrazy,
animacje ozywiajq statyczne strony WWW i nadajq im bardziej dynamiczny charakter. Jednak
w kazdym przypadku nalezy bardzo rozsgdnie podchodzi¢ do kwestii umieszczenia na stronie
elementéw multimedialnych. Jesli celem jest wylgcznie uzyskanie efektu ozywienia nieciekawej
strony, to gorgco odradzamy takie postepowanie. Nieprzemyslane uzycie multimediéw moze
bowiem tylko zirytowac potencjalnego goscia strony WWW w tresci niewiele oferujacej, za to
nadmiernie obarczonej dzwiekiem i ruchomym obrazem. Przed umieszczeniem na stronie
WWW elementu multimedialnego nalezy zatem rozwazy¢, w jakim stopniu ich zastosowanie
spetnia kryteria: celowosci, dostepnosci i legalnosci.

Celowos$é

Oczywistym uzasadnieniem umieszczenia elementu multimedialnego moze by¢ prezentacja
wiasnej tworczosci lub zobrazowanie i uzupetnienie informacji tekstowych na stronie WWW.
Innym uzasadnieniem moze by¢ zamiar stworzenia dodatkowego klimatu, nastroju na stronie
WWW (np. przez zastosowanie odpowiedniego tta dzwiekowego). Jezeli jednak celem jest
zwykte efekciarstwo, to lepiej zrezygnowac z umieszczenia na stronie elementu
multimedialnego. W sieci krgzy sporo filmikéw, animacji i muzyki - materiatéw watpliwej
jakosci, ktére sq powielane na tysigcach witryn, a wiec sq opatrzone, ostuchane i przez to
banalne.

Dostepnosé

Materiaty multimedialne sg zazwyczaj plikami o duzych rozmiarach. Jesli ich Sciggniecie ze
strony bedzie trwato dtugo, to wielu internautéw zrezygnuje z odwiedzenia trudno dostepnej
witryny. Szczegdlnie ucigzliwe jest wykorzystanie ciezkiego pliku muzycznego jako tta
dzwiekowego. Pobieranie pliku tta dzwiekowego jest wigczane automatycznie razem

z otwarciem strony zawierajgcej ten element. Gosc¢ takiej strony jest wiec zmuszony do
pobrania pliku dzwiekowego i nic nie moze zrobi¢, aby unikna¢ diugotrwatego otwierania
strony. Moze najwyzej z takiej strony szybko uciec. Podobnie jest z muzyka i filmami
osadzanymi na stronie, to znaczy udostepnianymi za pomocg "wtyczek", ktére umozliwiajg
sterowanie odtwarzaniem filmu lub dzwieku prosto ze strony WWW.

Jesli wiec autor witryny koniecznie chce udostepni¢ pliki multimedialne w przedstawiony
sposoéb, powinien zadbac o to, aby plik multimedialny nie miat wielkich rozmiaréw. Dobrym
sposobem jest uzywanie jako tta dzwiekowego "lekkich" plikéw typu MID lub taka prezentacja
multimediéw, aby na stronie pokazywac tylko niewielkg probke, natomiast caty plik
multimedialny udostepnic¢ w postaci pliku do pobrania (patrz rozdziat Odsytacze do réznych
typoéw plikéw). Warto zaopatrzy¢ sie w program (np. PowerArchiwer lub WinRAR), ktéry z pliku
typu MP3 lub MPEG zrobi samorozpakowujgce sie archiwum, automatycznie pociete na
mniejsze kawalki i automatycznie spajane w catos¢ po pobraniu. Jest to polecane rozwigzanie,
poniewaz nie jest istotne, czy bedzie pobierany jeden plik o wadze 3 MB, czy trzy o wadze 1
MB, a w takim przypadku pobieranie pliku bedzie szybsze, poniewaz mozna wéwczas otworzy¢
trzy réwnolegte transmisje.

Legalnosé

Nie mozna zapisywac na koncie i udostepniac¢ na stronie WWW archiwdéw, oprogramowania ani
plikow multimedialnych, jesli nie posiada sie do nich prawa wtasciwosci lub nie jest ich
autorem. Mozna na stronach WWW umieszcza¢ materiaty multimedialne, co do ktdrych istnieje
pewnosé, ze sg materiatami typu freeware lub na publikacje uzyskato sie udokumentowang
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zgode autora lub wiasciciela praw autorskich oraz oczywiscie mozna umieszczac bez ograniczen
utwory wiasnego autorstwa.

9.1. Typy multimediow

WebMajster w obecnej wersji obstuguje cztery typy multimediow: pliki dzwiekowe jako podkfad
dzwiekowy strony, pliki dzwiekowe osadzane na stronie, pliki wideo osadzane na stronie oraz
animacje Flash. Tabela zestawia typy rozszerzen, jakie akceptuje WebMajster podczas
umieszczania multimediéw na stronie:

tla dzwiekowe wav, au, mid, mp3, wma

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

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

animacje Flash swif

Pakiet instalacyjny WebMajstra zawiera dla kilka plikéw przykfadowych, ktére zostaty dodane
do pakietu dla celow testowych (rys. 9-1), aby uzytkownicy programu mogli sprawdzié, czy ich
przegladarki poprawnie obstugujg pliki multimedialne. WebMajster umozliwia jednak import
wiasnych plikéw i ich pdzniejszg publikacje wraz ze strong, na ktérej zostang umieszczone.

Muzyka na stronie [przewin,

Preyhtadone pliki
m| wav multtimedialne.

Rysunek 9-1.

Pierwsza z lewse| kona ’J
daje mozliveods importu
whaznego pliku

multimedialnego. j

9.2. Import wikasnych multimediow

Import wtasnych materiatéw multimedialnych odbywa sie jednakowo bez wzgledu na rodzaj
multimediéw. Ponizsza instrukcja ilustrowana jest przyktadem instalacji na stronie wtasnego
filmu, ale procedura w przypadku innych multimedidéw jest taka sama.

Aby umiescié na stronie gotowy element multimedialny:

e Kiiknij na pasku elementéw aktywnych dowolng ikone, ktéra wskazuje na muzyke, film,
tto muzyczne lub animacje Flash.

Aby umiescié na stronie wfasny element multimedialny:

1. Kliknij na pasku elementdéw aktywnych pierwsza ikone z lewej, ktéra wskazuje na
muzyke, film, tto muzyczne lub animacje Flash
- lub -
z menu Wstaw wybierz polecenie Multimedia. Nastepnie:

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

b. Wskaz myszkg pozycje Twadj film... (lub Twoja animacja Flash..., Twoja
muzyka..., Twoje tto dzwiekowe...)

c. Kiliknij OK.
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Wstaw element multimedialny [ x|
Kategoria: | filrmy -]
ammacie flazh
T g filrm..
muzyk.a
ta dawigkowe
k. Al

Rysunek 9-2.
2. Na stronie pojawi sie jeden z graficznych symboli elementu multimedialnego:

‘twu:-je ﬂtw-:-je woja = [lewaja
wideo widea muzyka| Homuzyezne| | animacja

3. Wskaz myszkg symbol elementu multimedialnego.

@

4. Kliknij przycisk -=esi=
- lub -
dwukrotnie kliknij symbol elementu multimedialnego.
W oknie dialogowym Wiasciwosci uzyj strzatki LI obok pola Podaj nazwe pliku.

W otwartym oknie dialogowym Wybierz plik (rys. 9-3) wskaz wczesniej
zaimportowany plik lub kliknij przycisk Importuj.

7. Po wskazaniu pliku kliknij przycisk OK.

Wybierz plik | x|

‘Wybierz plik w formacie: |m|:|v avi mpg mpg asf

k. Anulu [t

Rysunek 9-3.

Aby zaimportowaé€ wiasny plik multimedialny:
- w wersji on-line -
1. Kliknij przycisk Importuj.
2. Otworzy sie dodatkowe okienko dialogowe Zataduj pliki - kliknij przycisk Przegladaj.

3. Otworzy sie systemowe okno przeglgdania katalogow i plikéw uzytkownika
w komputerze domowym.

Wskaz plik i potwierdZ wybor pliku, klikajac przycisk Otworz.

Po zapisaniu pliku na serwerze, kliknij przycisk OK, aby potwierdzi¢ udany import pliku.
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6. W oknie dialogowym wyboru pliku multimedialnego kliknij przycisk Od$wiez, aby
zaktualizowac liste wtasnych plikéw multimedialnych.

- w wersji off-line -
1. Kliknij przycisk Importuj.

2. Otworzy sie systemowe okno przeglgdania katalogéw i plikéw uzytkownika
w komputerze domowym.

3. Wskaz plik i potwierdz wybor pliku, klikajac przycisk Otworz.

Dla dociekliwych

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

Aby import i pdézniejsza publikacja sie powiodty:
¢ nalezy uzywa¢ mozliwie krétkich nazw dla plikéw;

e nie nalezy uzywac spacji w nazwach plikéw - zamiast tego mozna stosowac
podkreslenie: _ ;

e nalezy uzywac tylko matych liter w nazwach plikéw i (zwtaszcza) w rozszerzeniach po

kropce;
e nie mozna uzywac polskich liter w nazwach plikéw oraz innych "egzotycznych" znakéw,
np' ~1 !1 @l #l $1 &1 +1 :1 ?l *! Itp'
Uwagal!

Nalezy pamieta¢ to tym, by importowac i uzywac plikdw o rozsgdnym rozmiarze i wadze. "Ciezkie" pliki
multimedialne obcigzg i spowolnig prace edytora, utrudnig publikacje, a gotowa strona stanie sie
trudniej dostepna dla internautow.

Jesli wystepuje problem z publikacjg stron zawierajgcych multimedia:

Obrazy i ciezkie multimedia mozna przesta¢ na konto inaczej - dowolnym programem FTP

i umiescic je w podkatalogu images/ (obrazy) lub multimedia/ (muzyka, filmy, animacje flash).
Odcigza to WebMajstra od koniecznosci publikowania grafiki i multimediow, przyspiesza
publikacje i minimalizuje prawdopodobienstwo nieudanej publikacji stron WWW.

Aby mie€ dostep do konta za pomocg programu FTP:

1. Zainstaluj w swoim komputerze najnowszg wersje programu FTP (np. Total
Commander »). Podczas instalacji TC nalezy wybra¢ polski interfejs.

2. Skonfiguruj w nim dostep do swojego konta FTP w Republice. Przeczytaj pomoc na
temat konfigurowania Total Commandera - znajdziesz tam opis postepowania "krok po
kroku". Za pomocg tego programu mozna na koncie utworzy¢ (jesli jeszcze nie istniejq)
wazne dla dziatania WebMajstra podkatalogi:
images/
multimedia/ - nazwy podkatalogéw muszg zawiera¢ tylko mate litery.

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

4. Po zapisaniu grafiki lub multimediéw na koncie, mozna przystapi¢ do publikacji strony.
W WebMajstrze off-line zaznacz tylko jedng opcje:
[X] Tylko zmian [ ] Z zasobami [ ] Witryny

9.3. Okreslanie wtasciwosci elementu multimedialnego

W zaleznosci od rodzaju multimediéw mozna okresla¢ rézne ich wtasciwosci, chociaz sposéb
postepowania zawsze jest jednakowy.
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Aby zmienié€ ustawienia elementu multimedialnego:

1. Wskaz myszka symbol elementu multimedialnego umieszczonego na stronie.

3

2. Kiliknij przycisk .=
- lub —
dwukrotnie kliknij symbol elementu multimedialnego. Otworzy sie okno dialogowe
Wiasciwosci.

3. Po zmianie ustawien kliknij przycisk OK.

Najistotniejsze ustawienia dla poszczegéinych typéw multimediow to:

1. Pozycja Autostart dla filmu i muzyki na stronie. Domyslnie jest ustawiona na Nie, co
oznacza, ze aby uruchomi¢ odtwarzanie filmu lub pliku dZzwiekowego prezentowanego
na stronie, nalezy skorzystac z przycisku play "wtyczki" obstugujacej dany typ pliku.

2. Kolor tta dla animacji Flash. Domyslnie dla kazdej animacji jest ustawione biate tto.
Wartos$c¢ koloru zapisana jest w ukfadzie szesnastkowym.
3. Liczba powtorzen dla tta dzwiekowego. Mozna wpisa¢ dowolna liczbe powtorzen.

4. Szerokos$€ i wysokos€ dla filmu, muzyki i animacji flash.

Aby zmienié rozmiar ramki elementu multimedialnego:
1. Kliknij myszkg wybrany element.

