Podstawy gzyka HTML (HyperText Markup Language)
Zasady pisania kodu

Kod HTML tworzymy wywajac znacznikow, np. <TR>, <BR>. Niektore znaczniki
musz by¢ wprowadzane parami — posiaglawoje odpowiedniki zamykage, wyr@nione
ukosnikiem ,/”. Np. dla znacznika <TR> ¢gdzie to </TR>. Inne natomiast wypuja
samodzielnie, np. znacznik <BR>.

Ponadto naley zwrac& uwag; na kolejné¢ zapisywania wikszej liczby znacznikow.
Znaczniki zapisywane po sobie (,zagmigane”) powinny by wpisywane w odpowiednim
porzadku. Cate wyraenie zwykle zamyka odpowiednik znacznika otwigrago
poprzedzony znakiem ,/”. Wygdiamy nasipujace pogcia:

* Znaczniki — symbole skladgje s¢ z pary znakéw <> i umieszczonejguaky nimi nazwy.
Znaczniki informug przeghdarke, jak ma wywietla¢ tekst lub grafig. Same znaczniki
nie  wyswietlane przez przegtiarke.

* Atrybut — rozszerza funkgjznacznika, dzki czemu ma on bogatsze zastosowanie.

 Wartaé¢ — okrdla zakres atrybutu. Atrybut przyjmuje tvartas¢, ktdra zostanie mu
nadana.

Znaczniki naley wpisywa w odpowiedniej kolejn€ci. Zasag mazna okréli¢ nastpujaco:

.pierwszy znacznik od pogiku wyrazenia jest rownig pierwszym od jego keca, drugi

znacznik od pocgku wyrazenia jest rownie drugim od jego kaca”, etc.

Najczesciej popetniane bedy

* W znacznikach po znaku < i przed znakiem > nigenm¢ spacji. Latwo ¢ wprowadz¢
niechgcy, gdy tworzymy ¢cznie kod HTML w edytorze. 2eli znacznik wywietli si¢ w
przeghdarce, mae to oznaczabtad w jego zapisie.

* Nie ma koniecznéi oddzielania spacjami znacznikéw od tekstu.

» Problemy mog sic pojawic w zwigzku z wpisywaniem znakoéw specjalnych (™, <, >),
ktore chcielibgmy zamidgci¢ w naszym tedcie, i niektorych liter polskiego alfabetu.

Zapisywanie plikobw w edytorze gedit i wgwietlanie strony WWW

Kod HTML tworzymy w edytorze gedit. Po wpisaniu kod/ oknie edytora naly zapisgé
plik na dysku twardym. W nazwie pliku nale unika polskich znakéw. Rozszerzenie
zapisywanego pliku to .html. Zapisastrore WWW sprawdzamy w przeglarce Mozilla
Firefox.

Struktura dokumentu HTML

Otwieramy okno edytora i wpisujemy pierwsze wierkadu HTML. Na pocatku wpisujemy
linijke informujaca przeghdarke o wersji HTML, ktérej aywamy. Dokument HTML
powstaje mgdzy znacznikami: <HTML></HTML>. Strona dokumentu ML sktada s¢
dwdch czsci: nagtéwka i korpusu (rys. 1).



¥ *zadl.html 3 I

<!DOCTYPE HTML PUBLIC ®-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN"= é———————-“frﬂa
[RHTML> HTML
<HEAD:= — N

i ol I LE:"-'-_.- [ITLE= ﬂﬂg{f}“-’ek

< JHE AD=

<BODY=
korpus

J < /BODY =
</HTML=>

Rysunek 1

Nagtéwek

W nagtéwku strony wpisujemy informacje dla przgtgrki. Znajdugce s¢ w tej czsci
informacje okrélajag zawarté¢ dokumentu. Nagtowek peni taksamy funkcje, co adres na
kopercie. Przegtarke musimy poinformowé& w jakim gzyku kedzie napisany dokument. W
tym celu w znaczniku <HTML> wpisujemy atrybut:

LANG="pl".

