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Na poczatek — rady dla tworcow serwisow

1.

Zachowaj kolejno$¢ - najpierw ,,co”, dopiero potem ,jak”. Zanim zabierzesz sie
do tworzenia czegokolwiek w internecie, napisz sobie na kartce odpowiedzi na
najbardziej podstawowe pytania: Co chcesz zrobi¢? Dla kogo? Skad weZmiesz ma-
teriaty? Kto Ci pomoze? Czy znajdziesz czas? Jesli nie potrafisz na te pytania od-
powiedzie¢, nie ma sensu brna¢ dalej.

. Pamietaj, ze wiekszo$¢ pomystéw internetowych upada jeszcze przed zrealizowa-

niem albo tuz po. Typowy obrazek: strona www, ktérej autorzy mieli §wietny po-
mysl, ale po umieszczeniu jej w sieci nic si¢ nie zmienilo; taka sytuacja potrafi
trwac¢ latami. Publikowanie w internecie jest tanie, bo nie trzeba kupowa¢ maszy-
ny drukarskiej ani nadajnika. Udaje si¢ jednak tylko nielicznym.

. BadZ wszechstronny, bo taki jest internet. Dziennikarze internetowi tgcza zazwy-

czaj rézne umiejetnos$ci humanistyczne, artystyczne i techniczne. Nie zawsze
mozna je rozdzielié, interesuj si¢ wiec wieloma aspektami, a czas pokaze w czym
jestes najlepszy. Dobrze jest tez pracowaé w wiekszym gronie - potgczone umie-
jetnosci kilku oséb zawsze wiecej znacza niz wybitny ,,rodzynek”.

Nie opieraj si¢ na cudzej pracy ani na zatoZeniu, Ze serwis bedzie tworzony gtéw-
nie przez czytelnikéw. Jesli nie masz dla nich nic do zaproponowania, to dlacze-
go uwazasz, ze oni beda w ogéle odwiedzac Twojg strone?

. Projektuj strone przy pomocy kartki i oléwka, przy wylaczonym komputerze. To

tajemnica sukcesu wielu projektéw. Komputer narzuca okreslony sposéb mysle-
nia, otéwek i kredki sprzyjaja bardziej twdrczej pracy.

Pokazuj ,niewtajemniczonym” znajomym efekty swojej pracy. Posadz siostre al-
bo kolege przy komputerze przed projektem Twojej strony i uwaznie sie przygla-
daj. Znajda wady i btedy projektu, na ktére nigdy nie wpadtes.

Rejestruj zachowanie czytelnikéw. Korzystaj z licznikéw, a jesli mozesz, to takze
ze statystyk ogladalnosci i innych raportéw. Statystyki pokazg Ci, co naprawde
cieszy sie najwiekszym zainteresowaniem, a nie co - Twoim zdaniem - jest tu
najciekawsze.

Jak sie nauczyc¢ tworzenia stron?
Miedzy pierwsza stworzong przez siebie strong a profesjonalnym projektem jest
przepas¢ - taka sama jak miedzy osoba, ktéra potrafi napisac na kartce ,,Ala ma ko-

ta”

a kimé, kto pisze powiesci rozchwytywane w calym kraju. Chociaz nie ma zadnej

recepty na sukces, dobrze wiedzie¢, czego nalezaloby sie nauczy¢, skad i przy pomo-
cy jakich narzedzi. Nie oznacza to, ze kazdy musi by¢ specjalista we wszystkich

dziedzinach.



Jak sie nauczy¢ tworzenia stron? 3

a) umiejetnosci

1.

Jezyk HTML, CSS, a najlepiej takze JavaScript - to elementarz tworzenia stron.
Bez niego ani rusz, ale nie nalezy tez sadzi¢, Ze na tym konczy si¢ sztuka webma-
steringu.

Publikowanie stron przy pomocy protokotu FTP - jest konieczne do umieszcze-
nia materialéw na serwerze. Jest proste, mozna sie tego nauczy¢ w kilka minut.

Projektowanie stron (uklad strony, nawigacja, formatowanie tresci) - najwaz-
niejsza umiejetnos¢, ale tez najtrudniejsza do osiggniecia. W Polsce wydano wia-
$ciwie tylko jeden dobry podrecznik tej sztuki, najwieksze znaczenia ma jednak
praktyka.

Znajomo§¢ grafiki internetowej - ta mato doceniana umiejetnos$¢ jest rzadko
spotykana wsréd polskich webmasteréw. Tymczasem duza czg¢$¢ negatywnych
odczu¢ oséb odwiedzajacych strony bierze sie z niekompetencji graficzne;j.
Typowe bledy: niewlasciwy format pliku, Zle ustawiona kompresja lub 7le dobra-
na paleta indeksowanych koloréw, niekorzystanie z antialiasingu, niekorzystanie
z przezroczystosci, Zle przeskalowana grafika, Zle wykadrowane zdjecie, zbyt du-
za objetos¢ grafiki, zla korekcja koloréw i odcieni, zty dob6r koloréw. Jesli te bte-
dy sie pojawia, czytelnicy méwia o dziwnych kolorach, niepotrzebnych wzor-
kach, zakléceniach i ,,brudach”, niewyraznych zdjeciach, poszarpanych krawe-
dziach, powolnym tadowaniu strony itd.

. Znajomo$¢ jezykéw PHP, SQL, Perl, ASP, Java, XML i in. a - technologie te wyko-

rzystywane sg przy tworzeniu nawet najwiekszych portali. Ich znajomo$¢ nie jest
potrzebna w przypadku malych projektéw, jednak w miare ich rozrastania dzieki
tym jezykom otwieraja si¢ nowe mozliwo$¢. Wiecej na ten temat w dalszej czesci

skryptu.

b) programy

Na rynku dostepnych jest mnéstwo lepszych i gorszych programéw. W tym zesta-
wieniu nie wymieniam wszystkich mozliwosci, proponuje jednak zestaw progra-
moéw, ktérych od kilku lat uzywam podczas zajeé w Instytucie Edukacji Medialnej i
Dziennikarstwa UKSW oraz podczas pracy nad wlasnymi projektami. Sg to zazwy-

czaj programy bezplatne, jednak ich mozliwosci poréwnywalne sg z komercyjnymi
odpowiednikami.

1. Edytory kodu HTML - wspomagaja pisanie kodu html strony. Najbardziej znany

jest HomeSite, a w Polsce Pajaczek. Polecam najnowsze wersje dwdch znakomi-
tych, cho¢ bezplatnych, programéw: Zajaczek (http://www.amigo.pop.pl) oraz
EdHTML (http://binboy.org/bs/).
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2. Edytory graficzne stron. Zdecydowanie odradzam uczenia si¢ budowania stron w
oparciu o te programy, najlepiej zaczaé od edytoré6w kodu, ewentualnie pdzniej
zaczal korzystac z narzedzi graficznych. Najbardziej znane edytory graficzne
stron: Macromedia Dreamweaver, MS Front Page. Polecam Mozilla Komposer -
edytor o sporych mozliwo$ciach, bedacy czescig znakomitego pakietu Mozilla -
przegladarki www, programu pocztowego (jest nieporéwnywalnie bezpieczniej-
szy niz Outlook) i in.

3. ,Fotoretuszery” - programy do obrdébki grafiki, retuszowania zdjec i wielu in-
nych funkcji. Najbardziej znane: Adobe Photoshop, Corel Photopaint, Paint Shop
Pro. Polecam jedyny bezplatny w tym gronie program GIMP, program o olbrzy-
mich mozliwo$ciach, poréwnywalnych z uwazanym za ,numer 1” Photoshopem.

c) podreczniki i dokumentacje

Na rynku dostepne sg dziesiatki ksigzek nt. tworzenia stron www. Wiekszo$¢ z nich
nadaje sie tylko do $mieci i nie jest warta swojej ceny. Podaje tu liste tylko najlep-
szych materialéw, do ktérych na pewno warto siegnac.

1. Podrecznik HTML autorstwa Pawta Wimmera - najlepszy polski podrecznik je-
zyka HTML, dostepny bezptatnie pod adresem http://webmaster.helion.pl. Do-

datkowo mozna zajrze¢ do kursu HTML Dariusza Majgiera (http://web.repor-
ter.pl/) oraz do oficjalnej dokumentacji jezyka HMTL (http://www.w3c.org, po

angielsku).

2. Podrecznik webdesignera autorstwa Agnieszki Rychter (http://www.kailastudio-
.com.pl/design/) - bardzo ciekawy podrecznik projektowania stron, dostepny
bezplatnie, fragmenty dodane zostaty do tego skryptu.