2. Chwy¢ jeden z kwadracikéw na krawedzi, by zmieni¢ wielko$¢ ramki. Podczas
przeciqgania trzymaj lewy klawisz myszy wcisniety.
- lub -
dwukrotnie kliknij wybrany element.

Zmien ustawienia wielkosci elementu w oknie dialogowym Wiasciwosci.

Kliknij OK.

9.4. Podglad strony zawierajacej multimedia

Elementy multimedialne wymagajq poprawnie zainstalowanych "wtyczek™ do przeglgdarek
internetowych (ang. plug-in). W zaleznosci od przegladarki i w zaleznosci od zainstalowanej
"wtyczki" uzytkownik moze zobaczy¢ nieco inny wyglad poszczegolnych kontrolek
obstugujacych dany typ pliku. Wiekszos$¢ plikéw, ktore mozna osadzac na stronach WWW za
pomocg WebMajstra, jest obstugiwanych domysinie przez przegladarki zainstalowane

w petnych wersjach instalacyjnych, jesli jednak przegladarka 'nie chce" wyswietli¢ zawartosci
multimedialnej, wystarczy zainstalowa¢ w swoim systemie nastepujgce oprogramowanie, aby
nie mie¢ problemow z odtwarzaniem multimediow:

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

Obecnos¢ w polu edycji symbolu elementu tta dzwiekowego moze by¢ mylaca, poniewaz na podgladzie
w tym miejscu nic nie widaé. Obecnos¢ tta dzwiekowego ujawnia sie poprzez dzwiek towarzyszacy
otwarciu strony. Symbol tta dzwiekowego moze by¢ umieszczony w dowolnym miejscu pola edycji, ale
wygodnie jest umiesci¢ go tam, gdzie nie bedzie podczas pracy zastaniat innych elementéw strony.

- 62 -


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

10. Zastosowanie elementdéw aktywnych

Elementy aktywne to dodatki do stron, najczesciej oparte na r6znego rodzaju skryptach
pisanych w jezyku JavaScript i wykorzystujacych tzw. "dynamiczny HTML" (DHTML),
umieszczanych w kodzie strony. Sg to takze dodatki wywotujace dziatanie bardziej
zaawansowanych mechanizmow po stronie serwera. W tym drugim przypadku niektore
skfadniki elementu aktywnego umieszczone sg na serwerze i dlatego sprawdzenie ich dziatania
wymaga aktywnego pofaczenia z Internetem (takze w wersji off-line), a nawet ogladania
strony juz opublikowanej na swoim koncie. Obecna wersja WebMajstra zawiera nastepujace
elementy aktywne:

Czy wymaga
Kategoria Liczba Opis potaczenia
on-line?
Ksiazki gosci Mechanizm obstugujacy ksiazke gosci jest jeden,
10 ale autor strony ma do wyboru 10 wzoréw tak
graficznych odnosnikéw do ksiegi gosci.
Liczniki Uzytkownik moze wybrac jeden z 24 wzorow
24 L tak
licznikéw.
Elementy Animacja tekstu: napis przy kursorze myszy nie
dynamiczne Dancing stars: efekt tanczacych gwiazdek wokot nie
4 kursora myszkKi.
Babelki: unoszace sie na stronie bagbelki powietrza tak
Jesienne liscie: spadajgce na stronie jesienne liscie tak
Przyktady skryptow Neon: neonowy napis na stronie nie
Zamknij okno: przycisk powodujacy zamkniecie .
. nie
aktywnego okna przegladarki.
Link do strony: przycisk pozwalajacy zdefiniowac nie

odnosnik do innej strony.

Pop-up: odnosnik do ,wyskakujacego”, nie
6 dodatkowego okienka przegladarki.

Nawigacja w witrynie: wlasne przyciski ,dalej”,

,wstecz” oraz powrét do dowolnej strony. tak
Polecam te strone: powiadamiacz pozwalajacy
wystac krotkg wiadomos¢ do dowolnego adresata. tak
Uwaga! Powiadamiacz jest instalowany w wersji
off-line razem z bibliotekg grafik i szablonéw.

Stowniki 8 Réznie sformatowane okienka wywotujace stowniki tak
z serwisu portalwiedzy.onet.pl

Wyszukiwarki Ré6znie sformatowane okienka wywotujace

7 : tak

wyszukiwarke Onetu.

Applety Javy 2 Przyktady apletow Java. nie

Ponadto na liscie elementéw aktywnych znajdujg sie tez opisane wczesniej multimedia:
muzyka, filmy, animacje Flash oraz tta dZwiekowe.
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10.1. Wstawianie i testowanie elementoéw aktywnych

Aby wstawié dowolny element aktywny:

1. Kliknij na pasku elementéw aktywnych dowolng ikone z wybranej kategorii. Aby zmienic
kategorie, postuz sie paskiem przewijania (rys. 10-1):

nimacje Flazh [przewin aby zobaczyc inne dodatki]

{th] swf] swf] swf] Swlf] S“‘J SWf] SWf]

Rysunek 10-1.

- lub -
2. z menu Wstaw wybierz polecenie Element aktywny. Nastepnie:

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

b. Wskaz myszkg dowolny element aktywny.
c. Kiiknij OK.

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

Wstaw element aktywny E

K.ateqgoria: |K3|a2k| aoéci [przewm El

Llcznlkl [przewm aI:u_l,l 2|
Animacie Flazh [praewir
Elementy dunamiczne ||

kzieqa goicil
kziega gosci2
kziega gogoid

kzigga godcid | Prapkdady skipptdw [pr:__|
ksigga gofciD | Showniki [przewis, aby =
kziega godcib  |Woszukiwarki [przewin
ksigga godci?  [Applety Javy [przewin, O™
kziega gocid
kziega gocid
kziega goicill

k. Al

Rysunek 10-2.

Dla dociekliwych

Obecnos$¢ w polu edycji symbolu elementu aktywnego moze by¢ czasami mylaca, poniewaz nie
oznacza, ze na podgladzie bedzie w tym miejscu cokolwiek widoczne. Np. elementy dynamiczne bedg
widoczne w postaci gwiazdek wirujacych wokét kursora myszki lub babelkéw "unoszacych sie" do gory.
Symbol elementu DHTML moze by¢ umieszczony w dowolnym miejscu pola edycji, ale wygodnie jest
umiesci¢ go tam, gdzie nie bedzie podczas edycji zastaniat innych elementow strony.

Testowanie elementu aktywnego odbywa sie poprzez witaczenie podgladu. Niektére elementy
aktywne bedg dziata¢ poprawnie dopiero w trybie on-line, czyli przy aktywnym potaczeniu
z Internetem.

Uwagal!

W zwigzku z tym, ze elementy aktywne zawierajg czesto kod JavaScript, nalezy w kazdym przypadku
zadbac o to, aby element aktywny (niezaleznie od jego lokalizacji wzgledem lewego gérnego rogu pola
edycji) znalazt sie na poczatku listy wszystkich obiektéw umieszczonych na stronie. Spowoduje to
przemieszczenie odpowiedniego fragmentu kodu HTML na poczatek dokumentu.
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Aby przenies¢ element aktywny na poczatek listy wszystkich obiektéw
umieszczonych na stronie:

1. Wskaz kursorem myszki i kliknij element aktywny na stronie

Fop-up_1 -
CZam h:-:-nk 1

- lub -

Arimacia bakaty 1
wskaz kursorem myszki i kliknij obiekt na liscie obiektow T 1 =l

2. Klikaj wielokrotnie przycisk (=224, do chwili, gdy wybrany obiekt znajdzie sie na
pierwszym miejscu listy obiektow
- lub -
z menu Element wybierz polecenie Przenie$ wyzej. Czynnos¢ powtarzaj do chwili,
gdy wybrany obiekt znajdzie sie na pierwszym miejscu listy obiektow.

Uwagal!

Nalezy zachowac¢ umiar przy umieszczaniu elementéw aktywnych, nie mozna "przesadzi¢" z ich
jednoczesna liczbg na stronie, gdyz nagromadzenie w jednym dokumencie wielu ré6znych skryptéw
moze doprowadzi¢ do nieprzewidzianego zachowania sie przegladarki.

10.2. Okreslanie wlasciwosci elementdéw aktywnych

Kazdy element aktywny posiada wtasny zbidr opcji, ktére autor strony moze zmienia¢. W
zaleznosci od rodzaju elementu aktywnego mozna modyfikowac napisy, kolory napisow, rodzaj
zastosowanej czcionki i jej wielko$¢, kolory tta oraz adresy URL, o ile element aktywny
umozliwia ich podanie. Niektore z elementéw aktywnych umozliwiajg zmiane wielkosci ramki,
w ktérej sg umieszczone, ale niektore te wiasnos$¢ majg zablokowang. Zmiana ustawien bedzie
widoczna na podgladzie strony.

Aby zmienié ustawienia elementu aktywnego:

1. Wskaz myszkg symbol elementu aktywnego umieszczonego na stronie.

@

2. Kiliknij przycisk .=
- lub -
dwukrotnie kliknij symbol elementu aktywnego. Otworzy sie okno dialogowe
Wiasciwosci.

3. Po zmianie ustawien kliknij przycisk OK.

4. Sprawdz na podgladzie rezultat zmiany.

Uwagal!

W przypadku licznikéw ustawienia dostepne w WebMajstrze dziatajq tylko za pierwszym razem po
uruchomieniu licznika. Wszelkie p6zniejsze zmiany ustawien licznika mozliwe sg wytacznie poprzez
panel administracyjny »

Aby zmienié rozmiar ramki elementu aktywnego:
Kliknij myszkg wybrany element.

1. Chwy¢ jeden z kwadracikéw na krawedzi, by zmieni¢ wielko$¢ ramki. Podczas
przeciggania trzymaj lewy klawisz myszy wcisniety
- lub -
dwukrotnie kliknij wybrany element.

2. Zmien ustawienia wielkosci elementu w oknie dialogowym Wikasciwosci.
3. Kliknij OK.

Uwagal!
W przypadku niektorych elementéw aktywnych rozmiar jest ustalony i nie mozna go zmienic.
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11. Budowa formularzy

Formularzem nazywamy grupe specjalnych pol umozliwiajacg uzytkownikowi wprowadzenie
i przestanie w okresSlone miejsce zestawu informacji. Formularze mogg zawierac¢ rézne
elementy stuzace wprowadzaniu danych: jednowierszowe pola tekstowe, wielowierszowe
(przewijalne) pola tekstowe, pola wyboru, i rozwijane menu. Dodatkowym elementem
(obowigzkowym) formularzy jest przycisk, umozliwiajacy uzytkownikowi wystfanie tresci
wypetnionego formularza.

Zazwyczaj kazdemu z poél towarzyszy tekst objasnienia, opisu lub pytania, poniewaz gtéwnym
przeznaczeniem formularzy jest np. zbieranie opinii uzytkownikéw o stronie WWW -
prezentowanej tam tresci lub oferowanych poprzez witryne WWW produktach.

Kazdy formularz, aby zadziatat, odwotuje sie zawsze do jakiego$ mechanizmu, ktory zebrane
w formularzu dane przetwarza. Formularze wspoétpracujg z umieszczonym na serwerze
Republiki WWW specjalnym skryptem, ktory pobiera dane z formularza i je wysyta pod adres
e-mail zadeklarowany podczas budowy strony z formularzem.

Wiecej informacji na temat formularzy w Republice WWW:

Jak zatozy¢ formularz na stronie »

O formularzach w Kursie HTML »

Budowa formularza sktada sie z dwéch etapéw:
1. Okreslenia wlasciwoséci formularza, co oznacza:

a. wskazanie adresu e-mail, na ktory ma by¢ przesytana tre$¢ wypetnionych
formularzy;

b. wskazanie strony, na ktérg ma przejs¢ uzytkownik po wypetnieniu formularza.
Zazwyczaj jest to strona z podziekowaniem, ale moze to byc¢ tez strona z kolejng
czescig formularza.

2. Wstawienia na strone odpowiednich p6l oraz opisdw do nich wraz
Z umieszczeniem przycisku Wyslij. Kazdy formularz powinien zawiera¢ przynajmniej
jedno pole przycisku. Nalezy to pole wstawi¢ jako ostatnie i okresli¢ jego wtasciwosci.

Uwagal!
Bardzo wazne jest przestrzeganie przedstawionej kolejnosci tworzenia formularza.