Nastpnie wpisujemy nazgnaszej strony, ktéra zostanie dmyetlona na pasku okna. Nagw
okna wpisujemy midzy znacznikami:

<HEAD><TITLE>Ten tekst pojawi gina pasku okna</TITLE><HEAD>

Pewne informacje, ktére powinnyesenale¢ na stronie gidwnej, mma wprowadz za
pomog@ znacznika:

<META>
Informacje zawarte w tym znaczniku nigwyswietlane przez przegiarki, ale g uzyteczne
np. dla wyszukiwarek. Znaczniki <META> powinny zed si¢ na stronie gtdbwnej witryny.
Znacznik ten umadiwi wprowadzenie informacji o:
* autorze strony:
NAME="author” CONTENT="imi¢ i nazwisko autora strony”
Np.
<META NAME="author” CONTENT="Jan Kowalski">

e zawartgci strony:

NAME="description” CONTENT="0opisowa zawar{6 strony”



NAME="keywords” CONTENT="krétka zawartd strony”
Np.

<META NAME="description” CONTENT="eseje na tematshorii matematyki’>
<META NAME="keywords” CONTENT="matematyka, poezjaistoria”>

W znaczniku <META> umieszczamy stkorkodowy, ktora umaliwia wyswietlanie w
przeghdarce polskich znakéw:

<META HTTP-EQUIV="content-type” CONTENT="text/htmigcharset=UTF-8">

Teraz nasza strona wygdh tak, jak na rys. 2.
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=
<HTML LANG="pl"=

<HEAD=
| <TITLE=Ten tekst pojawl sie na pasku okna=/TITLE=

fll <META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-3"=
fll <META NAME="author" CONTENT="Jan Kowalski"=

ll <META NAME="description" CONTENT="eseje na temat historii matematyki"=
<META NAME="keywords" CONTENT="matematyka, poezja, historia"=

</HEAD=
<BODY:

</BODY>
</HTML:

Rysunek 2
Korpus

Korpus stanowi wigciwg cze$¢ dokumentu HTML. Wpisujemy tu wszystko, co machy
wyswietlone na stronie. Korpus memy poroéwna do listu zapakowanego w kopgrtist
rozumiemy tutaj nie tylko jako téé, ale take forme, np. charakter pisma, ukiad strony,
rysunki itd. Zawarté¢ strony znajduje gimiedzy znacznikami <BODY>, </BODY> (rys. 3).

Mozemy rownie wpisa dwie nazwy czcionek, przedzielone przecinkiem; np.

<FONT FACE="marlett, curier’>jakitekst</FONT>

Dzigki temu, j&li przeghdarka nie bdzie mogta wywietli¢ pierwszej czcionki, to poshy
sie drugs. Inne przyktadowe czcionki akceptowane przez wikeyprzeghdarki internetowe

to: Arial Black, Arial Narrow, Book Antiqua, CourneNew, Garamond, Impact, MS Sans
Serif.
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=
<HTML LANG="pl"=

<HEAD=
<TITLE=Stroma3</TITLE=
| <META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-8"=
< /HEAD=
<B0DY=

<FONT FACE="arial"=Tekst w czcionce Arial.</FONT=

| (= ___-"E;QD'v‘;.
</HTML=
Rysunek 3

Zad. 1.

Utworz strog WWW wpisupc odpowiedri wersg HTML, definiujac jezyk jako polski,
umieszczajc na pasku okna przeglarki tekst ,Ptasia grypa” oraz wybiegaj sposéb
kodowania znakéw UTF-8. W nagtowku urdiigponadto informagjo autorze strony, a tag&
jej opis (,artykut na temat ptasiej grypy’) orazowsla kluczowe (,ptasia grypa,
etiopatogeneza, epidemiologia, klinika, zapobiegal@czenie”). W korpusie strony uréie
nastpujacy tekst korzystar z czcionki Book AntiquaW zwigzku z zagréeniem epidemi
grypy ptasiej (H5N1) populacji ludzkiej oraz innyshakow, jak rowniecoraz cestszymi
masowymi zachorowaniami ptakéw, istnieje pilne maebowanie na nowe leki hamag
rozwoj wirusa grypy u zakanych ludzi i zwierg, w tym preparaty pochodzeniashonego,
ktére mog by¢ zastosowane tak profilaktycznie. Artykut omawia aspekty epideouazne

ptasiej grypy.