3. Jakob Nielsen, Projektowanie funkcjonalnych serwiséw internetowych, Wydaw-
nictwo Helion, Gliwice 2003 - jedyny polskojezyczny dobry podrecznik projekto-
wania www, bogato ilustrowany, 416 stron. Chociaz kosztuje 80 zt, ksigzka warta
polecenia.

4. Podreczniki GIMP-a: gimp.signs.pl - ciekawy serwis po§wiecony programowi,
mozna tam znalez¢ podrecznik tego programu z przykladami. Znajduja sie tez
linki do dwéch znakomitych ksigzek nt. GIMP-a po angielsku, dost¢pnych bez-
platnie do $ciggniecia: The GIMP Manual oraz Grooking the GIMP.

5. L. Welling, L. Thomson, PHP i MySQL. Tworzenie stron WWW, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2002, stron 795, cena ok. 80 zI - §wietny podrecznik dla ambit-
nych, zainteresowanych technologia PHP + MySQL, najlepsza na polskim rynku
ksigzka na ten temat.
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Cechy publikacji internetowych

B multimedialno$¢ - wykorzystuje sie wiele form przekazu: tekst, obraz, dzwiek,

animacja;

interaktywnos$¢ - czytelnik moze wpltywac na kolejno$¢ i sposéb wyswietlania
informacji, dane przez niego podane mogg modyfikowac zachowanie serwisu;

dwustronnos$¢ przekazu - mozliwosci kontaktu z czytelnikami sa ogromne, czy-
telnicy moga wspoltworzy¢ serwis (komentarze, czat, glosowanie), zmniejszaja
sie roznice miedzy nadawcg i odbiorca;

wielostrukturalnos¢ dostepu - dostep do tych samych podstron mozliwy jest na
rozne sposoby (linki na pierwszej stronie, guziki i banery, indeks hasetl, wyszuki-
warka);

powszechno$¢ - materiaty opublikowane w internecie dostepne sa od razu dla
czytelnikéw z catego $wiata;

ulotnos¢ - dane znajdujace si¢ pod pewnym adresem mozna skasowa¢, nie pozo-
stawiajac po nich zadnego $§ladu, co utrudnia katalogowanie internetu;

anonimowos¢ - chociaz czytelnik moze wspéttworzy¢ serwis, nie jesteSmy w sta-
nie stwierdzi¢, czy jest on rzeczywiscie tg osoba, za ktdra si¢ podaje; na czatach
spotykane sa nieraz sytuacje podawania si¢ mezczyzn za kobiety i kobiet za mez-
czyzn;

fatwos¢ prowadzenia badan - wystarczy stworzy¢ odpowiednie mechanizmy po
stronie serwera, by rejestrowal kazde wejcie na strone, liczy¢ ogladalnosé i méc
przeanalizowa¢ takze inne informacje (np. z jakich przegladarek korzystajg czy-
telnicy lub z jakich krajéw sie tacza);

fatwos$¢ modyfikacji - tekst wydrukowany w gazecie pojawia sie na papierze
bezpowrotnie, informacje w internecie mozna w kazdej chwili poprawi¢, uaktual-

nié lub nawet skasowad;

profilowalno$¢ - zawartos$¢ serwisu mozna modyfikowaé w zalezno$ci od tego,
kto ja oglada;

Ukiad Strony

Nie wnikajac w niuanse graficzne, mozna zauwazy¢ kilka charakterystycznych ro-

dzajéw ukltadu strony www. Uktady te - co najwazniejsze - powinny zaleze¢ od te-

g0, jaki cel stawiamy serwisowi. Czy wazniejsza jest duza liczba informacji czy ogél-

ne wrazenie jakie pozostawimy w czytelniku. Oto najbardziej typowe rodzaje stron:

1.

Tzw. strony domowe - czyli strony prywatnych oséb, na ktérych zdjecia kota
mieszajg sie z ulubionymi dowcipami. Strony te majg zwykle amatorski wyglad i
stuza przede wszystkim utrzymaniu rado$ci wlasciciela.
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2. Mate serwisy tematyczne. Amatorskie strony www pos$wiecone okres§lonemu za-
gadnieniu. Majg prosty uklad, ale czesto sg kopalnig wiedzy na rézne tematy.
Najczesciej opierajg si¢ na uktadzie dwdch szpalt: lewy pasek nawigacyjny + pra-
wa cze$¢ z trescia.

3. Strony reklamowe - stuza gtéwnie zbudowaniu wrazenia niz dostarczeniu infor-
macji. Zawieraja duzo profesjonalnie przygotowanej grafiki i niewiele tekstu. Ich
gléwnym celem jest zbudowanie wrazenia.
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Ilustracja 1 Strona Herbapolu jest typowym przykladem serwisu
wizerunkowego

4. Portale i wortale (czyli portale tematyczne) - profesjonalne serwisy o charakterze
informacyjnym. Tekst przewaza w nich nad grafika, powierzchnia jest wykorzy-
stana mozliwie najbardziej efektywnie.
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Ilustracja 2 wp.pl - typowe cechy portalu: duzo tresci, przewaga tekstu nad
grafikg

Tresc strony

1.

Uzywaj czcionek bezszeryfowych (Verdana, Tahoma, Helvetica), gdyz wygladaja
na ekranie lepiej niz czcionki szeryfowe.

. Zadbaj o czytelnos¢ tekstu, unikaj jaskrawego tla, badZ ostrozny z jasnymi litera-

mi na czarnym tle.

. Dziel tekst na krétkie akapity, unikaj zbyt dtugiego tekstu, uzywaj wypunktowa-

nia.

Unikaj zbyt szerokich szpalt z tekstem, gdyz Zle si¢ je czyta.

. Umie$¢ w tek$cie nawigacje (powrdt na gére, odnoéniki do poszczegdlnych pod-

rozdziatéw itd.)
Jesli tekst odnosi sie do czego$ (np. do instytucji), niech bedzie linkiem do niej.

Streszczaj sie. Pisz od razu, o co Ci chodzi. Nie zmuszaj internauty do klikania 5
razy zanim znajdzie to czego szuka.

Nawigacja

Nawigacja jest jednym z najwazniejszych elementéw strony. Wszystkie podreczniki

webmasteringu sa zgodne, Ze dobra, przejrzysta, jednoznaczna nawigacja jest o wie-

le wazniejsza niz jakakolwiek efektowna grafika. Potwierdzaja to badania uzytkow-

nikéw internetu. Nalezy wiec pamietad, ze:



Nawigacja

. Nawigacja powinna znajdowac sie

. Graficzne ikonki, cho¢ moga by¢

. Jesli element nawigacji jest obraz-

na kazdej stronie. Oprécz spisu
dzialéw trzeba pamietac o takich
elementach jak ,,powrét”.

tadne, nie zawsze sg jednoznaczne.
Dlatego w nawigacji uzywa si¢
przede wszystkim opiséw teksto-
wych.

kiem, nalezy dopilnowa¢, by nie
byt zbyt duzym plikiem (czas tado-
wania!) oraz by mial zawsze tek-

Ilustracja 3 Dzigki znaczkowi stanu ("jestes tutaj")
stowy opis (atrybut ALT). czytelnik wie doktadnie, gdzie si¢ znajduje

. Uzywaj znaczkdéw typu ,jestes tu-

taj”, ktére pokazuja w czes$ci nawigacyjnej aktualne miejsce.

. Nawigacja najczesciej znajduje si¢ na pasku z lewej strony lub poziomo na gérze

strony. Internauci sg do tego przyzwyczajeni, nie musisz zmienia¢ na site ich na-
wykéw.

Iustracja 4 Typowa nawigacja na pasku z lewej strony
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Historia internetu
Dzieje elektronicznej sieci siegajg czaséw zimnej wojny. Kiedy w 1957 r. Zwigzek Ra-
dziecki wystrzelil Sputnika, Stany Zjednoczone postanowily nie by¢ gorsze w dzie-
dzinie nowoczesnych technologii. Departament Obrony Stanéw Zjednoczonych
utworzyt organizacje o nazwie ARPA (Advanced Research Projects Agency), ktéra
miata sie zaja¢ opracowywaniem nowych technologii na potrzeby armii.