11.1. Okreslanie wlasciwosci formularza

Aby okreslié wfasciwosci formularza:
1. Z menu Formularz wybierz polecenie Wlasciwosci.

2. W otwartym oknie dialogowym (rys 11-1), w polu Wys$lij do wpisz adres e-mail, na
ktéry majg przychodzi¢ wypetnione formularze.

3. W tym samym oknie w polu Strona wyswietlana po wypelnieniu formularza wpisz
nazwe strony z podziekowaniem (nalezy zatozy¢, ze wskazana strona znajduje sie tym
samym katalogu, co strona z formularzem)

- lub -
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uzyj strzatki LI obok tego pola i wskaz strone obrebie swojego konta WWW. W oknie
dialogowym Otworz wskaz strone i potwierdz wybor przyciskiem OK.

4. Kliknij OK.

Wiasciwosci formularza E
sl o |kb:@g|:|z|a ma.skrzynke
Shrzea wysweatlzna po wepsbresniu fomulanzs |dziekuie kit ﬂ
Ok | Brwii |

Rysunek 11-1.

11.2. Wstawianie p6l formularza

Aby wstawié na strone poszczegodlne pola formularza:
1. Z menu Formularz wybierz polecenie Wstaw element formularza.
2. Wybierz jeden z wymienionych typow pal:
e pole tekstowe,
e pole tekstowe przewijane,
e pole wyboru,
e menu rozwijane,
e przycisk.

Wstawienie kazdego z tych elementéw poprzedzone jest wyswietleniem okna wiasciwosci.
Wiasciwosci wstawionego elementu formularza mozna okresli¢ takze pézniej przez podwéjne
klikniecie myszka na wybranym elemencie. Kazdy formularz powinien zawieraé
przynajmniej jedno pole przycisku. Nalezy to pole wstawi¢ jako ostatnie i okresli¢ jego
wiasciwosci. Najlepszym sposobem tworzenia i testowania formularza jest metoda matych
krokow:

1. Zacznij od PUSTEJ strony, wstaw jedno pole tekstowe i przycisk Wys$lij — sprawdz
dziatanie formularza.

2. Wstaw kolejne pola i za kazdym razem testuj formularz.
3. Na koniec dodaj teksty objasniajgce znaczenie pol i przetestuj formularz.

Testowanie formularza polega na sprawdzeniu, czy dane sg przesytane na wskazany we
wiasciwosciach adres e-mail oraz czy otwiera sie strona z podziekowaniem za wypetnienie
formularza. Warto przy tym zmienia¢ adres odbiorcy, czyli wskazywac¢ na rézne konta
pocztowe.

11.2.1. Whasciwosci pola tekstowego

|p|:nle tekstowe

Pola tekstowe przeznaczone sg do przekazywania krotkich danych tekstowych, np. imienia,
nazwiska, kodu pocztowego. Dla pola tekstowego istotne sa wtasciwosci:

¢ Nazwa pola - wpisz dowolng nazwe, opisujacg zawartos¢ pola. Unikaj polskich znakéw
i spaciji.

e Warto$¢ poczatkowa - wpisz dowolny cigg znakéw, ktéry moze by¢ np. sugestig
odpowiedzi lub instrukcja.

e Liczba znakow - okresla szeroko$¢ pola tekstowego.

e Pole z hastem - zaznacz te opcje, jesli chcesz, aby wpisywany tekst byt zakryty
gwiazdkami (*****),
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11.2.2. Whasciwosci pola tekstowego przewijanego

pole tekstoue ;I
przewijane i

Pola tekstowe przewijane przeznaczone s do przekazywania dtuzszych wypowiedzi
tekstowych, np. recenzji, opinii, adresu. Dla pola tekstowego przewijanego istotne sg
wiasciwosci:
¢ Nazwa pola - wpisz dowolng nazwe, opisujgca zawartos¢ pola. Unikaj polskich znakéw
i spaciji.
¢ Wartos¢ poczatkowa - wpisz dowolny cigg znakéw, ktéry moze by¢ np. sugestig
odpowiedzi lub instrukcja.
e Szerokos¢€ pola w znakach - okresla szeroko$¢ pola tekstowego.

e Liczba linii - okresla wysoko$¢ widocznego pola. Jesli w polu pojawi sie dtuzszy tekst,
automatycznie uaktywni sie pasek przewijania.

11.2.3. Whasciwosci pola wyboru

r W

Pola wyboru przeznaczone sq do zaznaczania przedstawionych na stronie opcji, przy czym ich
specyfikg jest to, ze nie sg to opcje wykluczajace sie, np. jesli formularz zawiera pozycje
"wskaz swoje ulubione kolory", to wypetniajacy ankiete moze wskaza¢ jednoczes$nie kolor
czerwony, zielony i biaty.

Uwaga!
Zastosowanie pola wyboru jest sensowne tylko wtedy, kiedy w formularzu zdefiniowane sg co najmniej
dwa tego typu pola i obydwa majg identyczng nazwe okreslong we wtasciwosci .

Dla pola wyboru istotne sg wtasciwosci:

e Nazwa pola - wpisz dowolng nazwe, opisujacg zawarto$¢ pola. Unikaj polskich znakow
i spacji. Przyktad: kolor.

e Wartos$¢ - wpisz dowolny cigg znakow, ktory jest trescig odpowiedzi. Przyktad: zielony.

e Stan poczatkowy - zaznaczony - zaznaczenie tej opcji oznacza, ze jesli uzytkownik nie
dokona wyboru, zaznaczona warto$¢ zostania przestana jako odpowiedz. Na podgladzie
zaznaczone pole wyboru opatrzone jest "ptaszkiem".

11.2.4. Whasciwosci menu rozwijalnego

ICZEI"I.I'I.I'DI"I}-" vI

Menu rozwijalne stuzy do wyboru jednej z kilku wartosci przedstawionych w postaci rozwijanej
listy. Zasadniczo menu rozwijalne przeznaczone jest do przedstawienia wartosci
wykluczajacych sie, to znaczy, ze mozna wybrac tylko jedng sposrod kilku, ale jesli podczas
tworzenia formularza zaznaczy sie opcje Dopuszczaj wielokrotny wybdr, wtedy mozliwe
jest wskazanie w menu rozwijalnym jednoczesnie kilku wartosci.
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Whisz dovaolng nazwe, opisujscg
Nazwa polc [Lhiiory_koicd ] zawvartoss pola. Unikaj polskich znakdwy i
Lizzha widoczrych lini 3 spacii. Przykad. Ulubiony kelor.
I Dopusncra wiskk 1ot b
Lawartoid:
Wb Waslodt Diodlaj Przycizk Dodaj obaders dodatkors
. okienko dizlogowe Wiaschwoscl
g"""’ =] wyboru, w ktdeym naley podad
Lzt kaolejno wazystkie pozycie menu
Fraemies wige rozadainega.
Wiasciwndc wybor = Inme przveizki te) sekcji pozwalajg na
Przenies nizei | paZnigjszy edvoie woisanych warosc,
Wb biaty
Poboseni WM0SE biaty Zaznaczenie opcji S_tal_l poczatkowy .
Stan poczathony: [ Wiknany \Hﬁ:.rhrgws_pmdwe:ze wirana wartoss:
pojaryi sie jako domysing v polu menu
Wielkoé rovdiaineso.
Szaicko: [ | Anului
Siyl: I =]
ox, | Arviki

11-2. Spos6b tworzenia menu rozwijalnego.
11.2.5. Whasciwosci przyciskow

wiyslip | Anuly |

Wstawienie przycisku konczy tworzenie formularza. Zainstalowanie przycisku Submit (Wyslij)
jest konieczne, gdyzZ tylko to pole pozwoli uzytkownikowi przesta¢ wypetniony formularza,
natomiast zainstalowanie przycisku Anuluj (Reset) czysci wypetniony formularz z wpisanych do
niego danych.

Dla przyciskow istotne sg wiasciwosci:
e Nazwa pola - wpisz dowolng nazwe, opisujacq zawartos¢ pola. Unikaj polskich znakéw
i spacji.
e Wartosc¢ (etykieta) - Wpisz tekst, ktéry pojawi sie na przycisku.
e Akcja - wybierz:

o Przesylanie - spowoduje wystanie wypetnionego formularza. Na przycisku
pojawia sie domysiny napis Submit (ang. "wyslij™)
- lub -

0 Resetowanie - spowoduje wyczyszczenie wypetnionego formularza. Na
przycisku pojawia sie domysiny napis Reset (ang. "anuluj").

Dla dociekliwych

Na stronie budowanej WebMajstrem dzieki mozliwosci wpisywania wtasnego kodu HTML mozna wstawic
wtasny kod formularza, np. tego, ktéry mozna uzyska¢ w panelu administracyjnym ». Wiecej informacji
na ten temat znajduje sie w rozdziale Wstawianie wtasnego kodu HTML.
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12. Tabele

W przypadku zdecydowanej wiekszosci stron WWW, ktére budowane sg za pomocg
"tradycyjnego” jezyka HTML, tabele petnig wazng role: sg bardzo czesto kompozycyjng rama,
na ktoérej rozpiete sgq wszystkie sktadniki strony: duze porcje tekstu, grafika i pola formularzy.
W tej roli tabele sg juz dobrze "oswojone" i zdecydowana wiekszo$¢ przegladarek, takze tych
mniej popularnych nie ma kfopotéw w wyswietlaniu tabel i ich rozmaitej zawartosci. Tabele

w roli ramy kompozycyjnej strony WWW gwarantujg stabilno$¢ projektu, regularnosé
kompozycji i przewidywalno$¢ zachowania sie strony w réznych warunkach prezentacji. Innym,
réwnie waznym przeznaczeniem tabel jest prezentacja w przejrzystym uktadzie ré6znych
informacji wymagajacych uporzadkowania.

WebMajster kontynuuje za pierwszg wersjg programu zasadniczo inne podejscie do kwestii
komponowania strony (wiecej na ten temat napisano w artykule Kompozycja stron z uzyciem
nie tylko tabel »), dlatego rola tabel w tym programie jest ograniczona i stuzy jedynie do
przedstawiania tekstu w prostych tabelarycznych zestawieniach. Tabela wstawiona za pomocg
edytora WebMajster nie pozwala wstawia¢ grafiki jako zawartosci komorek.

Na przyktadzie prostej tabeli zwierajacej krotka liste terminéw i ich definicje (rys. 12-1)
przedstawimy sposob budowania tabel w edytorze WebMajster.

il‘: \Prograns Nies Oned s Webmsister? ' pepnn’, Previom Rimd - "eraosft internet Cxpdorer
B Edth Ehh Ubkes Beedss Pomes | gl B Copregan Fiensteonaiste Sprmnct Preven it ][RR
o= DA - |t e Eloet g gl EPm :
=

HTML  HTWL {Hypertast Marap Langusoe] jest jsaydaem Stosossmmm prey
hesorzeniu stron WA Komendy I—fI]ML z}ae;rsa'le “I;giku betesbowem
precyzu polozenis poszczegdlnych elemertcer i uklad siromy, 55 one
Intarpretawane praaz preeglgdara np. Nelscapa lub Intemat Explarér.

Inkernet  Intemet jest oodinoswiatows siecig komputsrowa (zlofong z potaczonch
Za 5009 komputardw | wiakl mnisjszych sieci) umodivaajgcg
usgtkowmikoarm whrmang damch | wySouliwanis informacy.

IF Pumer Kempulara wigtzansas do siec Inemel Jest 1o licta
zwagii,wma W postac Crefach licz 2 Zakresu 0-255, addzialomich
pliami

Katalog  Katalog jest pojemnilaem na inne pliki | ketalogs. W systemach Uris

leatabog to iy ik, mia'sjgcg,r nazeey inmych phikidv
:rlulikatalv:;w. Sysbermnach Wi s adpowisdniliem jest tarmin
Tokier

Klient  Kliart to komputss wekoroyshyacy Zasaby udosloprians praez inns
kermputaty (senwary) wichodzaoe w skdad siaci. Parz "serwar’.

E
o

[£] Gatwwe [ [T 8 Fompuees
Rysunek 12-1.