Formatowanie tekstu

Wpisywany tekst musi zostadpowiednio rozmieszczony na stronie. Stosowaarezpzych
znacznikéw umgiwi przenoszenie zdai wyrazéw do nowej linii oraz stosowanie akapitow.
HTML nie rozpoznaje znakéw kea linii - to znaczyze w dokumencie HTML musimy
wpisa& na kaicu zdania znacznik <BR>. Patek nowego akapitu wprowadzamy przez
znacznik <P>. Podobnie jak wgj wymieniony znacznik, ten rOwnignie ma pary. Mgemy
natomiast umigi¢ nowy akapit w ranych czsciach strony wpisac w znaczniku:
ALIGN="okreslenie potaenia” (left, center, right) (rys. 4).

Zad. 2
W korpusie wczéniej utworzonej strony WWW umié dodatkowe akapity:

1. Grypa ptasia — nowe dane epidemiologiczne (I)

2. W prezentowanej pracy zostammowione nowe aspekty epidemiologiczne grypy
(H5N1) oraz scharakteryzowane leki hagoej rozwdéj wirusa grypy u zakanych
ludzi i zwierast, w tym preparaty pochodzenia slianego, ktére mog byc
zastosowane tak profilaktycznie.



w zadd.html 34

<IDDCTYPE HTML PUBLIC "=//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN":
<HTHL LAMNG="pl™:

<HELD >
<TITLE>Stronat</TITLE:

<METL HTTP-EQUIV="content—-type™ CONTENT="text/html; charset=UTF-3":>
</HELD>

<BODT=

<FCONT FACE="arial">Tekst w czcionce Arial.«</FONT><P ALIGH="left":
<FCONT FACE="arial">Tekst w czcionce Arial.</FONT><P ALLIGHN="center™:
<FONT FACE="arial">Tekst w cecionce Arial.</FONT><P ALIGHN="right™:
<FONT FACE="arial">Tekst w czcionce Arial.</FONT:>

</ BODYT>

FIHTHL>

Rysunek 4

3. W zwigzku z zagreeniem epidemi grypy ptasiej populacji ludzkiej oraz innych
ssakow, jak rownie coraz czstszymi masowymi zachorowaniami ptakéw, istnieje
pilne zapotrzebowanie na takie preparaty.

4. Zasadnicze informacje dotygz wymienionej formy grypy przedstawiono we
wczeniejszych opracowaniach (6,7). W agku ze znaczp liczbg najnowszych
danych, ktorych autorzy staralesiporzdkowa: szereg faktow i hipotez, zostaone
krétko omowione.

Dla pierwszego akapitu zastosuj czcierkrial Black i wyrownanie do lewej, dla drugiego
akapitu — czcionk Arial Narrow oraz wyrownanie ddrodka, dla trzeciego akapitu —
czcionk: Courier New i wyrownanie do prawej, a dla czwantegczcionk MS Sans Serif i
wyjustowanie (ayj wartdici justify atrybutu ALIGN).

Zad. 3
W akapitach z zadania 2 wstaw znaczniki famania #BR>, tak aby tekst w przeglarce
byt wyswietlany tak, jak w zadaniu 2.

Rozmiar i styl

Tekst na stronie HTML jest ciekawszy sljezroznicujemy jego styl i rozmiar. Memy
postwzy¢ sie w tym celu gotowymi znacznikami (rys. 5):

<BIG>Tekst powtkszony</BIG>
<SMAL>Tekst pomniejszony</SMAL>
<B>Tekst pogrubiony</B>

<I>Tekst pisany kursya«/I>

<U>Tekst podkrdony</U>

<S>Tekst przekidony</S>

Wiecej maliwosci regulowania rozmiaru czcionki oferuje nam atyb&IZE="liczba”
umieszczony w znaczniku <FONT FACE="arial” SIZE=23Powkkszony tekst</FONT>.