ARPA skonstruowata nowoczesny system lacznosci, ktéry sprawdzilby sie w czasie
wojny, nawet wojny nuklearnej. Przyjeto dwa zalozenia: 1. System musi dziala¢ nie-
zaleznie od uszkodzen poszczegélnych jego elementéw. Powinien wigc by¢ zdecen-
tralizowany, aby atak na centrale nie sparalizowal dziatania cato$ci. 2. Powinna to
by¢ tacznosc¢ kablowa, gdyz w przypadku ataku nuklearnego wybuch bomby atomo-
wej zakldca fale radiowe.

W 1969 r. narodzila sie sie¢ nazwana ARPANet, ktdra spelniata postawione przed
nig warunki. Pierwowzdr internetu opierat sie na genialnym sposobie przekazywa-
nia danych - gdy jedna droga komunikacji okazala si¢ niedrozna, system szukal in-
nej mozliwosci przestania danych do adresata.

Sie¢ komputerowa sie rozwijala, z czasem zaczely nad nig pracowac osrodki badaw-
cze i uniwersytety. W 1973 r. sie¢ przekroczyta Atlantyk, docierajac do Wielkiej Bry-
tanii i Norwergii. W 1974 r. wyslano pierwszego e-maila.

Kluczowe znaczenie dla rozwoju internetu miat jednak przetom lat 80.1i90. W
szwajcarskim instytucie fizyki czastek elementarnych CERN pracowatl wtedy anglik
Tim Berners-Lee, ktéry zastanawial sie nad sposobem potaczenia danych w interne-
cie w jaka$ wiekszg, latwa do przeszukiwania strukture. W 1989 r. wpadl na pomyst
wprowadzenia hipertekstu, czyli tekstu uzupeinionego o odnoséniki do innych tek-
stéw, plikéw itd. W ten spos6b powstata ogélnoswiatowa pajeczyna, czyli World
Wide Web (WWW). Berners-Lee wymyslil specjalny prosty jezyk html (Hypertext
Markup Language), ktéry umozliwiat nadanie tekstom odpowiedniej struktury i
uzupelnienie ich o tgcza (ang. links) do innych plikéw. W ciggu kilku lat WWW sta-
Yo sie jedng z najpopularniejszych ustug sieciowych.

Czytanie adresow internetowych
http://www.firma.com.pl/katalog/index.html?id=234&cols=2

m http:// - HyperText Markup Language — nazwa protokotu przesylania stron www;
w przypadku $ciggania innego typu plikéw (np. programéw) uzywa sie czasem
protokotu ftp (File Transfer Protocol). Wpisujac adres do przegladarki mozna
poming( ciag ,,http://”.

m www.firma.com.pl - adres serwera. Czyta sie od konca.

m ostatni czlon (pl) okresla kraj serwisu internetowego. Jezeli nie ma tego czlonu w
adresie, odnosi si¢ on do Stanéw Zjednoczonych lub jest adresem instytucji mie-
dzynarodowych;
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m drugi czlon okredla typ nadawcy, na przyktad:
m com (commercial) - firmy komercyjne, np. www.sony.com.pl,
m edu (education) - instytucje edukacyjne, np. www.uksw.edu.pl,
m gov (goverment) - instytucje panstwowe/rzadowe, np. www.sejm.gov.pl,

m org (organisation) - organizacje pozarzagdowe typu non-profit, fundacje,
np. www.batory.org.pl,

m net (network) - sieci, np. www.astercity.net.

m kolejne cztony okreslaja nazwe instytucji, kolejnych podserweréw lub poddo-
men. Ich uklad zalezy od konfiguracji serwera, caty adres moze sie sktadac z wie-
lu czlonéw oddzielonych kropkami (np. www3.serwerl.biuro.firma.com.pl).

Wyszukiwanie danych
Internet jest gigantyczng biblioteka, ale jak znalez¢ w nim informacje na temat, kté-
ry nas interesuje? Najwazniejsze sposoby sg nastepujace:

B zagladamy do serwiséw i katalogéw, poswigconych danej tematyce. Serwisy po-
$wiecone danemu zagadnieniu zawierajga zwykle najwazniejsze linki do podob-
nych stron.

B wpisujemy hasto do jednej z wyszukiwarek, np. www.google.pl, czy www.net-
sprint.pl oraz ich odpowiednikéw w najwiekszych portalach (onet.pl, wp.pl).

B zagladamy na strony, ktére znamy i wiemy, Ze sa po§wigcone danej tematyce.
Odnoé$niki do takich stron mozna zapamietywac w ,,Ulubionych” przegladarki.
Ten sposdb szukania ma wielka zalete: nie trzeba sprawdzac zawartosci dziesia-
tek stron, z ktérych tylko niektére zawieraja interesujace nas materiaty.

Jak wpisywac hasta do przegladarki?
m Hasla. Zastandw sie, jakie stowa najlepiej opisuja to, czego szukasz i wpisz je do
okienka wyszukiwarki, odddzielajac spacjami;

m Cudzystéw. Jezeli uzywasz kilkuwyrazowego hasta wez je w cudzystéw, np. za-
miast wpisa¢ Henryk Sienkiewicz lepiej jest wpisa¢ ,,Henryk Sienkiewicz” (w
pierwszym przypadku wyszukiwarka poda tez strony zwiazane np. z Kuba Sien-
kiewiczem i Henrykiem II);

m Plus. Jezeli jakie$ hasto/stowo musi wystapi¢, postaw znak ,,+” bezposrednio
przed tym hastem/wyrazem (bez spacji!), np. zamiast wpisywac pitka nozna
wpisz pilka +nozna, a jeszcze lepiej po prostu ,,pitka nozna”. W pierwszym przy-
padku przegladarka wyszuka takze strony zwigzane np. z pilka reczna. Jesli szu-
kasz stron hoteléw w Warszawie, zamiast wpisywac hotel Warszawa, wpisz +ho-
tel +Warszawa (w pierwszym przypadku przegladarka wyszuka wszystkie strony
zwigzane z hotelami lub Warszawg);
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m Minus. Jezeli szukasz stron, na ktérych nie powinno wystepowac jakie$ hasto,
wpisz je, poprzedzajac znakiem ,,-”. Na przyktad: szukasz stron zwigzanych z pil-
ka (reczna, plazows itp.), ale nie interesuje cie pitka nozna. Wpisz wtedy: pitka -
nozna.

m Site. Jezeli interesuje cie wyszukanie danych wystepujacych pod konkretnym ad-
resem internetowym, a nie w catym internecie dopisz do hasta sekwencje site:ad-
res. Np. szukamy wystapien stowa ,§wieccy”, ale wytacznie na stronach Episko-
patu Polski. Wpisujemy wtedy w okno wyszukiwarki: §wieccy site:www.episko-
pat.pl. W ten sposéb mozna wykorzystaé wyszukiwarke do przeszukiwania wia-
snej strony.

m Otwieranie w nowym oknie/panelu. Po zadaniu pytania wyszukiwarka zwraca
liste odpowiedzi w formie linkéw. Wygodniej jest, zamiast klika¢ na odno$nik,
otworzy¢ go w drugim oknie lub w nowym panelu (t¢ mozliwo$¢ ma przegladar-
ka Mozilla, Internet Explorer nie). Dzieki temu z pierwszego okna nie znika lista
wyszukanych hasel.

Technologie www

Zanim osoba, ktéra wpisala w okienku przegladarki adres strony internetowej, zo-
baczy jej zawarto$¢, serwer musi pobrac i przygotowaé odpowiednie pliki, a po ich
odebraniu przegladarka analizuje ich zawarto$¢ i na tej podstawie konstruuje wy-
glad strony. To, co ukaze si¢ na ekranie, zalezy zatem zaréwno od sposobu przygo-
towania stosownego kodu przez serwer, jak tez od polecenn wydanych przegladarce.
Dlatego w technologiach tworzenia stron www moéwi si¢ o dwdch grupach rozwia-
zan:

B Technologie client-side, czyli ,,po stronie klienta” - to rozwigzania, w ktérych
modyfikacji wygladu strony dokonuje przegladarka.
Zalety: nie obciazajg serwera;
Wady: nie wiadomo nigdy do konca, czy przegladarka uzytkownika bedzie umia-
ta obstuzy¢ zastosowang technologie.

B Technologie server-side, czyli ,,po stronie serwera” - to rozwigzania, w ktérych
modyfikacji zawartosci strony dokonuje serwer, a przeglagdarka czesto nawet nie
wie, Ze przed wyslaniem strony do uzytkownika w jej tredci zostaly dokonane ja-
kie$ zmiany.