W powyzszym przyktadzie zadanie polega na zbudowaniu tabeli sktadajacej sie z trzech
kolumn, pieciu wierszy, wprowadzeniu haset do kolumny pierwszej, definicji do kolumny
trzeciej (druga kolumna petni role separatora) i sformatowaniu tabeli za pomocg wiasnego
stylu formatowania.

e Wiecej informacji na temat tabel w Kursie HTML »

Aby wstawié tabele na strone budowang edytorem WebMajster:

1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Tabele.
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2. W oknie dialogowym Wiasciwosci tabeli (rys. 12-2) okresl:
e liczbe kolumn,
o liczbe wierszy,

e krawedz (border) — ustawienie wielkosci O usuwa na podgladzie widoczne
krawedzie komorek,

e odstep miedzy komdrkami (cellspacing)
e wewnetrzny margines komoérki (celpadding)

3. Inne pola tego okna dialogowego pozostaw niezmienione.

4. Kliknij OK.
’Ewlas'ciwos'ci tabeli [ %]
MNazwa: ITabeIa_1
Liczha kolumn: 3
Liczba wierszy: 5
KrawedzZ (horder): 1
Cellspacing: 2
Cellpadding: 2
[T Ustaw wysokosé wszystkich wierszy na (min.20): 20
[T Ustaw szerokost wszystkich kalumn na (min.20): 20
Wiyrinwnanie poziorme: left i
\Whrdwenanie pionowe: top =
Kolar tta: IF'rzeéroczyst 'l
Polozenie:
}{:|1 58 Y:|?1
Wielkosc:
Szerokosc: |404 Wiysokosi: |116
Klasa: j
Styl:
oK | Anulu

Rysunek 12-2.

12.1. Okreslanie wlasciwosci tabeli

Aby okresli¢ szerokosé¢ poszczegdlnych kolumn tabeli:

1. Wskaz myszka dowolng komoérke pierwszej kolumny.

@

2. Kiliknij przycisk .=
- lub -
dwukrotnie kliknij dowolng komoérke pierwszej kolumny.

3. W oknie dialogowym Wiasciwosci tabeli zaznacz opcje obok pola Szerokos¢ 1.
kolumny i wpisz zgdana liczbe.

Kliknij OK.
5. Kroki od 1. do 4. powtérz dla kazdej kolumny.
Aby okresli¢ wysokosé poszczegolnych wierszy tabeli:

1. Wskaz myszkg dowolng komoérke pierwszego wiersza.
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2. Kiiknij przycisk .=ri=
- lub -
dwukrotnie kliknij dowolng komoérke pierwszego wiersza.

3. W oknie dialogowym Wiasciwosci tabeli zaznacz opcje obok pola Wysokos$¢€ 1.
wiersza i wpisz zgdana_ liczbe.

4. Kliknij OK.
5. Kroki od 1. do 4. powt6érz dla kazdego wiersza.

Poszczegdlne komoérki tabeli zachowujg sie niemal tak samo jak pola tekstowe. Mozna w nie
wpisywac i edytowac tekst, formatowac go w taki sam sposab, jak tekst w polach tekstowych
(zobacz rozdziat Formatowanie tekstu). W komorki tabel nie mozna wstawiac grafiki.

Niesformatowana tabela posiada widoczne krawedzie i przezroczyste tto. Mozna dla catej tabeli
okresli¢ kolor tta oraz po wskazaniu konkretnej komorki ustawi¢ osobny kolor tta dla wybranej
komorki.

Tabeli mozna nadac indywidualny styl poprzez sformatowanie wczesniej zdefiniowanym
wilasnym stylem (zobacz rozdziat Wtasne style formatowania).

Aby sformatowac tabele wfasnym stylem:

1. Wskaz myszka tabele
- lub -

: . . , |Tekst_8 ;|
wskaz myszkg tabele na liscie obiektow

@

Kliknij przycisk -=esi=

W oknie dialogowym Wiasciwosci tabeli w polu Klasa wybierz styl zdefiniowany
wczesniej.

4. Kliknij OK.

Dla dociekliwych

Kazda, nawet najbardziej skomplikowang tabele, mozna osadzi¢ na stronie budowanej WebMajstrem
dzieki mozliwosci wpisywania wtasnego kodu HTML. Wiecej informacji na ten temat znajduje sie

w rozdziale Wstawianie wtasnego kodu HTML.
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13. Tworzenie list

Jesli w tekscie pojawiajg sie wyliczenia, mozna zamiast standardowego pola tekstowego
zastosowac pole listy. Gdy wszystkie elementy wyliczenia majg te samg waznosé, nalezy
zastosowac listy nienumerowane, natomiast jesli wyliczenie dotyczy elementow o réznej
hierarchii i waznosci lub kolejnosci, nalezy na stronie umiesci¢ liste numerowana. Wyliczenia
warto stosowac, wtedy, gdy w tekscie pojawi sie wiecej niz trzy wyliczane skfadniki.

W WebMajstrze listy nienumerowane i numerowane sg odmiang pola tekstowego, w ktérym
kazdy kolejny akapit rozpoczyna sie symbolem kropki lub liczbg.

Aby na stronie umiesci€ liste nienumerowang:
1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Liste@ nienumerowangq.

2. W polu tekstowym pojawi sie symbol kropki oraz migajgcy punkt wstawiania - pionowa
kreska, wskazujgca miejsce wpisywania tekstu z klawiatury.

3. Kazdy wiersz wyliczenia zamykaj nacisnieciem klawisza enter - w nowym wierszu
pojawi sie automatycznie kolejny symbol wypunktowania.

Aby na stronie umiescié liste numerowanag:
1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Liste¢ humerowana.

2. W polu tekstowym pojawi sie cyfra arabska oraz migajacy punkt wstawiania - pionowa
kreska, wskazujgca miejsce wpisywania tekstu z klawiatury.

3. Kazdy wiersz wyliczenia zamykaj nacisnieciem klawisza enter - w nowym wierszu
pojawi sie automatycznie kolejna liczba wyliczenia.

13.1. Formatowanie list

Tekst w polach list numerowanych i nienumerowanych formatuje sie w identycznie jak tekst

w polach tekstowych (zobacz rozdziat Formatowanie tekstu). Jesli jednak formatowanie ma
dotyczy¢ nie tylko tekstu, ale takze symboli wypunktowania i cyfr wyliczenia (rys. 13-1:
przyktad listy po prawej), nalezy sformatowac cate pole tekstowe przygotowanym wczesniej
wilasnym stylem formatowania. Przygotowanie wtasnego stylu i zastosowanie go do catego pola
tekstowego opisane jest w rozdziale Formatowanie pdl tekstowych.

| ;||Timeg,;||12;||tzlamy | ;I]E“Elilil

1. Kxok pierwszy 1. Krok pierwszy
2. Krok drugi 2. Krok drugi
i. Erot_trml 3. Krok trzeci
- Krok crwarty 4. Krok czwar
5. Krok pigty 5. Krok piaty R4

Rysunek 13-1.
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Dla dociekliwych
Kazda, nawet najbardziej skomplikowana_ liste, wielokrotnie zagniezdzong, mozna osadzi¢ na stronie

budowanej WebMajstrem dzieki mozliwosci wpisywania wiasnego kodu HTML. Wiecej informacji na ten
temat znajduje sie w rozdziale Wstawianie wtasnego kodu HTML.
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14. Wstawianie wtasnego kodu HTML

Zasadniczo WebMajster nie jest przeznaczony do pracy z kodem HTML. Jednak wielu
uzytkownikéw chce wprowadzi¢ na swojg strone kod sondy, webringu lub kod HTML systemu
wymiany banerowej itp. - do tego potrzebna jest mozliwo$¢ umieszczenia na stronie wtasnego
kodu HTML.

Na procedure wstawienia wiasnego kodu HTML sktada sie etap uzyskania kodu, skopiowania go
do schowka i wklejenia w edytorze WebMajster i na koniec przetestowania dziatania strony na
podgladzie oraz wprowadzenia ew. poprawek we wiasciwosciach pola kodu HTML.

Kazdy dokument HTML posiada nastepujgcq strukture:
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Tutaj jest tytul</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P>To jest jakas$ tres$c.</P>

</BODY>

</HTML>

Kod strony musi by¢ ograniczony znacznikami <HTML>. . .</HTML> - w ten sposéb przegladarka
wie, ze ma do czynienia z dokumentem HTML. Pomiedzy znacznikami <HEAD> i </HEAD>
zapisywane sg ustawienia, ktore nie pokazujg sie w oknie dokumentu, ale majg znaczenie dla
wysSwietlenia strony, np. znacznik <TITLE> definiuje tytut strony - ten, ktéry pojawia sie na
pasku tytutu twojej przegladarki. Obszar pomiedzy znacznikami <BODY> i </BODY> zawiera catg
widoczng w oknie przegladarki tres¢ strony.

Znaczniki ustawia sie przed i za danym fragmentem tekstu. Np. aby poinformowac
przegladarke, ze okreslony fragment nalezy wyswietli¢ czcionkg pogrubiong, nalezy "objac"
tekst znacznikami: <B>tekst pogrubiony</B>. Jezyk HTML zawiera oczywiscie wiele innych
znacznikéw, ktére pomagajg sformatowac strone, tekst na stronie oraz grafike. HTML zawiera
znaczniki umozliwiajgce osadzanie na stronie odnosnikow do innych stron, formularzy oraz
rozmaitych sktadnikéw multimedialnych.

WebMajster podczas budowania strony tworzy kod HTML, w tym sekcje <HEAD> ... </HEAD> oraz
<BODY> ... </BODY>. Poprzez narzedzie Wstaw - Kod HTML mozna wprowadzi¢ wiasny kod
HTML, ktéry powinien znajdowac sie wewnatrz sekcji <BODY>. Jesli kod jest bardziej
skomplikowany, np. wymaga modyfikacji sekcji <HEAD> - nagtéwka strony - nalezy odpowiedni
fragment kodu wstawi¢ do strony poprzez menu Strona — Head i wstawi¢ go w pole edycji
nagléwka. W pole edycji nagtéwka wstawia sie najczesciej funkcje jezyka JavaScript oraz
definicje arkuszy styléw.

Aby wstawié na stronie wfasny kod HTML:

1. Skopiuj zaznaczony kod HTML do schowka za pomocg skrotu klawiszowego ctri+insert
lub ctri+c.
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2. W edytorze WebMajster z menu Wstaw wybierz polecenie Kod HTML. Otworzy sie
okno dialogowe Kod HTML.

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

4. Kliknij OK. W polu edycji pojawi sie pole . Mozesz uzy¢ myszki, aby zmienic
potozenie i rozmiar pola zawierajgcego kod HTML.

Aby wstawié do nagféwka strony wiasny kod:

1. Skopiuj zaznaczony kod do schowka za pomocg skrétu klawiszowego ctri+insert lub
ctrl+c.

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

3. Wklej do okienka skopiowany kod za pomocg skrétu klawiszowego shift+insert lub

ctrl+v.
4. Kliknij OK.
EBlok <head> ... </head> <nowa-stronal >
=title= =fitle=
=mmeta hitp-equiv="Content Type" content="texthtml; |8859_2 j s
=meta name="description” content=" =
=meta name="keywords" content=" =
=hase target=" j">

[ =meta name="robots" content="noindex"=

} =
function normalizedtazwa) {

eval{documentimages™ + Mazwa + "'L.sre=1" +

ImgFalder + Mazwa +"_narm.gif™),

window. status =",

1

Ji--=

=iscript=

=
|

oK | Anuluj

14-1. Pole edycji nagtéwka

Istniejq przykfady JavaScript, ktére wymagajg zdefiniowania pewnych funkcji w nagtéwku

i nastepnie wywotania ich podczas tadowania strony do przegladarki. Wywotanie takich funkcji
mozliwe jest przez wstawienie do znacznika <body> atrybutu OnlLoad, ktérego wartoscig bedzie
nazwa funkcji. WebMajster umozliwia wywotanie zdarzenia OnLoad. Na przyktad jesli

w nagtowku umieszczono kod funkcji o nazwie function showtime() i funkcja ta powinna by¢
wywotana wraz ze zdarzeniem OnLoad, to w kodzie HTML zapis wyglada nastepujgco:

<body OnLoad="showtime()'>

W WebMajstrze funkcje showtime() wywotuje sie po wpisaniu jej nazwy do pola OnLoad okna
dialogowego Wilasciwosci strony.

Aby wywoftaé funkcje ze zdarzeniem OnLoad:

&
1. Kiliknij przycisk === na pasku narzedziowym
- lub -

2. z menu Strona wybierz polecenie Wihasciwosci. Otworzy sie okno dialogowe pokazane
na rysunku 14-2.