Dla catego dokumentu zmiana czcionki odbywamsizez wpisanie znacznika: <BASEFONT
SIZE="liczba™>. Nie musimy stosowaatrybutu SIZE dla kalego akapitu, a jedynie dla
okreslonych fragmentow tekstu. Znacznik ten nie ma wplyva nagtowki.

% zadS.html 3 |® zadanies. himl 3

< !DOCTYPE HTML PUBLIC "—//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//ENT™:
<HTHML LANG="pl":>

<HELD>
<TITLE>StronaS</TITLE>
<METL HTTP-EQUIV="content—-type™ CCHNTENT="text/html; charset=UTF-3":>

</HELD>

<BODY>

<BIG>Tekst powiekszony</BIG><ER>

<3MAL>Tekst pomnieiszony</SMALL-<ER>

<ExTekat pogrubiony</B-<F>

<IxTekst pisany kursywa</I><ER>

<UxTekst podkreslony</Ux<P>

<FCONT FACE="arial™ SIZE="3">Font Arial</FONT:

</BODY>
</HTHL>

Rysunek 5

Zad. 4
Akapity z zadania 3 sformatuj nagtijgco: akapit 1. — tekst powkszony, akapit 2. — tekst
pogrubiony, akapit 3. — tekst pisany kurgywkapit 4. — tekst podkiieny.

Zad. 5.
Dodaj nowy akapit, wyrbwnany do lewej, o ngmtjacej tresci: Epidemiologia i klinika
ptasiej grypy — dane ,na daielzisiejszy”. Zastosuj czciogdmpact, rozmiar 4.

Kolor

Kolor tekstu powinnimy dobr& do tta strony internetowej. aai np. tekst bdzie zbyt jasny
lub ciemny w odniesieniu do tta, to pozostanie aeczytelny. Podobnie stanieg¢sigdy

zastosujemy kolory tla i tekstu powodcg niewtdciwy kontrast np. jasnoniebieski i
jasnoczerwony. Kolor tekstu dla catego dokumentuswpmy w znaczniku <BODY>,
podapc atrybut TEXT="nazwa koloru”. Gdy chcemy wyridi¢ jakis fragment zdania czy
poszczegolnych wyrazow innym kolorem, w znacznikeONT> wprowadzamy atrybut
COLOR="nazwa koloru”: <FONT COLOR="nazwa koloru”>wgznione literki</FONT>

(rys. 6).
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN"=
<HTML LANG='pl'b

<HEAD=

<TITLE=Stronab=/TITLE=>

<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-8"=
</HEAD=

<BODY TEXT="yellow"=

Zwykle piszemy tekstem w kolorze czarnym, ale ten jest<BR=
napisany chyba w kolorze zéttym — trzeba w to tylko <BR=

uwierzyc. Jedynie<FONT COLOR="blue"= wyrdznione literki</FONT=<BR:
<BR=<BR=

maja kolor niebieski — naprawde.

</BODY=
< /HTML=

Rysunek 6

Nagtowki tekstowe

W jezyku HTML mamy do dyspozycji gotowe formaty nagt@wk tekstowych. Nagtowek
tekstowy tworzymy wpisag tekst m¢dzy znaczniki, np.:

<H1>nagtowek</H1>

Liczba przy znaczniku okéta wielkas¢ tekstu od 1 (najwkszy) do 6 (najmniejszy). Aby
okresli¢  potazenie nagtbwka na stronie musimy wgisaw znaczniku @ <H>
ALIGN="potozenie” (left — po lewej, center — gr@dku, right — po prawej; rys. 7).
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=
<HTML LANG:'pl'b