Zalety: nie trzeba si¢ martwi¢, czy przegladarka obsluguje wybrana technologie;
Wady: obciagzajgq dodatkowo serwer, koniecznos¢ skonfigurowania serwera, tech-
nologie s-s dostepne sg prawie wylacznie na ptatnych serwisach.

Client-side

B HTML (HyperText Markup Language) - podstawowy jezyk opisu stron interne-
towych, obecnie obowigzuje jego czwarta wersja. Ustalaniem standardu tego je-
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zyka zajmuje sie W3C = World Wide Web Consortium, cho¢ Zadna z obecnie ist-
niejacych przegladarek nie jest w pelni zgodna z tym standardem. Starsze prze-
gladarki nie zawsze akceptuja wszystkie mozliwosci HTML 4.0.

B Grafika. Jezyk HTML pozwala na dotgczanie do stron internetowych grafiki w
nastepujacych formatach (sg one obstugiwane przez wszystkie przegladarki, z
wyjatkiem tekstowego Lynxa):

B jpeg/jpg (Joint Photographic Experts Group) - format stworzony z mysla o foto-
grafiach, pozwala znaczaco zmniejszy¢ ich objetos$¢ przy pewnej utracie jakosci;

B gif (Graphic Image Format) - format sluzacy do zapisu prostej grafiki o ograni-
czonej liczbie koloréw. Wersja tego formatu nazwana GIF89a umozliwia tworze-
nie animowanych giféw, czyli prostych, kilkuklatkowych animacji, np. na potrze-
by banera reklamowego.

B png - format nowoczesniejszy od gif-a. Stopniowo wypiera go, gdyz firma, ktéra
opatentowala format gif, zaczeta domagac sie optat od twércéw oprogramowania
wykorzystujacego gify.

B CSS (Cascade Stylesheet) - kaskadowe arkusze styléw. Stuza do okres$lania, w ja-
ki spos6b bedg wyswietlane na stronie poszczegdlne jej elementy (podaje sie np.
wielko$¢ i kréj czcionki, kolory, marginesy, obramowania i in.). CSS pozwala od-
dzieli¢ zawarto$¢ strony od sposobu jej wyswietlania. Technologia ta jest czgécia
specyfikacji HTML 4.0, najstarsze przegladarki nie potrafig jej obstugiwac.

B JavaScript - prosty jezyk programowania opracowany przez firme Netscape,
ktérego kod umieszczany jest bezpo$rednio w kodzie strony. Umozliwia tworze-
nie prostych efektéw na stronie. JS akceptowany jest przez wiekszos¢ przeglada-
rek.

B Java (aplety) - trudny jezyk programowania o bardzo duzych mozliwosciach,
opracowany przez firme¢ Sun. Umozliwia tworzenie m.in. interaktywnych prezen-
tacji danych, obstuge czatéw i wiele in. Java dziata na komputerach z réznymi
systemami operacyjnymi. Program w tym jezyku napisany pod katem urucho-
mienia go w przegladarce nazywa si¢ apletem. Jave mozna uruchamia¢ na kom-
puterach z zainstalowang tzw. wirtualng maszyna Javy (jest instalowana domysl-
nie razem z wiekszo$cig przegladarek). Uwaga: aplety obcigzaja w znaczacy spo-
s6b komputer uzytkownika.

B XML (Extensible Markup Language) - technologia uwazana za nastepce HTML-a
w niektérych zastosowaniach. Jest o wiele bardziej elastyczna i opiera sie na od-
dzieleniu danych (XML), ich struktury (DTD) oraz sposobu wys$wietlania (XSL).

B Flash - technologia tworzenia interaktywnych animacji, opracowana przez firme
Macromedia. Flash ma olbrzymie mozliwo$ci w tworzeniu prezentacji, a pliki w
tym formacie wyrdzniajg sie mala objetoscia. Flash nie jest standardem, wymaga
doinstalowania tzw. plug-ina, cho¢ niektdre przegladarki proponuja dodanie ob-
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stugi tego formatu juz przy instalowaniu samej przegladarki. Jezeli jakas strona
www stworzona jest we Flashu, powinna mie¢ tez druga wersje w samym HTML.

Server-side

B SSI (Server-Side Include) - prosta technologia, umozliwiajaca wstawienie do do-
kumentu HTML innego pliku, informacji o dokumencie lub uruchomienie pro-
gramu na serwerze. Pliki wykorzystujace SSI majg zwykle rozszerzenie .shtml.

B CGI (Common Gateway Interface) - ogélna nazwa technologii umozliwiajacej
przekazanie informacji z serwera do jezyka programowania (np. Perl, PHP, ASP,
Java - uwaga! jezyki te czasem wywolywane sg jako CGI, a czasem wbudowuje sie
je bezposrednio w przegladarke — wtedy nie jest to juz CGI), a nast¢pnie otrzy-
manie informacji zwrotnej. W oparciu o technologie CGI tworzona jest duza
czg$¢ dynamicznych serwiséw WWW.

B Perl (Practical Extraction and Report Language) - bezptatny jezyk programowa-
nia, dysponujacy olbrzymimi mozliwo$ciami przetwarzania danych. W ostatnich
latach wyparty przez PHP. Pliki majg rozszerzenie .pl.

B PHP (Hypertext Preprocessor) - bezplatny jezyk programowania, napisany spe-
cjalnie na potrzeby tworzenia serwiséw www. Bardzo wygodny w uzyciu, oprécz
mozliwosci Perla potrafi np. tatwo obstugiwaé bazy danych, generowaé samemu
obrazki (np. z wykresami) i in. Pliki majg rozszerzenie .php, .php3, .php4 lub .
phtml.

B ASP (Active Server Pages) - technologia dostepna przede wszystkim dla serwe-
réw pracujacych pod kontrola Windows NT/2000. Latwa w uZyciu, spore mozli-
wodci. Pliki maja rozszerzenie .asp.

B .NET - najnowsza technologia firmy Microsoft, umozliwia tworzenie dynamicz-
nych serwiséw z wykorzystaniem réznych, zintegrowanych na jednej platformie
technologii. Obecnie dostepna jedynie dla serweréw Windows 2000/XP.

B Java (serwlety) - serwlety Javy to bardzo potezne narzedzie tworzenia serwiséw
www. Uzywa sie m.in. technologii JSP (Java Server Pages - rozszerzenie .jsp) i
Jserv (bezptatna). Jezyk ten bardzo tatwo rozszerzaé¢ o nowe mozliwosci, ktére
wydajg sie nieograniczone. Program w Javie dzialajacy na serwerze nazywa sie¢
serwletem. Wady: pisanie w Javie jest trudniejsze niz w PHP, obecnie Java nie jest
w pelni stabilna i znaczgco obcigza serwer.

B bazy SQL (Structured Query Language) - jest to rodzina baz danych, z ktérymi
mozna komunikowac¢ sie za pomoca tatwego do nauczenia jezyka SQL. W duzych
serwisach internetowych cata ich zawarto$¢ powstaje dynamicznie, a wszystkie
teksty i inne materialy przechowywane sa w bazach danych. Z bazami danych ko-
munikujg sie jezyki programowania (Perl, PHP, ASP, Java). Najpopularniejsze
bazy SQL: MySQL, Postgres, Oracle (dwie pierwsze bezplatne).
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B XML - jezyk ten wykorzystywany jest takze w technologiach server-side. Na
przyktad: dane przechowywane sa w XML i bazie danych, a nastepnie generowa-
ne przez jeden z ww. jezykdw programowania. Do przegladarki wysylany jest go-
towy plik HTML.

Zanim stworzysz swoja strone WWW (Dariusz Majgier)

Fragment autorstwa Dariusza Majgiera zostal zaczerpniety
ze strony http://web.reporter.pl.

Wydawac by sie moglo, Zze do wykonania dobrej strony WWW najwazniejsza jest
umiejetno$¢ postugiwania sie jezykiem HTML, znajomo$¢ programoéw, wiedza tech-
niczna i do§wiadczenie w pracy z komputerem. Jezeli tak myslisz, postaram sie
przekona¢ Cie, ze HTML i CSS to ostatnia rzecz, jakie musisz znac przy projektowa-
niu dobrej strony.

Dla mnie zakodowanie strony w jezyku HTML (lub jakimkolwiek innym) jest ostat-
nim etapem pracy przy witrynie. Wczesniej projekt serwisu dojrzewa od kilkunastu
dni nawet do kilku lat (!) w mojej glowie i na wielu kartkach papieru. Gdybym
chcial okredli¢ procentowo ilo§¢ czasu jaki po§wiecam na kodowanie i projektowa-
nie serwisu, to mysle, Ze projekt zajat by mi nawet do 98 proc. czasu potrzebnego na
powstanie strony, a kodowanie wszystkiego w postaci stron HTML to dostownie
"chwila".