3. Wstaw nazwe funkcji w pole OnLoad.
Kliknij OK.
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,ﬁwlas'ciwos'ci strony: <nowa-stronal >»

Tytut: |zegar
Opis:

Stowea kluczowe:

Kodowanie Znakiw: |8859_2 'I

Styl strony

clags=" j

style="

background-color: |Czarny '“E

backaround-image: url I j);"

Target strony: | j

[ Mie indeksuj wwyszukivwarce

kb wtirned) =]

OnLoad:

oK | Anulyj |

14-2. Wiasciwosci strony

14.1. Okreslanie wtasciwosci i testowanie pola z kodem HTML

W przypadku wstawiania wiasnego kodu HTML bardzo wazne jest testowanie i modyfikacja
wiasciwosci pola z kodem HTML. Wiele z dodawanych fragmentéw kodu wymaga okreslonej
szerokosci lub wysokosci, np. wklejana tabela, jesli jej szerokosc¢ jest okreslona na 600 pikseli:

<TABLE WIDTH=""600"">
wymaga zdefiniowania szerokosci pola z kodem HTML réwniez na co najmniej 600 pikseli. W

przeciwnym przypadku czesc tabeli bedzie na podgladzie niewidoczna. Z kolei, jesli w kodzie
HTML tabela bedzie miata okreslong szerokos$¢ na 100%:

<TABLE WIDTH=""100%"">,

woéweczas jej szerokos¢ bedzie zalezna od szerokosci pola z kodem HTML i tabela bedzie sie
dostosowywac do tej szerokosci.

Jesli wklejany kod HTML zawiera odwofania do obrazéw, np.:

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

nalezy kod odwotania zmodyfikowac tak, aby obraz zapisany w podkatalogu /images byt
pbézniej widoczny:

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

lub nie zmieniajac kodu, dopilnowaé, aby obraz zostat zapisany doktadnie w tym samym
katalogu, w jakim znajduje sie strona.

Podobnie jest z wieloma innymi elementami wklejanymi na strone jako fragmenty kodu HTML:
aplety Javy, kontrolki ActiveX lub inne obiekty czesto w parametrach majg okreslong wielkos¢
(szerokos¢ i wysokos€). Nalezy w kazdym wypadku dostosowac wielkos¢ pola z kodem HTML
do zdefiniowanych w parametrach obiektu wysokosci i szerokosci (rys. 14-3).
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I kod HTML [ x]

Nazwa: | Htrml_1

kod HTML:

<OEIJECTID:"MediaF’Ia\-’eM"k;l’IDTH:SED HEIGHT:EJD! ;I
CLASSID="CLSID: 220831 2 = 3 F CTESS"
CODEBASE="hitp Wactivex. microsoft.comfactivexdcontralsimplayerfent
nsmp2inf.ecab®ersion=5152 701"
standby="Loading Microsoft Windows Media Player components.."
type="applicationixoleobject'=
=Param Name="FileMame" Value="nazwa_pliku_multimedialnega"=
=f0BJECT=

o o

Polozenie:

120 ¥ I 20
Wielkosc:

| Szerokosé: [320 WiysokosE: |24u| |
Klasa: j

Sty

oK | Anuluj

Rysunek 14-3.

Aby zmienié wielkos¢ pola z kodem HTML:

=

14.2.

Kliknij myszkg pole

Chwy¢ jeden z kwadracikéw na krawedzi, by zmieni¢ wielko$¢ ramki. Podczas
przeciggania trzymaj lewy klawisz myszy wcisniety

- lub -

dwukrotnie kliknij pole z kodem HTML.

Zmien ustawienia wielkosci pola w oknie dialogowym Kod HTML.
Kliknij OK.

Porady dotyczace wstawiania wtasnego kodu HTML

Obrazy oraz inne obiekty multimedialne umieszczone na stronie poprzez wklejenie kodu
HTML (np. obrazy wpisane jako parametry apletéw Java) nie sg publikowane na koncie
wraz ze strong WWW. Taki obraz nalezy we wlasnym zakresie zapisa¢ na koncie

w podkatalogu images/ programem FTP, Menedzerem Witryny lub skorzysta¢ w funkcji
Importuj / Eksportuj dostepnej w wersji on-line.

Polskie znaki we wklejanym kodzie HTML powinny by¢ zgodne ze standardem
kodowania zadeklarowanym we witasciwos$ciach budowanej strony. WebMajster
domyslnie koduje strony w standardzie 1SO-8859-2, natomiast czesto polskie znaki
uzyte we wklejanym kodzie HTML lub Java Script sg zapisane w standardzie Windows.
Zgodnos$¢ mozna uzyskac albo poprzez ustawienie we wiasciwosciach strony kodowania
znakoéw na cp-1250, albo przez wczesniejsze przekonwertowanie wklejanego kodu do
standardu 1SO-8859-2. Drugi sposob jest trudniejszy, bo wymaga zastosowania
dodatkowego programu do konwersji kodowania polskich znakow.

Podobnie jak w przypadku gotowych elementéw aktywnych zaleca sie, aby pole kodu
HTML byty ustawione jako pierwsze na liscie obiektéw. Warto przetestowac dziatanie
wstawionego kodu HTML lub kodu JavaScript w nowym, pustym dokumencie. Dopiero
po upewnieniu sie, ze strona dziata poprawnie, mozna wstawia¢ do niej inne elementy.
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e Przed wstawieniem wiasnego kodu do strony, ktéra juz jest zbudowana, warto wykonac
jej kopie pod inng nazwg za pomocg polecenia z menu Plik — Zapisz jako. Jesli po
wstawieniu kodu, zapisaniu strony i jej zamknieciu nie mozna jej otworzy¢ do powtérnej
edycji, dzieki kopii mozna bez utraty wczesniejszej pracy odzyskac projektowang
strone.

Dla dociekliwych

Wsrod dodatkowych szablonow WebMajstra, ktére mozna pobrac z serwisu Programy.Onet.pl »
znajdujg sie dwa szablony pn. “Zegar " oraz "Zaktadki", ktére sg przyktadami zastosowania na stronie
wykonywanej WebMajstrem wiasnego kodu HTML i kodu JavaScript. Szablony przeznaczone sg do
poznania mozliwos$ci wykorzystywania wtasnych kodéw na stronie WWW.
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15. Projektowanie witryny w uktadzie ramkowym

Ramkami (ang. frames) nazywamy niezalezne prostokatne obszary, w ktérych wysSwietlane sg
inne obiekty (najczesciej strona WWW lub obraz). Uktadem ramkowym (ang. frameset)
natomiast nazywamy osobng strone - kontener, ktéra zawiera definicje wszystkich ramek
tworzacych ukfad ramek. W ukfadzie ramkowym zapisane s informacje, jak strona ma by¢
podzielona i jakie obiekty (np. strony WWW) majg wypetni¢ poszczegdlne ramki (rys 15-1).

Frameset—strona
definivjgca ukkad
ramkoney.

I Frarme— jedna ze
stron ukksdu

I ramkovego.

Rysunek 15-1.

W ukfadzie ramkowym na witryne sktada strona definiujgca uktad oraz tyle stron, na ile
podzielono uktad ramek. Zazwyczaj autor dzieli okno przegladarki na dwa lub trzy - rzadziej
wiecej - obszarow, np. lewe, wezsze okno przeznaczone na odnoéniki do podstron i prawe,
szersze okno, w ktorym wyswietlana jest zawarto$¢ wywotywanej strony. Typowe uktady
ramkowe to:

Rysunek 15-2.

Jak widac sg to r6zne warianty uktadu sktadajacego sie z bocznego menu, nagtéwka i stopki
oraz ramki gtéwnej, gdzie publikowana jest zasadnicza tre$¢ witryny. W bocznym menu mozna
umiescic stafg liste odnosnikéw do stron, ktére po kliknieciu odsytacza bedg wypetnia¢ okno
gtowne. Nagtéwek mozna przeznaczy¢ na nazwe strony lub logo, a stopke na dane o autorze

i informacje kontaktowe. Zazwyczaj menu, nagtéwek i stopka to elementy statyczne, ktérych
zawarto$c¢ sie nie zmienia, sg dostepne i widoczne na ekranie caly czas.

Ramki to przydatne rozwigzanie, ale trzeba zawsze sie zastanowi€, czy ich uzycie
jest sensowne. Ramki sg wygodne, gdy mamy do czynienia z listg podobnych strukturalnie
elementow, np. produktow, ktére mozna ze sobg poréwnywac. Woéwczas umieszczenie

w lewym menu odsytfaczy do poszczegélnych stron z opisami produktéw jest uzasadnione.
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W przypadku typowej strony domowej ramek powinno sie unika¢, zwtaszcza odradzamy ich
stosowania na pierwszej, startowej stronie witryny.

Uwaga!

Zdecydowanie nie zaleca sie dzieli¢ strony na wiecej niz trzy niezalezne ramki. Juz przy trzech ramkach
trzeba zarzadzac tacznie czterema stronami WWW, wiec kazdy bardziej skomplikowany podziat
dodatkowo utrudnia prace i testowanie poprawnosci dziatania catego uktadu.

e Wiecej informacji na temat ramek w Kursie HTML »

15.1. Tworzenie uktadu ramkowego

Budowe uktadu ramkowego pokazemy na przyktadzie trzyelementowego ukfadu wyréznionego
na rys. 15-2 (zob. poprzedni rozdziat) czerwonym kolorem. Jest to uktad oparty na podziale
strony najpierw w pionie na lewe menu boczne i na strone w prawej ramce, ktdrg nastepnie
podzielono na ramke gorng i dolng. Aby uzyskac witasnie taki uktad, kolejnos¢ dzielenia uktadu
ramkowego jest istotna.

Aby rozpoczgé€ prace nad ukfadem ramkowym:
1. Z menu Plik wybierz polecenie Nowy.

2. Nowa pustq strone zapisz pod dowolng nazwaq. Wybierz na pasku narzedziowym
=
=)
ikone [==ri==
- lub -
z menu Plik wybierz polecenie Zapisz (lub Zapisz jako). Stronie nalezy nadac¢ nazwe
i zapisac.
3. Z menu Strona wybierz polecenie Podziel pionowo. Jesli nowa strona nie zostata

wczesniej zapisana, otworzy sie okno dialogowe Uwaga! Aktualna strona nie jest
zapisana. Stronie nalezy nada¢ nazwe i zapisac.

,EPodzial pionowy strony [X]

Podaj sposoh utworzenia ramek:

" Akbywna strone umiest w lews) ramcee

' Akbawng Strone urmiess wprawe) ramece

& Utwirz dwie nowe strony, akbrwng ufyj do zapisu uktadu ramek
¥ Pokaz odstepy migdzy ramkami

Ramka lewa:
Mazwa: |11 Rozmiar:|2DD
Zapisz jaka: | lews hitml j
Ramka prawa:
NERUER A Rozmiar:l*
Zapisz jako: | prawa.html j
Uklad ramek:
Zapisz jaka: | test hitrnl j
Ok | Anuluj |

Rysunek 15-3.

4. Zostanie otwarte okno dialogowe Podziat pionowy strony (rys. 15-3). Pierwsze trzy
opcje (Podaj sposob utworzenia ramek) stuzg do okreslenia roli aktywnej strony
w ukfadzie ramkowym. Nowo utworzona strona jest pusta, nie zawiera zadnych
elementoéw, dlatego wybierz opcje Utworz dwie nowe strony, aktywna uzyj do
zapisu ukladu ramek. Pole Uklad ramek zostanie automatycznie wypetnione nazwg
aktywnej strony.

5. Zaznacz lub wyczys¢ pole Pokaz odstepy miedzy ramkami. Wyczyszczenie tego pola
sprawi, ze miedzy sasiednimi ramkami nie bedzie widoczny odstep.
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6. W polu Ramka lewa - Nazwa wpisz dowolng nazwe - w ten sposéb okreslisz warto$c
bardzo waznego dla pézniejszej nawigacji po stronach ramkowych atrybutu NAME.
Dobrze jest uzy¢ nazwy fatwo kojarzacej sie z lokalizacjg strony w ukfadzie ramkowym.

7. W polu Ramka lewa - Rozmiar podaj szerokos$¢ lewej ramki w pikselach. Lewe menu
zazwyczaj nie powinno przekracza¢ szerokosci 200 pikseli.

8. W polu Ramka lewa - Zapisz jako: wpisz nazwe inicjalnej strony, ktéra bedzie
wyswietlona w lewej ramce po otwarciu w przegladarce ukfadu ramkowego (nalezy
pamietac o podaniu rozszerzenia .html)

- lub -

uzyj strzatki LI aby wybrac plik z katalogéw aktywnego uzytkownika do zapisu ramki.
Uwagal! Stara tre$¢ wybranej strony w tym przypadku zostanie usunieta!