<HE AD:=

<TITLE=StronaG=,/TITLE=>

<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-3"=
</HEAD=

<BODY=

<H1l ALIGN="center"=Nagtowek Hl</H1l=
<H2 ALIGN="center"=Nagtowek H2</H2=
<H3 ALIGN="center"=Nagtowek H3</H3=
<H4 ALIGN="center"=Nagtowek Hd</Hd=
<H5 ALIGN="center"=Nagtowek HS=</H5=
FHE ALIGH="center"=Nagtowek HE</HE=

</BODY=
</HTML=>

Rysunek 7




Wpisywanie wzorow

HTML nie oferuje zbyt wielu maiwosci zapisywania wzoréw matematycznych lub
chemicznych. G&¢ symboli matematycznych musimy wpisytveecznie w postaci kodu.
Funkcg potgowania wprowadzamy za pomoiadeksu gérnego, natomiast wzér chemiczny,
np. wody, zapiszemy za pompdndeksu dolnego. Indeks gorny powstajecaay pag
znacznikéw <SUP></SUP>, gindeks dolny tworzymy dzki znacznikom <SUB></SUB>
(rys. 8).

« zadg.html 3 |

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=

<HTML LANG=' |}1' =

<HE AD=

<TITLE=S5trona6=,/TITLE=

<META HTTP-EQUIV=' content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-3"=
< /HE&D=

<BODY=

Wzér chemiczny H=SUB=2</SUB=>0<BR=>
Potegowanle 10<SUP=25</SUP=</BR:

Promile 50&#3240<BR=

Catka &#8747Dx<BR=

Relacje miedzy zbiorami A&#3300B

</BODY>
</HTML=>

Rysunek 8

Zad. 6
Korzystapc z odpowiednich znacznikéw i ich atrybutow zgjeych do okrélania koloru,
wstawiania nagtowkow i wzorow utworz steotWWW podobr do pokazanej na rys. 9.

Listy

Listy dzielimy na uporgzdkowane i nieupotgkowane. Pozycje wdcie nieuporadkowanej
S3 0znaczane przez elementy graficzne przedstawioniee).

» disc — wypetnione koto,

* round — oksg,

» square — kwadrat.
Liste nieuporadkowary tworza pozycje umieszczone guizy znacznikami <UL></UL>. W
znaczniku <UL> wpisujemy atrybut: TYPE="disc” lubYPE="round” etc. Pozycje w{cie
musz znajdowa si¢ migdzy znacznikami <LI></LI>. Przyktad pokazano na.ri8.



Kwasy

Kwasy to zwiazld chemiczne wykarmyjace charakter kwasowy, co w zaleznosci od definicji moze oznaczac zdolnosé do
zalcwaszania srodowiska (definicja Arrhenisa), dostarczania kationdw wodorowych (definicja Bronsteda-Lowry'ego)
lub przyvjmowania pary eleltronowej (definicja Lewisa).

Kwas klasyczny

Kwas wedhig klasycznej definicji Arrheniusa to kazdy zwiazek, ktory wprowadzony do roztworu wodnego zwicksza

stezenie jondéw oksoniowych H3O™ (zmniejsza pH roztwora).
Wybrane kwasy
Kwasy tlenowe nieorganiczne:

kwas azotowy: HNO3
lewas siarkcowy: H2S0y
kwas fosforowy: H3POy

Kwasy beztlenowe nieorganiczne:

lewas solny: HCIL
lewas siatkcowodorowy: HaS

Rysunek 9
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=
<HTML LANG="pl"=

<HEAD=

<TITLE>Stronab</TITLE=

<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-8"=
</HEAD>

<BODY=
<U=Przyktad listy nieuporzadkowanej:=/U=<BR=

<UL TYPE="square"=
< I=Pierwsza pozycja</LI=
<[ I=Druga pozycja</LI=
<UL TYPE="disc"=
<LI=Pozycja pierwsza z drugich=/LI=
<LI=Pozycja druga z drugich=/LI=