Wiedz czego chcesz

Wiele 0séb chce miec strone, jednak sama che¢ nie wystarcza. Juz po chwili rodzg
sie rézne pytania. Jaki wyglad ma miec strona? Co powinna zawierac? Jakich narze-
dzi uzy¢ do jej stworzenia? Czy mozna na niej zarobic?

Warto usia$¢ i okresli¢ co chcemy na niej zamiedci¢ oraz wypisaé funkcje, ktére ma
spelniad. Nie sg to fatwe decyzje, ale trzeba je podjac juz na wstepie. Od nich zalezy
konstrukcja menu, wyglad strony gtéwnej, ilo§¢ dzialéw, nawigacja, liczba doku-
mentdéw i grafik, ktére beda nam potrzebne do zbudowania serwisu.

Wczuj si¢ w role czytelnika, pomysl co zrobi gdy wejdzie na Twoja witryne, czego
bedzie szukatl, co mozesz mu zaoferowad, jaki jest koszt stworzenia strony. Swoje
przemyslenia przedstaw kilku osobom i zapytaj co sadza o pomysle. Z pewno$cia
podpowiedza Ci, co ich zdaniem nalezatoby doda¢ lub zmieni¢.

Pamietaj, ze serwis internetowy rdzni sie od ksigzki lub gazety. Nikt nie czyta dtu-
gich tekstéw, jezeli nie musi lub nie chce. Tre$¢ musi by¢ na tyle ciekawa, aby za-
trzymac uzytkownika na dluzej. Jezeli witryna bedzie interesujaca i oryginalna, wie-
le 0séb bedzie z niej korzystad, a przeciez o to chodzi!
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Pierwsze wrazenie

Pamietaj, Ze pierwsze wrazenie mozna zrobi¢ tylko raz. Internet to miliony stron -
jezeli wejde na jedna z nich i nie zrobi na mnie dobrego wrazenia, juz na nia nie po-
wrdce. Szkoda czasu. Wiec bardzo wazne jest, aby strona byla mozliwie najlepiej
dopracowana juz podczas jej pierwszej prezentacji w Internecie. Ba, ale jak to osia-
gnac? Jest kilka sposobdw...

Teksty - nie moga by¢ nudne, zbyt dlugie, rozlazte i niestarannie napisane. Spraw-
dzaj bledy ortograficzne, czytaj je po kilka razy, zastanéw sie nad uzywanym stow-
nictwem. Jezeli tekst jest dtuzszy stosuj punkty, akapity lub rozdziaty. Gdy powotu-
jesz sie na jakie§ informacje zawsze umieszczaj ich Zréddto. Nie mozesz napisa¢, ze w
Polsce 10% ludzi korzysta z Internetu, jezeli nie podasz skad masz takie dane (no,
chyba, ze sam to zbadasz). Zastanow sie, czy teksty bedziesz pisa¢ samemu, czy mo-
ze pozyskasz je od innych autoréw lub serwiséw.

Grafika - musi by¢ odpowiednio dobrana do serwisu. Jezeli nie masz zdolnosci pla-
stycznych, popytaj znajomych, czy nie mogliby poméc. Wazny jest dobdr kolordéw,
ksztaltéw, zestawienie grafik z innymi elementami strony. Pomysl o zdjeciach -
urozmaicajg tekst i przyciagaja oko. Mozesz je robi¢ samodzielnie, zleci¢ wykonanie
fotografowi lub postaracd si¢ o nie z innych Zrddel. Jezeli bedziesz robi¢ wiele zdje¢,
moze przydalby sie aparat cyfrowy lub skaner? Pamietaj, ze grafika ma ulatwia¢, a
nie utrudniaé poruszanie si¢ po stronie.

Nawigacja - dzieki niej mozesz bardzo wiele zyska¢. Bezproblemowe poruszanie si¢
po serwisie, wyszukiwanie informacji czy proste przechodzenie pomiedzy réznymi
dzialami to jedne z najwazniejszych cech dobrej witryny. Uzytkownik zawsze wybie-
rze serwis, ktéry sprawia mu mniej klopotéw podczas wedréwki - pamietaj o tym
podczas projektowania przej$¢ pomiedzy stronami. Im wiecej kliknieé, putapek i
niespodzianek czega na odbiorce, tym bardziej bedzie on poirytowany. Przygotuj
mape serwisu, jezeli jest bardzo rozbudowany. Nikt nie bedzie szukat przez godzine
informacji, z ktérych korzysta na co dzien. Jezeli to mozliwe zbadaj preferencje
uzytkownikdéw i to, z czego korzystajg najczesciej, umie$¢ na stronie gléwne;j. Pa-
mietaj o umozliwieniu kontaktu z Tobg lub z osoba, ktéra odpowiada za witryne.
Jezeli nie chcesz odpowiada¢ na listy uzytkownikéw to najlepiej zapomnij o Interne-
cie i zabierz sie za uprawe burakéw pastewnych - utatwisz w ten sposéb zycie sobie
i wielu osobom.

Prawa autorskie - przestrzegaj je zawsze i za wszelka cene, a jezeli masz watpliwo-
$ci, pytaj o zgode autoréw. Pamietaj, Zze wszystko co nie jest Twoje nalezy do kogo$
innego. Jezeli chcesz uzy¢ czyjego$ tekstu, grafiki, zdjecia lub oryginalnego pomy-
stu, MUSISZ mie¢ jego zgode i to najlepiej na pismie. Jezeli wykorzystasz czyje$ pra-
ce bez poszanowania praw autorskich grozi Ci nie tylko zepsucie opinii w §rodowi-
sku, ale réwniez odpowiedzialno$¢ karna, a wtedy straty finansowe moga by¢ bar-
dzo dotkliwe i wielokrotnie przewyzszac¢ koszt zakupu wykorzystywanych materia-
téw. Zawsze pytaj o zgode jezeli chcesz co$ przedrukowac lub zamiesci¢ na wlasnej
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stronie. Zwykle firmy lub osoby prywatne udzielaja zgody bez problemu jezeli nie
prowadzisz serwisu komercyjnego. W Internecie jest tez wiele materiatéw bezptat-
nych, z ktérych mozna korzystaé réwniez do celéw komercyjnych (jak ten kurs
HTML). Ale musi to by¢ wyraznie napisane - jezeli tak nie jest, najlepiej wyjasnij
watpliwosci u autora prac.

Aktualizacja - to magnes na czytelnika. Witryna nie moze by¢ martwa. Staraj sie
przewidziec jak czesto bedzie dodawana nowa zawarto$¢. Im czesciej bedzie sie po-
jawia¢ co$ nowego, tym czesciej ludzie bedg przychodzi¢ aby to zobaczy¢. Jezeli nie
bedziesz w stanie uzupetniaé witryny codziennie, staraj si¢ aby chociaz raz w tygo-
dniu doda¢ chocby kilka stéw od siebie.

Nie wiem co chce pokazac!

To czesty problem. Chcesz miec strone, ale nie wiesz co na niej umiesci¢... Na szcze-
$cie jest wiele elementdéw, ktére sa wspdlne dla réznych witryn. Mozesz tez odwie-
dzi¢ inne, podobne strony, aby zobaczy¢ jakie informacje umieszcza konkurencja.
Warto zrobi¢ wtasne "badanie rynku", bo dzieki temu zobaczysz, czy to co chcesz
zrobi¢ nie zostalo juz wcze$niej wykonane. P6t biedy, jezeli Twdj pomyst kto$ zre-
alizowal w kiepski sposéb i mozesz wykonac lepszg witryne. Gorzej, gdy serwis, ktd-
ry planujesz uruchomi¢, konkurencja zrobita juz dawno temu i cieszy si¢ on duzg
popularno$cia, a na dodatek nie masz szans zrobi¢ go lepiej. Wtedy masz powazny
problem.

"Kontakt". Zacznij od strony kontaktowej - moze to by¢ adres e-mail, telefon, ulica,
miasto, mapka opisujgca jak do Ciebie dojechacd. Jezeli lubisz zaskakiwaé podaj np.
szeroko$¢ i dlugos¢ geograficzna. Jezeli kto§ ma GPS moze dotrze¢ do Ciebie wyko-
rzystujac dane satelitarne.