9. W polu Ramka prawa - Nazwa wpisz dowolng nazwe (ale inng od nazwy lewej ramki)
- W ten sposob okreslisz warto$¢ bardzo waznego dla pézniejszej nawigacji po stronach
ramkowych atrybutu NAME. Dobrze jest uzy¢ nazwy fatwo kojarzacej sie z lokalizacjg
strony w uktadzie ramkowym.

10. Pole Ramka prawa - Rozmiar pozostaw wypetnione domysing gwiazdkg. Prawa ramka
przyjmie szeroko$¢ réwng pozostatemu wolnemu miejscu obszaru roboczego.

11. W polu Ramka prawa - Zapisz jako wpisz nazwe inicjalnej strony, ktdra bedzie
wysSwietlona w prawej ramce po otwarciu w przegladarce uktadu ramkowego (nalezy
pamietac o podaniu rozszerzenia .html)

- lub -

uzyj strzatki Ll aby wybra¢ nazwe pliku z katalogéw aktywnego uzytkownika do
zapisu ramki. Uwaga! Stara tre$¢ wybranej strony w tym przypadku zostanie
usunieta!

12. Kliknij przycisk OK.

Wszystkie zdefiniowane strony uktadu ramkowego zostang zapisane i w obszarze roboczym
pojawi sie obraz zaprojektowanego uktadu ramkowego - zobacz rys. 15-4.

EEPFBREECDEEER [2
nowy obeler caplec pusifug) == | s padigh | ﬁ.ﬁ: bakak ﬁmmu:l porad pardie) .m
e | BLEENEEEESE SRS
Czerwone Harda ramka
. dormy &lnie
obramowyanie :
wekazuje o R ey
aktyrnrig, iest we wdaEny
wadarang do pasek" .
edycji srone. przeswijania.
Strony ramkowve
edytujess tak
- zamo jak eyl
pojedyncze
strany.

Rysunek 15-4.

W tym momencie klasyczny prosty uktad ramkowy z podziatem pionowym jest zdefiniowany

i mozna by przystgpi¢ do wypetniania trescig stron inicjalnych, ktore bedg wyswietlone jako
pierwsze po otwarciu w przegladarce uktadu ramkowego, ale przyktadowa witryna ma zawieraé
dodatkowy podziat prawej ramki na gérng i doina.

Aby wprowadzi¢ dodatkowy podziaf ramek:

1. Wskaz myszka prawg ramke. Aktywna strona wyrézniona jest czerwonym
obramowaniem.

2. Z menu Strona wybierz polecenie Podziel poziomo.
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3. Zostanie otwarte okno dialogowe Podzial poziomy strony (rys. 15-5). Pierwsze trzy
opcje (Podaj sposdb utworzenia ramek) stuzg do okreslenia roli aktywnej strony
(tu: w prawej ramce) w uktadzie ramkowym. Wybierz opcje Aktywna strone umies$¢
w goérnej ramce. Pola Ramka gdrna - Nazwa oraz Ramka gérna - Zapisz jako
zostang automatycznie wypetnione.

4. Zaznacz lub wyczysc¢ pole Pokaz odstepy miedzy ramkami. Wyczyszczenie tego pola
sprawi, ze miedzy sgsiednimi ramkami nie bedzie widoczny odstep.

5. W polu Ramka goérna - Rozmiar podaj wysoko$¢ lewej ramki w pikselach. Nagtowek
zazwyczaj nie powinien przekracza¢ wysokosci 200 pikseli.

6. W polu Ramka dolna - Nazwa wpisz dowolng nazwe (ale inng od nazwy gornej ramki)
- W ten sposob okreslisz warto$¢ bardzo waznego dla pézniejszej nawigacji po stronach
ramkowych atrybutu NAME. Dobrze jest uzy¢ nazwy fatwo kojarzacej sie z lokalizacjq
strony w ukfadzie ramkowym.

7. Pole Ramka dolna - Rozmiar pozostaw wypetnione domysing gwiazdkg. Dolna ramka
przyjmie wysoko$¢ réwng pozostatemu wolnemu miejscu obszaru roboczego.

8. W polu Ramka dolna - Zapisz jako wpisz nazwe inicjalnej strony, ktdra bedzie
wyswietlona w prawej dolnej ramce po otwarciu w przegladarce uktadu ramkowego
(nalezy pamietac o podaniu rozszerzenia .html)

- lub -

uzyj strzatki Ll aby wybra¢ nazwe pliku z katalogéw aktywnego uzytkownika do
zapisu ramki. Uwaga! Stara tre$¢ wybranej strony w tym przypadku zostanie
usunieta!

9. Kiliknij przycisk OK.

Podaj sposdb utworzenia ramek:

o Altwng strone umiest wgdme) ramee

™ Aktywnag strone umiest w daolnej ramce

™ Ubwiliz dwie nowe strony, akiywng ufy do zapisu aktadu ramek
I Paokaz ndstepy miedzy ramkami

Ramka gorna:

M azwa: P Rozmiar:|200|

Zapisz jako: |prawa hitml =

Ramka dolna:
INazwea: [P2 Rozmiar:l*
Zapisz jako: |dalna.html j
Uktad ramek:
Zapisz jako: |testhtml j
Ok | Anuluj I

Rysunek 15-5.

W ten sposéb uktad ramkowy gotowy jest do edycji poszczegdlnych stron wchodzacych w jego
skfad (rys. 15-6). Kazda ze stron uktadu ramkowego mozna teraz edytowac jak pojedynczg
strone, mozna zmienia¢ wtasciwosci kazdej z ramek oraz zmienia¢ wiasciwosci stron
wypetniajacych ramki. Mozna takze wptywac na zmiane wilasciwosci catego uktadu ramkowego
przez definiowanie podziatéw w pionie lub poziomie albo poprzez usuwanie podziatu.
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BEpee

| I | e | s |

Ramka lewa Ramka prawa géma

Ramka prawa delna

Rysunek 15-6.

15.2. Zmiana wiasciwosci ramki

Aby zmienié wtasciwosci ramki:

1. Wskaz myszka jedng z ramek. Aktywna ramka wyrdzniona zostanie czerwonym
obramowaniem.

Z menu Strona wybierz polecenie Wihasciwosci ramki.

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

Winécimoic ramki E
HNazwa strony w ramce: | e i ¥
M azvea ramk |I|:m.:|
Fioemim rarmkx |23-1-

I" Ramka ma posiadad obramowanis
W Mosna zmisniaé rozmiany ramki
Paski pizevajania: [

oK, | Arad

Rysunek 15-7.

w polu Nazwa strony w ramce uzyj strzatki Ll aby wybra¢ nazwe pliku z katalogéw
aktywnego uzytkownika do zapisu ramki. Uwagal! Stara tre$¢ wybranej strony
w tym przypadku zostanie usunieta!

4. W polu Nazwa ramki wpisz dowolng nazwe (ale inng od nazw uzytych w pozostatych
ramkach) - w ten sposéb zmienisz wartos¢ atrybutu NAME.

W polu Rozmiar ramki wpisz nowg szerokos$¢ ramki.

Zaznacz opcje Ramka ma posiadaé obramowanie, jesli chcesz, aby ramka posiadata
widoczng krawedz.

7. Zaznacz opcje Mozna zmienia€ rozmiary rameki, jesli chcesz, aby podczas oglagdania
strony mozna byto manipulowac szerokoscig ramki.

8. Zmien ustawienie Paski przewijania:
e Yes - wlacza zawsze pasek przewijania.
e No - wylacza zawsze pasek przewijania.

e Auto - powoduje, ze przegladarka automatycznie wyswietli pasek przewijania,
jesli zawartos¢ strony nie zmiesci sie w oknie przegladarki.
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Uwagal!

Jesli paski przewijania zostang wytaczone, moze dojs¢ do tego, ze czes¢ informacji w ramce bedzie
niedostepna. Stac sie moze tak wtedy, gdy strona jest budowana i testowana w komputerze o wyzszej
rozdzielczosci monitora niz rozdzielczo$¢ monitoréw gosci witryny. Dlatego najlepszym rozwigzaniem
jest ustawienie opcji Paski przewijania na Auto.

15.2.1. Tworzenie odnosnikéw na stronach uktadu ramkowego

Kazda ramka uktadu ramkowego wypetniona jest na poczatku strong zadeklarowang we
wiasciwosciach ramki. Ramki jednak stosuje sie dlatego, aby w tatwy sposdb wymieniac tresc,
dlatego zaktadamy, ze jedna ramka stuzy jako miejsce na liste odsyfaczy, natomiast inne ramki
sg miejscem, gdzie bedg wyswietlane kolejno wskazywane strony. Strone WWW, ktora na
poczatku wypetnia ramke, mozna edytowac i okreslac jej wtasnosci jako czes$¢ uktadu
ramkowego (bedzie widoczna wtedy w obszarze ramki) lub osobno, jako niezalezng strone
(bedzie widoczna na catym obszarze roboczym edytora WebMajster). Dla strony bedacej
czescig uktadu ramkowego istotne sg dwa ustawienia: Target strony oraz Nie indeksuj

w wyszukiwarce.

Przy definiowaniu ukfadu ramkowego (zob. rozdziat Tworzenie uktadu ramkowego) okreslane sq
dwie istotne sprawy:

¢ W polu Nazwa okreslana jest warto$¢ atrybutu NAME.

e W polu Zapisz jako wskazywany jest inicjalny adres strony, ktéra bedzie wyswietlona
jako pierwsza w ramce.

W przypadku prostej strony podzielonej pionowo na dwie ramki przyjmijmy, ze atrybut NAME
otrzymat wartosc¢ "lewa" dla lewej ramki, a "prawa" dla prawej ramki. Cokolwiek bedziemy
chcieli wyswietli¢ w prawej ramce - nalezy to "targetowac"”, czyli skierowa¢ do ramki
oznaczonej jako "prawa".

Zat6zmy dalej, ze na stronie w lewej ramce znajduje sie lista odnosnikéw. Kazdy odnosnik
prowadzi do jakiej$ strony, ktdrg chcemy wyswietli¢ w prawej ramce. Zatem odnos$nik musi byc¢
opatrzony wiasciwym atrybutem TARGET (zobacz rozdziat Atrybut "target™). W oknie
dialogowym Odnos$nik, w polu Target nalezy wpisa¢ warto$¢ atrybutu NAME podang przy
definiowaniu prawej ramki - w naszym przykfadzie bedzie to wartosc "prawa'.

Jednak w przypadku stron zawierajacych wiele odnos$nikow (takie sg zazwyczaj strony petnigce
funkcje nawigacyjnego menu) definiowanie atrybutu TARGET dla kazdego odnosnika z osobna
moze by¢ klopotliwe i czasochtonne. Dlatego mozna we wilasciwosciach strony ustali¢ domysiny
cel dla wszystkich odnos$nikéw znajdujgcych sie na tej stronie. Temu stuzy pole Target strony
w oknie dialogowym Wiasciwosci strony.

Aby ustali¢ domysing ramke docelowag:

1. Wskaz myszkg ramke, ktéra zawiera liste odsytaczy. Aktywna ramka wyrézniona
zostanie czerwonym obramowaniem.

&)
2. Kiliknij przycisk === na pasku narzedziowym
- lub -
z menu Strona wybierz polecenie Wkasciwosci. Otworzy sie okno dialogowe pokazane
na rys. 2-9 w rozdziale Okreslanie wtasciwosci strony WWW.

3. W polu Target strony wpisz wartos¢ atrybutu NAME ramki, ktdrg chcesz uczynic
docelowg dla wszystkich odnos$nikéw w aktywnej stronie
- lub -

uzyj strzatki LI aby wybrac cel. W oknie dialogowym Wybierz cel wskaz jedng z nazw
ramek zdefiniowanych w biezacym ukfadzie ramkowym i kliknij OK.

4. Kliknij przycisk OK.

Zdefiniowanie domys$inej ramki docelowej nie przeszkadza w okresleniu dla poszczegdlnych
odnos$nikéw ich wtasnego atrybutu TARGET. Niezaleznie od ustawienia globalnego w oknie
dialogowym Odnos$nik, w polu Target mozna ustawi¢ cel do innej ramki.
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Dla dociekliwych

Jesli chcesz, aby wywotywana strona "wyskoczyta" z ramek, ale pozostata w tym samym oknie
przegladarki, w ktérym byt caty uktad ramkowy, w polu Target okna dialogowego Odnosnik podaj
warto$¢ _top. Jesli chcesz, aby wywotywana strona "wyskoczyta" z ramek, ale otwierata sie w nowym
oknie przegladarki, w polu Target okna dialogowego Odno$nik podaj warto$¢ _blank.