</UL=>
<L I=-Pozyc]a trzecla</LI=
<UL
</BODY =
</HTML =
Rysunek 10

Pozycje w licie uporadkowanej w odrénieniu od nieupormikowanej, charakteryzajsic
okreslong kolejndéciag wyznaczogn np. literami alfabetu lub cyframi. Listuporzdkowary
tworza pozycje umieszczone guizy znacznikami <OL></OL>. Atrybutem oltajacym typ



wyliczania jest TYPE="typ listy”, gdzie typ listyt A (wielkie litery), a (mate litery), | (die
rzymskie cyfry), i (mate rzymskie cyfry), | (cyfryarabskie). J# chcemy rozpocx
wyliczenia od okréonej wartgci np. od 2, a nie od 1, to wpisujemy w znacznikDLsz
atrybut START="liczba, ktéra ma zostawyswietlona”. Pozycje w kcie musz sie
znajdow& miedzy znacznikami <LI>,</LI>. Dokumenteldzie bardziej przejrzysty, &
wykorzystamy rane typy wyliczania w kcie uporadkowanej, (rys. 11).
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=
<HTML LANG="pl"=

<HEAD=

<TITLE=>S5tronal@=,/TITLE=

<META HTTP-EQUIV="content-type' CONTENT="text/html; charset=UTF-8"=
</HEAD=

<BODY=
<U=<B=Przyktad listy uporzadkowanej:</B=</U=<BR=

<0L TYPE="A"=
<LI=Plerwsza pozyc]a</LI=
<0L TYPE="a">
<L I=Pozyc]a plerwsza z plerwsze]</LI=
< f0L=>

<L I=Druga pozycja</LI=
<0L TYPE="1"=
<L I=Pozyc]a pilerwsza z drugiej</LI=
<L I=Pozyc]a druga z drugiej</LI=
<L I=Pozyc]a trzecia z drugiej</LI=

< f0L=
<| I=Pozycla trzecla</LI=
</0L=
</BODY>
</HTML=
Rysunek 11

Na rys. 12 zamieszczono przyktad zagdimnia listy nieuporzdkowanej w l§cie
uporzdkowane.

Zad. 7
Stosujc odpowiednie znaczniki i atrybuty spedz liste mieszan przedstawiog na rys. 13.

10
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.8 Transitional//EN"=
<HTML LANG="pl"=

<HEAD=

<TITLE=Stronall</TITLE=

<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-3"=

</HEAD=
<BODY> _ ) )
<U=<I=Przyktad listy mieszanej:</I=</U=<BR=
<0L TYPE="A"= ]
<LI=Pierwsza pozycja <B=(uporzadkowana)=</B==/L 1=

=0L TYPE="3"=
<LI=Pozycja plerwsza z plerwsze] <B=(uporzadkowana)=/B==/LI=
<UL TYPE="disc"=
<LI=al =I=(nieuporzgdkowana)</I=</LI=
<LI=a2 =I=(nieuporzadkowana)</I=</T=
</UL:=
<LI=Pozycja druga z plerwsze] <B=({uporzgdkowanal</B==/LI=
</0L=>

<LI=Druga pozyc]a <B=(uporzadkowana)</B==/LI=
<0L TYPE="1"=
<LI=Pozycja plerwsza z drugle] <B=(uporzadkowana)</B=</LI=
<UL TYPE="sguare":=
<LI=11 =I=(nieuporzadkowana)=/I==/LI=
</UL=
<LI=Pozycja druga z drugie] =B=(uporzgdkowana)-=/E==/LI=
<LI=Pozycja trzecia z drugie] =B={uporzgdkowana)=/B==/LI=
<UL TYPE="square"=
<LI=1111 =I=(nieuporzadkowana)=/I==/LI=
<l I=1112 =T=(nieuporzgdkowana)</T=</L I=

=/UL>
< 0L
<LI=Pozycja trzecia <B={uporzadkowana)=/B=</LI=
< 0L>
</BODY>
</HTML:>
Rysunek 12

Kierunld studiow i specialnosci na Wydziale Biotechnologii i Hodowli Zwierzat ZUT w Szezecinie:

A Bioinformatvka
* Biologia systemow i metody informatvczne
® Systemy informatyczne w biologi
E. Biologia
Biologia molekularna i podstawy analitvld
Biologia rwierzat
Biologia roslin
Biologia wod
C. Biotechnologia
Biotechnologia w produlccji zwierzecej i ochronie srodowiska
Biotechnologia w produkcii roslinnej

o o

Hodowla koni i jezdziectwo

Ekologia i profilaktvlka zwierzat

Hodowla zwierzat amatorskich i laboratoryinych
Hodowla rwierzat gospodarskich
Agroturystvka

Rysunek 13
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Wstawianie grafiki

llustracje wprowadzamy do kodu poprzez znacznik & W znaczniku tym musimy
umiesci¢ atrybut okrélajacy sciezke dostpu do pliku graficznego: SRC="wzgina scieka
dostpu do pliku graficznego” np.: <IMG SRC="Obrazeklgif lub <IMG
SRC="llustracje/Obrazek.gif">.

Zad. 8

Ze strony WWW pobierz plik Rgb-raster-image.pndk(plochodzi z Wikipedii) zapisa¢ go
w swoim folderze domowym. Nagmie wstaw go do pustej strony WWW pagagciezke

dostpu do pliku oraz umieszczaj linie nad i pod ilustragjza pomog znacznikdw <HR>.
Efekt powinien wygidac jak na rys. 14.

Red 80% Red 93%

Blue 77% Blue 0%

Rysunek 14

Na stronie internetowej nie musimy wykorzystywhustracji w ich petnych rozmiarach. Za
pomo@ odpowiednich argumentéw memy zmniejszy je do miniaturek lub ikon. Szeroko
ilustracji ustalamy atrybutem WIDTH="liczba piksgli wysokas¢ — atrybutem
HEIGHT="liczba pikseli”, a potaenie — atrybutem: ALIGN="left", ALIGN="right” lub
ALIGN="middle”, odpowiednio: lewa, prawasrodkowa czs¢ strony.

Zad. 9

Zmniejsz oryginalny rozmiar ilustracji z poprzedyogwiczenia (354 x 400 pikseli) na 35 x
40 pikseli i umigc¢ jg z prawej strony. Zastosuj ramkvokot ilustracji wprowadzag do
znacznika IMG atrybut BORDER="liczba”, gdzie liczhagruba¢ ramki. Przyktadowy efekt
podano na rys. 15.

llustracje a tekst; tto strony

Tekst odsuniemy od lewej i prawej kredei ilustracji, wpisugc w znaczniku IMG atrybut
HSPACE="liczba pikseli”", natomiast od gornej i dejnkrawedzi ilustracji, wpisyc w
znaczniku IMG atrybut VSPACE="liczba pikseli”. Taksatkowicie usuniemy z lewej lub
prawej kravgdzi ilustracji, j&li w znaczniku <BR> umigimy atrybut CLEAR="potgenie”,
gdzie za poténie podstawiamy left, right lub all.
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Rysunek 15

Kolor tta na stronie tworzymy wpisag w znaczniku BODY atrybut BGCOLOR="nazwa
koloru” (np. yellow, green, blue itd.) lub BGCOLORfmumer koloru”, gdzie numer koloru

jest przedstawiony w postaci liczby szesnastkowe].

Zad. 10

Za pomog odpowiednich znacznikow, ich atrybutéw oraz wéaetoutworz strog zblizong
do przedstawionej na rys. 16 (tekst i obraz pochodzWikipedii). Zapisz stropn w

odpowiednim folderze pod nazwadaniel0.html.

Zad. 11

Za pomog odpowiednich znacznikéw, ich atrybutéw oraz watoutwoérz strom zblizong
do przedstawionej na rys. 17 (tekst i obraz pochodzWikipedii). Zapisz strofn w

odpowiednim folderze pod nazwadaniell.html.

Red B0% Red B3%
Jrminy IO Ciger 377
Blua 77 Bilue 0%

Grafika rastrowa - prezentacja obrazu za pomoca
pionowo-poziome] siathki odpowiednio kolorowanych
pikseli na monitorze komputera, drukarce lub

inniym wrzadzenin wyjsciowym

Grafika rasirowa zostala opatentowana pierwszy

raz przez firme Texas Instraments w latach 70.