"O autorze/O firmie/O serwisie". Napisz kilka zdan o sobie - kim jeste$, co robisz, ile
masz lat, czym sie interesujesz. Mozesz tez doda¢ swoje zdjecie. Firmy w tym miej-
scu opisuja zwykle swoja historie, oferte, dokonania. Mozesz tez napisac kilka zdan
o serwisie - do kogo jest skierowany, co mozna w nim znalez¢.

"Nowosci/Informacje prasowe". Wydziel strong, na ktérej opisywac bedziesz zmiany
i zapowiedzi nowych tekstéw. Firmy tworzg zwykle sekcje dla prasy, aby dziennika-
rze mogli pobieraé najnowsze doniesienia. Pomysl o Newsletterze. Jezeli chcesz
mie¢ kontakt z czytelnikami daj im mozliwo$¢ pozostawienia adreséw e-mail. Majac
baze adreséw, mozesz wysytac im co jakis czas informacje o nowosciach. Tylko pil-
nuj bazy i nie udostepniaj jej innym, jezeli czytelnicy nie wyrazili na to zgody.
Chron dane czytelnikéw, bo jezeli trafig one w niepowotane rece, nigdy wiecej lu-
dzie Ci nie zaufaja.

"Katalog stron WWW". Spis podobnych witryn poukladany tematycznie. Umie$¢ tez
adresy swojej konkurencji - nie zaszkodzi. Gdy kto$ bedzie chciat zglebi¢ temat wej-
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dzie do innych serwiséw. I to nic, Ze teraz ucieknie z Twojej strony, ale bedzie do
niej wracatl, bo wie, ze tylko u Ciebie znajdzie kompletny zestaw adreséw interneto-

wych.

"Ankieta". Wazna rzecz - zadajgc pytania poznasz blizej swoich odbiorcéw i lepiej
dostosujesz serwis do ich wymogoéw. Jest wiele typéw ankiet, wigec tez musisz prze-
mysle¢, ktére beda Ci najbardziej odpowiadac.

Co jeszcze... Kazda strona ma swoje specyficzne dzialy. Jezeli prowadzisz serwis o
muzyce to pewnie przedstawisz sylwetki muzykdéw, wywiady, ksigzki, nagrania w
MP3, teksty piosenek. Gdy myslisz o serwisie turystycznym opiszesz trasy wycie-
czek, schroniska, hotele, podasz rozkltady jazdy pociagédw, pogode na najblizsze dni
w réznych regionach. Jezeli masz serwis finansowy, rozsadne jest podanie aktual-
nych kurséw walut. W prywatnym serwisie mozesz opisaé swoje hobby, ulubione
ksigzki, pokaza wlasna twdrczo$¢, opisac drzewo genealogiczne rodziny.

Chcesz osiagnac sukces, prawda?

Zanim cokolwiek zrobisz, przemysl jak to zrobisz! Katalog stron WWW ma kazdy,
wiec dlaczego Twéj ma by¢ lepszy od innych i dlaczego to wlasnie z Twojego katalo-
gu stron maja korzystac ludzie? Wszystko zalezy od tego, jak go wykonasz. Wazne
jest grupowanie adreséw w logiczne kategorie, umieszczanie ciekawych opiséw,
mozliwo$¢ zglaszania nieistniejacych stron. Zastanéw si¢ czy dodasz wszystkie ad-
resy stron WWW czy tylko te najepsze? Musisz mie¢ co$ wiecej niz konkurencja aby
zaistnie¢ w Internecie. I nie jest to wcale zadanie proste.

Nie staraj sie robi¢ strony o wszystkim. Wiem, Ze interesuja Ci¢ sporty wodne, lot-
nictwo, ksigzki, muzyka, aerobik, jazda konna i GSM. Lepiej jest sie jednak skupic¢
na jednym temacie, ale za to opracowa¢ go doktadnie. Tylko wtedy ludzie docenig
Twdj trud. Stron o telefonach komdrkowych jest setki, ale czytelnicy najczeséciej od-
wiedzajg tylko kilka z nich. Wybierz jedng tematyke, na ktérej znasz si¢ najlepiej i
jej poswiec swdj czas.

Projekt musi by¢ elastyczny i tatwy do szybkiego przebudowania. Jezeli bedziesz do-
dawa¢ nowe pozycje do menu, grafika nie moze Ci¢ ograniczal. Stworz "style book",
czyli ksigzke standardéw. Dzieki temu nie zapomnisz, jakich czcionek, koloréw i
proporcji uzywasz do wykonania wszystkich elementéw serwisu.

Juz teraz pomysl z jakimi serwisami i osobami bedziesz wspdtpracowac, co zrobisz
aby wypromowac serwis, do ktérych katalogéw i wyszukiwarek go dodasz. Warto
przemyslec tez sprawe reklamy (haset reklamowych) i banneréw. Czg¢s¢ miejsca w
serwisie przeznacz na bannery innych. Reklama jest bardzo wazna - po co Ci serwis,
o ktérym nikt nie wie?

Sa jeszcze ograniczenia. Pewnych rzeczy nie warto robic jezeli nie dysponujesz od-
powiednimi narzedziami i technologiami. Krétka historyjka zobrazuje co mam na
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mysli... Zbieram bilety komunikacyjne z calego $wiata i mam ich niemal 10 tys. Wie-
le lat temu chciatem przenies$¢ kolekcje do Internetu. Nie mialem wtedy dostepu do
baz danych i PHP. Musiatbym stworzy¢ 10 tys. osobnych stron HTML opisujgcych
kazdy bilet. Zajecie bytoby tak pracochlonne, Ze pewnie serwis tworzytbym kilka lat,
a teraz musialbym wszystko przerabiac! To co kiedy$ byto niewykonalne, dzisiaj
moge zrobi¢ szybciej i lepiej. Warto wiec czasem czekac nawet kilka lat niz na site
tworzy¢ cos, co z zalozZenia nie ma sensu.

I najwazniejsze - cierpliwo$¢ i pasja. W ciggu tygodnia nie osiagniesz sukcesu. Nie
wystarczy miesiac, a nawet p6l roku. Dobry serwis wymaga statej aktualizacji i wie-
lu wyrzeczen przez lata. Im bardziej sie rozrasta tym wiecej masz przy nim pracy.
Zapal wygasa, przychodza chwile zwatpienia. Reportera tworze od 1996 r. i bardzo
lubie przy nim pracowad, ale miewatem okresy, kiedy chcialem rzucié to wszystko i
zajac sie czyms$ innym. Duzy serwis potrafi tez zmieni¢ cztowieka. Dlugie przebywa-
nie przed komputerem nie jest dobre dla zdrowia, wptywa tez na psychike.

Projektowanie stron internetowych - uwagi ogolne
(Agnieszka Richter)

Fragment autorstwa Agnieszki Richter zostat zaczerpniety
ze strony http://www.kailastudio.com.pl/design/

Zanim zaczniesz tworzy¢ swoja strone, musisz si¢ przede wszystkim zastanowié, co
konkretnego i interesujacego masz do przekazania osobom, ktére beda ja ogladaty.
Jezeli zamierzasz umiesci¢ na stronie swoj Zyciorys czy zbiér kawaléw o blondyn-
kach, to szkoda Twojego cennego czasu na powielanie czego$, co wszyscy dobrze
Znaja.

Aby mie¢ pewnos$¢, ze Twoja strona bedzie popularna i chetnie odwiedzana, musi
ona przyciagac internautéw oryginalno$cia oraz ciekawa i systematycznie uzupel-
niang tre$cig. Umies$¢ na stronie tyle tresci, by nie bylo mozliwe przegladniecie jej w
trakcie jednej wizyty, oraz pamietaj, Ze nawet najdrobniejsze btedy moga zniecheci¢
Uzytkownikéw do powrotu na Twojg stron¢. Szanuj prawa autorskie innych twor-
cow.

Nie pozwdl, by forma wzieta gére nad tredcia - pamietaj, ze internet to Zrédto infor-
macji, nie za$ miejsce, gdzie prezentujemy nowosci techniczne, ktére moga obejrzec
jedynie posiadacze najnowszych przegladarek z zainstalowanymi wszelkimi mozli-
wymi rozszerzeniami.

Struktura strony

Cata Twoja strona powinna posiada¢ konsekwentny uktad graficzny - uzytkownicy
nie lubig by¢ zbytnio zaskakiwani.
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Najlepiej na poczatku usiadz z kartka papieru i rozrysuj swoja strone wraz z wszyst-
kimi potgczeniami. Jezeli wyjdzie Ci za duzo krzyzujacych sie lub zapetlonych strza-
tek, przemysl jeszcze raz projekt.