15.2.2. Zapobieganie indeksowaniu przez wyszukiwarki

Poszczegolne strony uktadu ramkowego mogq zostac zindeksowane przez roboty wyszukujgce
i odnosniki do nich wys$wietlone w rezultatach szukania wyszukiwarki, co nie zawsze jest
pozadane, poniewaz czesto pojedyncza strona uktadu ramkowego pozbawiona jest kontekstu
catej witryny ramkowej oraz nie zawiera koniecznych elementéw nawigacyjnych, jak np. linku
do strony startowej.

Aby uchronic sie przed problemami z przypadkowym zindeksowaniem przez wyszukiwarki
strony, ktora nie powinna by¢ wyswietlana samodzielnie, nalezy wyszukiwarce "zabronic"
zapisania jej w bazie adresow.

Aby zapobiec indeksowaniu strony przez wyszukiwarki:

1. Wskaz myszka jedng z ramek. Aktywna ramka wyrdzniona zostanie czerwonym
obramowaniem.
&)
2. Kiiknij przycisk === na pasku narzedziowym
- lub -
z menu Strona wybierz polecenie Wkasciwosci. Otworzy sie okno dialogowe pokazane
na rys. 3-4 w rozdziale Okreslanie wiasciwosci strony WWW.

3. Zaznacz pole Nie indeksuj w wyszukiwarce.

4. Kliknij przycisk OK.

Dla dociekliwych

Z powodéw wyzej opisanych kazda strona uktadu ramkowego powinna mie¢ odnosnik do strony
gtéwnej witryny opatrzony atrybutem _blank. Wéwczas zadne problemy nie zaskocza internautéw,
ktérzy przypadkowo znajdg taka strone. Wstawianie odsytaczy do strony gtéwnej serwisu ramkowego
jest nie tylko konieczne ze wzgledu na sprawno$¢ nawigacji po serwisie, ale jest takze wyrazem
dobrego obyczaju i kultury webmasterskiej.

15.3. Zmiana witasciwosci uktadu ramkowego

Zdefiniowany uktad ramkowy zapisany jest w dokumencie HTML. Mozna ten ukfad zmienic,
dodajac kolejne podziaty w pionie lub poziomie (zob. rozdziat Tworzenie uktadu ramkowego)
lub usuwajac istniejgce podziaty.

Aby usungé€ podziaf ramek:

1. Wskaz myszka jedng z ramek. Aktywna ramka wyrdzniona zostanie czerwonym
obramowaniem.

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

Uwagal!
Operacja usuwania podziatu jest NIEODWRACALNA. Jesli chcesz wycofac sie z podziatu, NIE ZAPISUJ
ZMIAN na stronie, zamknij strone ukfadu ramkowego otwartg w edytorze WebMajster i otworz ja

ponownie.

15.4. Wstawianie ramki ptywajace] (IFRAME)

Ramki plywajace sa ramkami umieszczonymi w dowolnym miejscu strony . Dziatajg na
zasadzie otwarcia wewnatrz strony okienka, w ktéorym wyswietlana jest inna strona WWW -
zobacz rysunek 15-8.
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Rysunek 15-8. Widok pola IFRAME w oknie edytora i na podgladzie

Aby wstawié€ pfywajaca ramke:
1. Z menu Wstaw wybierz polecenie Ramke (IFRAME). Otworzy sie okno dialogowe
Wiasciwosci ramki IFrame.

Wiasciwosci ramki (IFrame)

Mozrwn: |IF'|am5_'I

Famia; Dret
Shong bt v, cinizt il ﬂ
Paski przewiaria [auto =]

W Famka ma poziadad obramawanie

Polozenia:

#|0 Y:Iﬂ
wielkofé:

Sgerckodd; |90 Wimakodt |3|:I|:I
Syl i1 =]

ok, | Ak |

Rysunek 15-9.

2. W oknie dialogowym (rys. 15-9) polu Ramka wpisz dowolng nazwe - w ten sposéb
ustalisz wartos¢ atrybutu NAME, co jest istotne w wypadku, gdyby na edytowanej stronie
znalazty sie odnosniki do stron, ktore chcesz otwiera¢ w ramce ptywajacej. Odnosniki
takie musiatyby by¢ opatrzone wtedy odpowiednim atrybutem TARGET (zob. rozdziat

Atrybut "target").
3. W polu Strona wpisz adres strony, ktorg chcesz wyswietli¢ w ramce ptywajacej
- lub -

uzyj strzatki LI obok pola Strona i wskaz strone obrebie swojego konta WWW. W
oknie dialogowym Otwoérz wskaz strone i potwierdz wyboér przyciskiem OK.
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4. Kliknij OK. W polu edycji pojawi sie niebiesko-zéite pole k===, Mozesz uzy¢ myszki,
aby zmieni¢ pofozenie i rozmiar pola ramki ptywajgcej.
Aby zmienié wfasciwosci ramki ptywajacej:

1. Wskaz myszka pole ramki ptywajacej.

@

2. Kiliknij przycisk .=
- lub -
dwukrotnie kliknij pole ramki ptywajacej.

3. W oknie dialogowym Wiasciwosci ramki IFrame zmien ustawienie pola Paski
przewijania:

e Yes - wigcza zawsze pasek przewijania.
e No - wylacza zawsze pasek przewijania.

e Auto - powoduje, ze przegladarka automatycznie wysSwietli pasek przewijania,
jesli zawarto$¢ strony nie zmiesci sie w oknie ramki ptywajacej.

4. Zaznacz opcje Ramka ma posiada¢ obramowanie, jesli chcesz, aby ramka ptywajgca
posiadata widoczng krawedz.

5. Kliknij OK.

Uwagal!

Jesli paski przewijania zostang wytaczone, moze dojs$¢ do tego, ze czes¢ informacji w ramce ptywajacej
bedzie niedostepna. Dlatego najlepszym rozwigzaniem jest ustawienie opcji Paski przewijania na
Auto.
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16. Praca z szablonami

Szablony oferowane razem z edytorem WebMajster mogg by¢ wykorzystane jako pomoc

w szybkim utworzeniu strony lub jako pewnego rodzaju instrukcja, jak wykorzystac
poszczegblne narzedzia WebMajstra. W tym drugim wypadku polecamy otwarcie szablonu
w edytorze i uwazne przyjrzenie sie, jak zostaty wykorzystane poszczegdlne obiekty. Nalezy
np. sprawdzi¢ ich ustawienia w oknie dialogowym Wiasciwosci, zanalizowac¢ kolejnos¢
wstawiania obiektéw do szablonu i wreszcie zobaczy¢ jakie skutki przyniesie w koncowym
dokumencie "eksperymentowanie" i wprowadzanie zmian w szablonie.

Prace z gotowym szablonem mozna rozpocza¢ zaraz po uruchomieniu edytora WebMajster lub
pozniej.
Aby otworzyé gotowy szablon:

1. Z menu Plik wybierz polecenie Szablon.

2. W oknie dialogowym Otworz szablon wybierz z listy nazwe szablonu i nacisnij
przycisk OK.

Praca z szablonem polega na wymianie standardowych tekstéw, usuwaniu niechcianych
elementdéw, dodawaniu nowych i modyfikowaniu istniejgcych (rys. 16-1).

E'ﬁ'eﬁ‘ﬂoj;‘tun Znnna-stronal >

lisciasty@onet.pl

[ wyprawy [ Wpisz sig |

Sukces

Iy rasa ludzka, Co nas wrienia? Co Sprawa, 28
sl wpthoed | gazie losi posega esaea o podsling
fak agromne g poskEou cywllizac 2 kidrm 2des slg
kaddy Z rae Oy o ks praypatdek o2y naturakng kolej
LTy, i zdagemiy sobie sprawg 2 keoo, ie zd aemy sobie
sprawe T Fodazany ezl Invgstami naldsial @k ko
polraliy. Zad mwalarm s slzephami wensehiwiala,
Mtdme nasza lnmema Istoba skaja razem w
metaaistodl, Od urodzenia pytany dlaczenn Swist jes]

faki jakim go widzimy. Dlaczego wogdle isiniepemy? =
o Aedrie s bkt | 7o Ritian noin nede o Wler posERr i ;'J
2| Easiegiki godici [proewint v dit. aby zobaceps inne dodaiki] onefpl webmajster

jlal@l@ls] ] Sl [&

Rysunek 16-1.

Dla dociekliwych

W Internecie dostepnych jest wiele serwisdw oferujgcych gotowe szablony stron WWW. Jednak ze
wzgledu na sposéb dziatania WebMajstra i sposéb kodowania dokumentéw HTML, ktéry rézni sie od
"tradycyjnie" budowanych stron WWW, nie mozna w edytorze WebMajster otworzy¢ innych szablonéw
niz tylko takie, ktére zostaty wykonane specjalnie dla niego. W przypadku innych szablonéw mozliwe
jest wykorzystanie poszczegélnych elementéw grafiki, ktérg jednak trzeba najpierw zaimportowac do
zasobow WebMajstra.
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Uwagal!

Jesli po wezytaniu szablonu na podgladzie zawartos¢ strony jest obnizona wzgledem goérnej krawedzi,
nalezy poprzez menu Strona - HEAD usung¢ z pola edycji nagtéwka odwotanie do zewnetrznego
arkusza stylow 'style.css'.

16.1. Szablony w wersji on-line oraz off-line

Szablony WebMajstra on-line sq dostepne takze w serwisie Republika WWW ». Prezentowane
tam sg miniaturki gotowych szablonéw, co pozwala wczesniej zorientowac sie, jak szablon

wyglada.

Aby otworzyé gotowy szablon w serwisie Republika WWW:
1. Kiliknij wybrany podglad szablonu.

2. Edytor WebMajster w wersji on-line zostanie uruchomiony z gotowym szablonem, ktéry
mozesz samodzielnie zmienic i zapisa¢ jako strone WWW na swoim koncie.

Pakiet instalacyjny edytora WebMajster off-line zawiera tylko dwa przykfadowe szablony.
Pozostate szablony mozna pobrac i zainstalowac ze stron serwisu Programy.Onet.pl. Pakiet
instalacyjny z dodatkowymi szablonami mozna zainstalowac tylko pod warunkiem
wczeshiejszego zainstalowania w komputerze edytora WebMajster w wersji off-line.

Instalator WebMajstra domyslnie zainstaluje program w podkatalogu C:\Program
Files\Onet\Webmajster2\. Cho¢ jest to mozliwe, nie zalecamy zmiany domysInej lokalizacji.
Pozwoli to korzysta¢ w prosty sposdb z projektéw stron zbudowanych wczesniejszg wersjg
WebMajstra oraz korzystac¢ z zainstalowanych wczes$niej dodatkowych szablonéw. Uzytkownicy,
ktorzy wczesniej nie instalowali najnowszej wersji WebMajstra i chcq teraz uzywac nowej wersji
z dodatkowymi szablonami, powinni (przestrzegajac kolejnosci):

1. Zainstalowac¢ WebMajstra3 »

2. Zainstalowac zbidr szablondw »
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http://republika.onet.pl/1,webmajster.html
http://programy.onet.pl/40,43,10243,programy.html
http://programy.onet.pl/40,41,9200,programy.html

17. Stowniczek terminéw

Adres
Adres wskazuje na lokalizacje obiektu (strony WWW lub innego pliku) w zasobach sieci World
Wide Web. Patrz: "URL" oraz "Odnosnik".

Adres e-mail
tancuch znakow sktadajacych sie z identyfikatora osoby, znaczka "@" oraz adresu komputera,
na ktérym osoba posiada skrzynke pocztows.

Archiwizowanie
Inaczej "kompresja". Operacja na danych komputerowych, ktdéra zmierza do zmniejszenia
rozmiarow plikéw. Popularne formaty plikow zarchiwizowanych to ZIP, ARJ, RAR.

Chat

Popularna ustuga internetowa, ktéra umozliwia prowadzenie rozméw "na zywo" z uzyciem
klawiatury komputerowej.