1 jest teraz wszechobecna

Zdjecie z aparatu cyfrowego jest

or afikia fypu rasirowego.

Bez zastosowania kompresii kolor kazdego piksela
jest definiowany pojedynczo. Obrazki z glebia koloréw RGB

czesto skladaja sie z kolorowych kwadratow zdefmiowanych przez trzy bajty — jeden bait (czyli 8 bitow)
na kolor czerwony, jeden na zielony i jeden na kolor niebieski.

Rysunek 16
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ikl analic, BaeMETEC P

Grafika rastrowa - prezentacja obrazu za pomocq plonowo-poziomej siatki odpowiednio kolorowanych

pikseli na monitorze komputera, drukarce lub innym urzadzenin wyjsciowym. Grafika rastrowa zostala
opatentowana pilerwszy raz przez firme Texas Instruments w latach 70. 1 jest teraz wszechobecna.

Zdjecie z aparatu cyfrowego jest grafika typu rastrowego.

Bez zastosowama kompresji kolor kazdego piksela jest definiowany pojedynczo. Obrazki z glebia
kolorow RGB czesto skladaja sie z kolorowych kwadratow zdefiniowanych przez trzy bajty — jeden bajt
(czyli 8 bitow) na kolor czerwony, jeden na zielony i jeden na kolor niebieski.

z=diarie] L. htrol (KINGSTON (M:] HTMLPadstawy jezvka Herl-plik) - gedit

Rysunek 17
Hiperlinki

Hiperlinki s3 najczsciej stosowanym patzeniem w Internecie. Utatwigprzechodzenie do
pozostatych stron witryny lub przenoszenie do ohcwadtryn. Hiperlinki odr@niaja sie¢ od
zwyktego tekstu kolorow czcionky i podkregleniem. Kolor ten zmieni gj gdy naciniemy
odniesienie lub hiperlink. Hiperlink tworzymy wpjga: <A HREF="wzgbkdna scieka
dostpu do pliku html"></A>. Jdi plik html, do ktérego meemy prze§¢, znajduje si w
podfolderze, musimy umiei¢ jego sciezke dostpu. Na rys. 18 znajduje ¢siprzykiad
stosowania hiperlinkéw:

% zadl2.html ¥

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN"=
<HTML LANG="pl"=

<HEAD=

<TITLE=Stronal2=/TITLE=

<META HTTP-EQUIV="content-type" CONTENT="text/html; charset=UTF-2"=
< HEAD=

<BODY BGCOLOR="yellow"=
(Ponizszy tekst zaczerpnieto z Wikipedii:)<BR=<BR=|

Grafika komputerowa — dziedzina informatyki zajmujaca sie wykorzystaniem
technik komputerowych do celéw wizualizacji artystyczne] oraz wizualizacjl rzeczywistosci.
Grafika komputerowa jest obecnie narzedziem powszechnie stosowanym w nauce, technice oraz rozrywce.
Poniewaz celem grafiki jest generowanie obrazéw, dlatego jednym z gtéwnych kryteriéw klasyfikacja
jest technika ich tworzenia:<BR=
<UL TYPE="disc">
<L I=<A HREF="zadani1ell.html"=grafika rastrowa</A=</LI=
<L I=<A HREF="http://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika_wektorowa"=grafika wektorowa=/a=</LI=
</UL><BR>
Przyktad grafiki rastrowej znajduje sie ponizej:<ER=
<A HREF="http://pl.wikipedia.org/wiki/Grafika rastrowa"=<IMG SRC="Rgh-raster-image.png" VSPACE="30"=</A=<BR=~
Jesli checesz uzyskad wiecej informacji, wy$lij maila na adres: <A HREF="mailto:funsport@o2.pl"=funsport@o2</A=.

= /BODY=>
< HTML >

Rysunek 18
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Pismiennictwo:

Buszman W, Prosto do celu: HTMLEwiczenia, RM, Warszawa, 2001
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