Struktura strony musi by¢ logiczna, intuicyjna i fatwa w nawigacji. Przejrzystos¢
oraz szybki dostep do informacji to podstawa sukcesu.

Zapewnij taka nawigacje, by go§¢ zawsze wiedzial, w ktdrej czesci strony sie znajdu-
je, jak wrécié na strone gtéwna oraz ktdre strony juz widzial. Jezeli masz takgq moz-
liwo$¢, udostepnij uzytkownikowi przeszukiwanie strony. Zamie$¢ mapke strony
opisujaca co prezentujesz w poszczegdlnych dziatach.

Wczuj sie w uzytkownika, ktéry bedzie szukal konkretnych informacji - jak szybko
je znajdzie? Pamietaj, Ze uzytkownik nie powinien by¢ zmuszony klika¢ wiecej niz
trzy razy na rézne odnoséniki, by dotrze¢ do kazdej strony.

Zastandw sie nad strukturg katalogédw i uwzglednij jak sie bedzie rozwija¢ Twoja
strona - oszczedzi Ci to wiele pracy.

Jezeli dtugos¢ strony przekracza jeden ekran, dodaj menu nawigacyjne réwniez na
dole, uwgledniajac w nim powrét na poczatek strony.

Sprzetowa roznorodnosé

Pamietaj, ze kazdy internauta ma inny sprzet (PC, MAC, Amiga), inaczej ustawiona
rozdzielczo$¢ i wielko$¢ czcionki oraz inny monitor - wiec nie tworz strony, ktérg
nalezy ogladaé: "W rozdzielczosci 800x600 uzywajac Internet Explorera'.

Jezeli nawet Twoja strona przy jednej z rozdzielczosci wyglada najlepiej, to przy
kazdej innej musi si¢ poprawnie wyswietla¢ - przetestuj ja na te okolicznos¢.
Sprawd? jej wyglad pod réznymi przegladarkami - przede wszystkim pod najpopu-
larniejszymi: Internet Explorerem, Netscape Navigatorem oraz Sylaba, czyli spolsz-
czong wersjg Netsccape Navigatora, ktdra zresztg tak samo jak Netscape kiepsko in-
terpretuje style (m.in. nie honorujac dziedziczenia).

Zobacz réwniez jak strona wyglada, gdy nie zatadujesz grafiki - sporo 0oséb wylacza
grafike, sg réwniez tacy, ktdrzy korzystaja z przegladarek tekstowych. Nie uzywaj
rozszerzen, ktére interpretuje tylko jedna z przegladarek.

Szanowanie czasu swoich gosci

Jedna z najistotniejszych rzeczy jest szybko$¢ fadowania strony - nie wszyscy maja
staly, darmowy dostep do internetu oraz oraz §wigta cierpliwo$¢u. Ograniczanie
niepotrzebnej grafiki lub umieszczanie niewielkich obrazkéw z ewentualnymi odno-
$nikami do wersji powiekszonych jest bardzo mile widziane.
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Najlepiej sprawdz jak dlugo bedzie sie wczytywaé Twoja strona, gdy korzystasz z
modemu w czasie sporego obcigzenia sieci - czas oczekiwania nie powinien by¢
dluzszy niz 10-15 sekund.

Nigdy nie konfiguruj strony tak by grafika fadowata sie na poczatku. Siedzenie
przed pustym ekranem moze tatwo zniecheci¢.

O grafice stow kilka

Szybkos¢ tadowania jest zalezna przede wszystkim od ilosci grafiki oraz od dodat-
kowych ozdobnikéw jak pliki muzyczne, mapy graficzne (imagemaps) czy skrypty.

Maksymalna objeto$¢ grafiki na gléwnej stronie nie powinna przekraczaé 40 kB, na
pozostalych stronach 30 kB.

Jezeli na jakiej$ podstronie zamieszczamy wiecej grafiki (na przyklad galeria zdjec
czy kolekcja swoich prac) grzecznie jest o tym poinformowacé przy odnosniku do
niej, a najlepiej rozdzieli¢ materiat na kilka stron.

Nie uzywaj grafiki umieszczonej na innym serwerze - jezeli chcesz koniecznie za-
mie$ci¢ dany obrazek (np logo darmowych statystyk strony), §ciagnij go na swoj
serwer - bedzie si¢ wtedy duzo szybciej tadowat.

Pamietaj, ze obrazki nalezy zmniejszaé uzywajac do tego celu programu graficzne-
go, nie za$ parametréw WIDTH oraz HEIGHT, gdyz wtedy objetos¢ pliku nadal po-
zostanie taka sama.

Efektownie wygladaja na stronie obrazki z przezroczystym (transparent) ttem - for-
mat GIF89a. Przezroczysty kolor powinien by¢ zgodny z kolorem tla strony, ponie-

waz niektdre starsze przegladarki nie honoruja tego formatu, a w nowszych niekie-
dy tworzy sie nietadna mgietka naokoto rysunku.

Na tlo najlepiej uzywaé obrazkéw zapisanych w formacie JPG w jak najmniejszej
rozdzielczo$ci.

Wszystkie obrazki w formacie GIF powinny by¢ zapisywane bez przeplotu (non-in-
terlaced).

Postaraj sie, by grafika byta oryginalna - jezeli widzimy dwudziesty raz tego samego
dnia podobny obrazek, czesto odruchowo naciskamy na klawisz 'back'.

Kompozycja strony

Odpowiednio opracowana, spokojna i przejrzysta kompozycja strony utatwia czyta-
nie i zacheca do zainteresowania si¢ jej dalsza czescia.

Nie twérz strony chaotycznej, na ktérej bedzie mnéstwo obrazkéw lub odnosnikéw
rozmieszczonych w przypadkowy sposéb. Przemysl doktadnie uktad strony i zasta-
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néw sie, na ktére elementy chcesz zwrdci¢ szczegélng uwage. Wyeksponuj je, pa-
mietajac jednak, zZe nie da sie jednocze$nie na wszystkim skupié uwagi ogladajace-
go.

Pamietaj o zachowaniu réwnowagi pomiedzy iloscig grafiki i tekstu. Nie przesadzaj
ani z jednym, ani z drugim - zaciemnia to obraz i utrudnia czytanie. Zostaw troche
wolnej przestrzeni pomiedzy poszczeg6lnymi elementami.

WezZ pod uwage, Ze przecietny cztowiek rozpoznaje jednoczes$nie nie wiecej niz piec
elementdéw jako grupe. Jezeli lista oferowanych opcji jest dtuzsza, podziel jg na pod-
grupy, co ulatwi odbiorcom czytanie oraz przyspieszy odnalezienie interesujacego
ich tematu.

Uzytkownicy

Pamietaj, ze strone tworzysz nie dla siebie, lecz dla oséb, ktére beda jg odwiedzaly,
wiec zatroszcz sie o to, by byli zadowoleni.

Uzytkownicy sg leniwi - staraj sie, by strona byta prosta w obsludze oraz by kazdy
mogl sie szybko zorientowac jaka jest jej zawartos¢. Jezeli strona zawiera grafike, to
nawet gdy nie jest ona zaladowana, uzytkownik powinien bez problemu méc si¢ po-
rusza¢ po stronie.

Nie narzucaj uzytkownikowi swojego zdania - powstrzymaj si¢ od zamieszczania
ikonek 'Download co$ tam now!'. Uzytkownicy sami wiedzg co jest dla nich dobre, a
na dodatek czesto bywaja przekorni.

Utrzymuj z uzytkownikami kontakt mailowy, zapytaj sie co im sie najbardziej po-
dobato i czego oczekujg jeszcze po Twojej stronie. Dowiedz si¢ o nich jak niejwiecej,
by zidentyfikowa¢ nowych odwiedzajacych i wyj$¢ na przeciw ich oczekiwaniom.

Podstawowe btedy przy tworzeniu stron internetowych

Fragment autorstwa Agnieszki Richter zostal zaczerpniety
ze strony http://www.kailastudio.com.pl/design/

Niepotrzebne bajery, przetadowanie grafika, powtdrki - minat juz czas kiedy
umieszczanie nowosci technicznych §wiadczylo o znajomosci rzeczy. Znajdziesz tu-
taj spis wszystkiego, czego bezwzglednie nalezy unikac¢. Zastosowatam kolejnos¢é od
najbardziej denerwujacych:

Teksturowe, nieczytelne tla - wyobraz sobie granatowe tto w gwiazdki, a na tym
zielony tekst (nie klamie - zdarzajg sie takie strony). Nie jeste§ w stanie nic przeczy-
ta¢, kolory si¢ ze soba zlewaja, wpatrujesz si¢ w monitor z odlegtosci dziesigciu cen-
tymetréw, zeby zrozumie¢ o co chodzi na tej choince.