Ciagnij i upusé

Ciagniecie polega na kliknieciu obiektu i jego przesunieciu przy rébwnoczesnym trzymaniu
wecisnietego lewego klawisza myszy. Upuszczenie nastepuje w momencie zwolnienia lewego
klawisza myszy po przecigqgnieciu obiektu.

DNS

Skrot od Domain Name Server, czyli serwer nazw domen - komputer w sieci Internet, ktory
tlumaczy liczbowe identyfikatory komputeréw na nazwy przyjazne i fatwe do zapamietania, np.
"www.republika.pl".

Folder
W systemach komputerowych Windows jest to specjalny pojemnik stuzgcy do przechowywania
plikbéw i innych folderéw. W Unixie uzywa sie terminu "katalog".

Freeware
Programy komputerowe rozpowszechniane bez obowigzku optaty za nie.

HTML

HTML (Hypertext Markup Language) jest jezykiem stosowanym przy tworzeniu stron WWW.
Komendy HTML zapisane w pliku tekstowym precyzujg potozenie poszczegélnych elementéw
i ukfad strony, sg one interpretowane przez przegladarki np. Netscape lub MS Internet
Explorer.

Internet

Internet jest ogélnoswiatowg siecig komputerowg (ztozong z potaczonych ze sobg komputeréow
i wielu mniejszych sieci) umozliwiajgcg uzytkownikom wymiane danych i wyszukiwanie
informacji.

Katalog

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

Klient
Klient to komputer wykorzystujacy zasoby udostepniane przez inne komputery (serwery)
wchodzace w sktad sieci. Patrz: "serwer".
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Klikniecie

Klikniecie jest wykorzystywane przy otwieraniu aplikacji lub opcji menu. W systemie Windows
nalezy klikngé¢ dwukrotnie lewym przyciskiem myszy w krotkim odtepie czasu, aby uruchomic
program lub otworzy¢ folder. Najczesciej "klikniecie" oznacza pojedyncze nacisniecie lewego
przycisku myszy.

Konto WWW
Konto WWW to udostepnione uzytkownikowi na serwerze WWW miejsce na jego wlasng
witryne internetowg o okreslonym 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 mozna kopiowa¢ miedzy folderami
(katalogami) jednego komputera lub miedzy komputerami wtgczonymi do sieci. Patrz:
"przenoszenie".

Link
Patrz: "Odnosnik".

Etykieta

Netykieta ("etykieta sieciowa™)- zbior zasad "dobrego wychowania" regulujgcy aktywnosé
jednostki w sieci oraz jej relacje z innymi uzytkownikami Internetu. Sg to reguty okreslajace
m.in. jak wysyta¢ poczte elektroniczng, jak zachowywac sie na czacie, czy tez jak poprawnie
dyskutowac na grupach dyskusyjnych news. Chociaz w wiekszosci katalogi zasad netykiety
opierajg sie na niepisanych zwyczajach, to jednak ich naruszenie moze narazi¢ winowajce na
zréznicowane restrykcje - tak ze strony innych internautéw, jak i operatoréw Internetu.
Stosowanie sie do zalecen netykiety natomiast jest wyrazem szacunku, jaki okazujemy innym.
Mozemy tym samym liczy¢ na wzajemnosc¢ z ich strony.

Odnos$nik

Odnosniki (potaczenia hipertekstowe) sg to fragmenty tekstu lub elementy graficzne, ktérych
klikniecie pozwala uzytkownikowi przejs¢ 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 uzytkownika. Okna dialogowe uzywane sg do zmiany ustawien programow.

Pasek menu
Pasek menu znajduje sie w gornej czesci wiekszosci programow. Zawarte w nim pozycje
udostepniajg rozwijane menu zawierajgce polecenia programu.

Pasek narzedzi
Pasek narzedzi to zbidr przyciskdw w postaci ikonek, ktorych klikanie powoduje wykonywanie
okreslonych polecen.

Pasek tytutowy

Pasek tytutu to waskie pole potozone wzdtuz gérnej krawedzi okna i zawierajacy nazwe (tytut)
wyswietlanego w nim dokumentu lub programu. Pasek tytutu zawiera rowniez ikone programu
oraz przyciski "Minimalizuj"” "Maksymalizuj™ i "Zamknij".

Piksel
Nazwa piksel oznacza pojedynczy punkt obrazu wyswietlanego na ekranie monitora. Piksel jest
jednostka stuzaca do wyrazania wielkosci rysunkow i rozdzielczosci ekranu.

Plik

Plik jest zbiorem danych zapisanych na dysku komputera pod jaka$ nazwg. Dokumenty HTML
posiadajq rozszerzenie "html" lub "htm". Popularne w Internecie pliki graficzne majq
rozszerzenia "gif" lub "jpg".

Przegladarka

Przeglgdarka to program umozliwiajacy przegladanie informacji zawartych w zasobach sieci
WWW. Ttumaczy ona dane zapisane w jezyku HTML do postaci czytelnej dla uzytkownika.
Przyktadem przegladarki jest program Microsoft Internet Explorer lub Mozilla Firefox.

Przenoszenie
Pobieranie danych z jednego miejsca i zapisywanie ich w innym z jednoczesnym usunieciem
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pliku w starym miejscu. Pliki mozna przenosi¢ miedzy folderami (katalogami) jednego
komputera lub miedzy komputerami wtgczonymi do sieci. Patrz: "kopiowanie".

Ramki

Ramki stuzg do organizowania informacji i utatwiania dostepu do niej. Z ukladem ramek mamy
do czynienia wtedy, gdy pojedyncza strona WWW zostanie podzielona na ramki, z ktérych
kazda wysSwietla osobng strone. Na dysku zapisywane sg wszystkie strony sktadowe oraz
strona gtéwna, ktéra jest pojemnikiem dla stron sktadowych. W uktadzie strony z ramkami
zazwyczaj wyodrebnia sie nagtéwek i/lub stopke i/lub boczne menu.

Serwer
Serwer to komputer lub inne urzgdzenie udostepniajgce swoje zasoby innym komputerom
W sieci na ich zadanie. Patrz: "klient".

Shareware
Popularny sposob sprzedazy oprogramowania w sieci Internet. Najpierw uzytkownik sprawdza
dziatanie programu pobranego z sieci, p6zniej wysyta do autora optate za uzywanie programu.

Strona WWW
Strona WWW to pojedynczy dokument HTML wysSwietlany w osobnym oknie przegladarki.
Czesto okreslenia "strona" uzywa sie zamiennie z terminem "witryna" lub "konto WWW".

URL
URL (ang. Uniform Resource Locator) to uniwersalny sposdb adresowania dokumentéw i innych
zasobow dostepnych w Internecie.

Witryna

Witryna to zestaw powigzanych tematycznie stron i innych dokumentéw dostepnych w sieci
WWW. Typowa witryna zawiera strone gtéwng i zestaw podstron, czesto strona gtéwna stuzy
jako i zawiera odosniki do pozostatych stron witryny.

wWww
Skrét od "World Wide Web", globalna sie¢ komputerowa, ktdrej zasoby mozna przegladac
i pobiera¢ za pomoca przegladarek internetowych.

Wyszukiwarka
Program umozliwiajacy znalezienie informacji w sieci WWW na podstawie podanych przez
uzytkownika stéw.

Zatacznik
Plik dotaczany do listu elektronicznego.

Zaznaczanie

Zaznaczenie danego obiektu (np. fragmentu tekstu lub grafiki jest informacjg dla programu
komputerowego, ze nastepne polecenie bedzie dotyczyto wtasnie tego obiektu. Zaznaczanie
elementow odbywa sie zwykle przez ich wskazanie i klikniecie wskaznikiem myszy.
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18. Polecane materiaty i informacje o tworzeniu stron WWW

LamerZona

Lamer-zon@ jest rodzajem poradnika zbudowanego z najczesciej zadawanych pytan (FAQ -
Frequently Asked Questions), dotyczacych szeroko pojetych probleméw zwigzanych z budowg
i funkcjonowaniem WWW. Tu mozna znalez¢ odpowiedzi na pytania, na ktére nikt w Internecie
nie chce odpowiadaé, gdyz odpowiedzi padaty juz tysigce razy...

Kurs HTML

Nawet tak proste narzedzie jak WebMajster mozna skuteczniej wykorzystac, jesli o tworzeniu
stron w jezyku HTML ma sie cho¢by minimalne pojecie.

HtmlZona

HTML-Zon@ to wszechstronna pomoc obejmujgca porady adresowane do uzytkownikéw

o réznym stopniu zaawansowania w umiejetnosciach webmasterskich. Jesli chcesz poznac
tajniki budowania stron WWW, wejdz do HTML-Zony. Poznasz opinie ekspertéw na temat
projektowania stron, zastosowania grafiki i arkuszy styléw... Mozesz przeglgdac kolejno
wszystkie artykuty lub poszukac tego, ktéry cie interesuje.

Programy

Strefa zrzutu jest bogatq bibliotekg oprogramowania freeware i shareware. Kazdy program tu
umieszczony opatrzony jest krotkim opisem, oceng jakosSci oraz oceng popularnosci (liczba
pobran). Obok tego znalez¢ tu mozna wiele szczeg6towych recenzji oraz rozbudowanych
opiséw dziatania programow.

FlashZona
FlashZona jest serwisem poswieconym technologii Flash.

Kurs JavaScript

W Kursie JS Republika WWW publikuje teorie i oraz wiele przyktadéw skryptéw.

Domeny

Jesli zalezy ci na tym, aby adres twojej strony WWW wygladat profesjonalnie, skorzystaj
z serwisu Domeny. Tam zarejestrujesz wiasng domene i swojg strone w Republice WWW
umiescisz pod adresem swojej domeny.
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http://republika.onet.pl/-2,1,1620,artykuly.html
http://republika.onet.pl/-2,1,1645,artykuly.html
http://republika.onet.pl/-2,1,1615,artykuly.html
http://programy.onet.pl/
http://republika.onet.pl/-2,1,1619,artykuly.html
http://republika.onet.pl/-2,1,1644,artykuly.html
http://domeny.onet.pl/

19. Raportowanie bledow

Uzytkownicy WebMajstra mogg napotka¢ nieudokumentowane problemy podczas pracy
Zz naszym programem. Wszystkich, ktérzy znajdg btedy w aplikacji, uprzejmie prosimy
0 nadsytanie mozliwie doktadnych opiséw wystepujacych problemoéw i btedow.

Opis powinien zawiera€ nastepujace informacje:

1.

10.

11.
12.

Jakg nazwe konta zdeklarowates$ przy pierwszym uruchomieniu WebMajstra? — podaj
doktadnie petny wpis.

Czy w programie WebMajster ustawite$ wiecej niz jedno konto?
Czy zmieniate$ ustawienia w menu 'Opcje -> Wskaz strony nalezace do witryny'?

Jesli tak, i jesli masz wiecej niz jedno konto zadeklarowane w WM, to czy dopilnowates,
aby zmieni¢ ustawienia 'Opcje -> Wskaz strony nalezgce do witryny' po zmianie
aktywnego konta?

Opisz krétko zawartos¢ publikowanej strony:

[ ] obrazy - jesli tak, ile wazg w sumie w KB, ile liczy najciezszy
[ 1 wtasny kod HTML, jesli tak - jaki?

[ ] licznik;

[ 1 ksiega gosci;

[ 1 inne dodatki - jakie?

Czy w nazwach uzywanych plikow (obrazy, multimedia, inne strony WWW) uzywasz
polskich znakdw i spacji?

Jakich opcji uzywasz podczas publikaciji:
[ 1 Tylko zmian
[ 1 Z zasobami

[ 1 Witryny
Jaki masz dostep do Internetu? - opisz doktadnie.
Czy korzystasz z serwera proxy i masz witaczony firewall?

Podaj podstawowe dane na temat swojego komputera: system operacyjny, ilos¢ pamieci
RAM, wersje zainstalowanej Wirtualnej Maszyny Java (numer wersji, producent -
Microsoft czy Sun).

Czy podczas pracy z WebMajstrem masz uruchomione inne aplikacje? Jesli tak, to jakie?

Opisz mozliwie doktadnie, jaki problem napotkate$ podczas pracy, najlepiej "krok po
kroku" od momentu uruchomienia programu.

Uzytkownikéw wersji on-line dodatkowo prosimy o opis zawierajacy nastepujace

informacje:
1. doktadny czas logowania i zastosowany login (bez hastal)
2. opis zawartosci wySwietlanych ekranéw
3. opcjonalnie: kopie logéw konsoli Java

Raporty prosimy przesyta¢ na adres komentarze@republika.pl.
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