Kolory tla i tekstu powinny jak najbardziej ze soba kontrastowa¢ (czarny lub grana-
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towy tekst na bialym tle; bialy tekst na ciemnym tle).

Tto powinno by¢ jednolite - wtedy tekst jest duzo bardziej czytelny. Najlepiej stoso-
wac jasne tla - najchetniej biale (BODY BGCOLOR="#FFFFFF") poniewaz sg dla czy-
telnikéw najbardziej naturalne - ksigzki drukowane na czarnym papierze nie sg
specjalnie popularne, nieprawdaz?

Jezeli koniecznie zalezy Ci na dolaczeniu jakiego$ wzoru lub motywu graficznego,
zamie$¢ go na marginesie tta gdzie nie bedzie zadnych tekstéw. Nigdy nie umiesz-
czaj w tle 'plastycznych', tréjwymiarowych motywéw.

Jezeli stosujesz kolorowe, graficzne tto ustaw BODY BGCOLOR tak, by byt do niego
jak najbardziej zblizony, gdyz wtedy od samego poczatku tadowania strona bedzie
czytelna.

Migajace napisy (blink) - nie, nigdy, za nic! Meczy oko, rozprasza uwage i uwierz,
ze rzadko kiedy kto$ interesuje sie jaka jest ich tres¢. Jezeli chcesz przyciagnaé uwa-
ge, uzyj pogrubienia, zwieksz wielko$¢ czcionki (ale nie za bardzo!) lub zmien kolor
tekstu tekstu na bardziej wyrdzniajacy sig.

Scrolling - czyli napisy przejezdzajace przez cala szeroko$¢ strony - meczace, spo-
walniajace i drazniace. Tak jak blink - nigdy!

Uwaga ta dotyczy réwniez ruchomych napiséw na pasku nawigacyjnym, ktére do-
datkowo powodujg migotanie obrazu oraz nie pozwalajg sie zorientowaé dokad
prowadza odno$niki.

Ramki (frames) - Ogranicz do minimum! Naprawde w bardzo niewielu przypad-
kach sa one rzeczywiscie potrzebne i do tych przypadkéw nie zalicza sie zadna stro-
na domowa, a i komercyjnych réwniez niewiele.

Dlaczego nie powinno sie stosowaé ramek: spowalniaja bardzo tadowanie sie stro-
ny, uniemozliwiajg dodanie konkretnej lokalizacji do zakladek (bookmarkéw),
utrudniajg bezposrednie wydrukowanie strony oraz nie interpretujg ich niektére
starsze wersje przegladarek oraz Lynx.

Under construction - ikonki z facetem machajgcym lopata, zétte znaczki ostrze-
gawcze i tym podobne bzdury. Wiadomo, ze kazda witryna na sieci jest stale zmie-
niana i poprawiana. Link do miejsca gdzie jest jedynie napis 'under constrution'
moze zniecheci¢ gosci do dalszego zwiedzania, by znowu si¢ nie natkngé na podob-
ne kwiatki.

Jezeli jaki$ dzial naszego serwisu nie jest jeszcze gotowy, to po prostu zostaw link
do niego nieaktywny - wszyscy beda wiedzieli, Ze masz go w planie. Oczywiscie naj-
lepiej w ogdle powstrzymac sie od zamieszczania takiego odno$nika.

Animacje - im mniej tym lepiej, a ideatem jest calkowite powstrzymanie sie od ich
stosowania. Oprdcz faktu, Ze spowalniajg tadowanie, gdyz majg duzo wieksza obje-
to$¢ niz zwykte pliki graficzne (pamiegtasz o limicie 40 kB?), to zdarza sie, ze ich se-
kwencyjne odtwarzanie powoduje wrazenie cigglego tadowania sie strony, gdyz nie
gasnie sygnalizacja pobierania plikéw.
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Niepotrzebne bajery - czyli innowacje dziatajace jedynie w najnowszych wersjach
niektérych przegladarek, chociazby ActiveX (wymyst Microsoft'u, ktéry jest inter-
pretowany jedynie przez MS Explorera).

Skrypty Java typu migajace tlo przy tadowaniu sie strony, zegary, informacje ile
czasu zostato do poczatku 2000 roku, w jakiej domenie jesteSmy oraz jakiej przegla-
darki uzywamy (jakby$my tego sami nie wiedzieli...).

Mapy graficzne (imagemaps) - w miare mozliwosci nalezy unika¢. Przedluzajg ta-
dowanie strony, czesto dezorientujg gosci, ktérzy nie wiedzg w ktére miejsce nalezy
klikna¢, odno$niki do odwiedzonych miejsc nie sg zaznaczane innym kolorem, nie
dzialajg pod niektérymi przegladarkami a ich modyfikacja jest wyjatkowo czaso-
chtonna.

Duzo efektywniejsza metoda jest pociecie obrazka na kawalki uzywajgc programu
graficznego i umieszczenie go w tabelce.

Jezeli juz koniecznie potrzebujesz zastosowac mape to bezwzglednie zamie§¢ dodat-
kowe menu tekstowe.

Dodatkowe okienka - czasami nie da si¢ ich poming¢, bo sponsor wymaga, zeby
stowo od niego zamiesci¢ wtadnie w ten sposéb. Jezeli nie musisz tego robi¢, po-
wstrzymaj si¢. Ostatnio modne jest umieszczanie menu nawigacyjnego w osobnym
okienku. Zdania na ten temat sg podzielone - ja osobiscie nie lubie tego rozwiaza-
nia.

Dzwigki - bardzo niewielki odsetek internautéw ma wlaczone odgrywanie dzwigku.
Zmuszanie wszystkich do dodatkowego czekania na zaladowanie si¢ plikéw dzwie-
kowych, ktérych i tak nie uslysza tylko irytuje. Jezeli chcesz zapoznaé gosci ze swoja
ulubiong piosenka, umie$¢ jg jako plik do $ciagniecia lub przynajmniej daj im wol-
ny wybdr czy chca jej stuchac.

Linki ogélnie znane - wiadomo, ze praktycznie kazdy tworzy podstrone z linkami.
Jezeli zamieszczamy tam adresy do stron zwigzanych tematycznie, wszystko jest w
porzadku. Problem zaczyna si¢, gdy bawimy sie w sztuke dla sztuki i wpisujemy ad-
res ogblnie znanego serwisu.

Czesto ogladajac zbiér odnosnikéw mozna przewidzie¢ zawarto§¢ merytoryczng
strony oraz jej oryginalnos$¢. Wyjatek od tej reguly stanowig jedynie katalogi stron
oraz serwisy po§wiecone konkretnemu tematowi, ktére podajg wszystkie znane so-
bie linki zwigzane z dang dziedzina.

Bannery - promocja strony opierajaca sie na wymianie graficznych, czesto animo-
wanych, linkéw jest w réwnym stopniu popularna co znienawidzona przez inter-
nautéw. Jezeli zamieszczamy linki do stron zaprzyjaznionych lub tych od ktérych
jesteSmy uzaleznieni, to duzo grzeczniejsze jest umieszczenie tekstowego odnosnika
wraz z opisem co na danej stronie mozna znalez¢.

Nigdy nie réb strony na ktérej bedzie jedynie krotkie menu - jezeli go$¢ bedzie mial
do wyboru dwie pozycje na calej stronie, a na nastepnej trzy, to na pewno poszuka
innego miejsca, w ktérym bedzie mozna duzo szybciej dotrze¢ do interesujgcych go
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informacji. Oczywidcie wyjatkiem jest strona gtéwna, gdzie powinno si¢ zamiesz-
cza¢ odnosniki do podstawowych dzialéw, by nie przytlaczac i nie dezorientowaé
odwiedzajgcych nadmiarem informacji.

Jezeli robisz menu w formie skryptu Java, dodaj réwniez menu tekstowe.

Nigdy nie réb stron, ktére trzeba przewijaé w poziomie - sprawdz czy przy naj-
mniejszej rozdzielczosci (640x480) wszystkie elementy mieszczg sie na jednej szero-
ko$ci ekranu.



