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Przedmowa



Oto czwarte już wydanie książki Projektowanie stron internetowych.
Tak wiele się wydarzyło od chwili ukazania się poprzedniego wydania! Kiedy już się wydawało, że wreszcie udało się wypracować standardy, które są respektowane zarówno przez twórców przeglądarek, jak i twórców stron internetowych, nagle w świat internetu wkroczyły urządzenia mobilne i wywróciły wszystko do góry nogami. Ze względu na ich specyfikę, w tym niewielkie wymiary ekranów, projektanci i programiści stanęli przed wyzwaniami, z którymi wcześniej nie mieli do czynienia. Od tej chwili ich zadaniem jest przygotowywanie stron i ich treści tak, by korzystanie z nich było możliwe niezależnie od sposobu dostępu.
W chwili pisania książki wiele spraw, takich jak choćby problem dostarczania odpowiednich obrazków dostosowanych do urządzenia, jest jeszcze dyskutowanych. To niezwykły czas w świecie internetu, pełny eksperymentów i współpracy. Obecna sytuacja przypomina trochę czasy „Dzikiego Zachodu” internetu, czyli wczesne lata dziewięćdziesiąte zeszłego wieku. Tyle problemów do rozwiązania! Tyle możliwości! To wszystko sprawia, że bardzo trudno opisać w książce wciąż zmieniające się technologie i techniki. Starałam się przedstawić najnowsze trendy, ale — będąc świadomą tempa zmian — w wielu miejscach wskazywałam źródła, dzięki którym można uaktualnić swoją wiedzę.
Strona Internetowa Książki
Koniecznie odwiedź stronę internetową poświęconą tej książce! Pod adresem www.learningwebdesign.com znajdziesz oryginalne, anglojęzyczne materiały do ćwiczeń, artykuły do pobrania, listę odnośników z książki, uaktualnienia oraz inne ciekawostki. Materiały do ćwiczeń w polskiej wersji językowej są dostępne pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/prsti2.zip.

Pojawiły się dwa nowe standardy: HTML5 (piąta główna edycja języka HTML) oraz CSS3 (czyli Cascading Style Sheets, Level 3), o których w czasach poprzedniego wydania pojawiały się jedynie pogłoski. W sekcji dotyczącej języka HTML tej książki zawarłam sporo informacji na temat obecnego standardu języka. Również nowy standard CSS3 został szczegółowo omówiony w kilku rozdziałach, włącznie z technikami pozwalającymi na dodawanie ruchu i interaktywności za pomocą przejść i przekształceń. Dzięki nim można w stosunkowo prosty i efektywny sposób osiągnąć znacznie więcej niż jeszcze kilka lat temu.
W książce zostały zawarte również dwa rozdziały poświęcone JavaScriptowi, ponieważ ten język odgrywa obecnie kluczową rolę w procesie tworzenia witryn i aplikacji internetowych. Nie jestem ekspertem w tym temacie, więc oba te rozdziały zostały napisane przez kogoś, kto na to miano zasługuje. Jest to Mat „Wilto” Marquis — projektant i programista w Filament Group, członek zespołu jQuery Mobile oraz redaktor magazynu internetowego „A List Apart”.
Tak jak trzy poprzednie wydania tej książki, to również odpowiada na specyficzne zapotrzebowania wszystkich osób początkujących — od zaprawionych w bojach projektantów grafiki przez kreatywnych programistów szukających pola do popisu, absolwentów uczelni czy mamy pracujące w domach po wszystkich, którzy chcą się nauczyć, w jaki sposób projektuje się strony internetowe. Starałam się przelać na karty tej książki doświadczenia z prowadzonych przeze mnie kursów projektowania stron WWW dla początkujących, zamieszczając dużo przykładów i ćwiczeń, by każdy mógł na bieżąco sprawdzać zaprezentowane techniki w praktyce oraz śledzić swoje postępy.
Bez względu na to, czy wykorzystujesz książkę do samodzielnej lektury, czy też jako podręcznik na kursie projektowania stron internetowych, mam nadzieję, że będzie ona stanowiła dobry początek, a jej lektura dostarczy Ci sporo przyjemności.
Konwencje wykorzystywane w książce
W książce są wykorzystywane następujące konwencje:
	Kursywa
	Oznacza adresy URL, adresy poczty elektronicznej, nazwy plików oraz katalogów.

	Kolorowy tekst
	Oznacza ważne pojęcia.

	Czcionka o stałej szerokości
	Oznacza przykłady kodu oraz polecenia wpisywane z klawiatury.

	Kolorowa czcionka o stałej szerokości
	Służy do wyróżniania fragmentów kodu.

	Pochyła czcionka o stałej szerokości
	Oznacza wartości atrybutów oraz właściwości arkuszy stylów, które należy zastąpić.




Budowa książki



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

	Część II
	W rozdziałach z drugiej części książki znajdziesz szczegółowy opis elementów i atrybutów języka HTML, które pozwalają na tworzenie semantycznej struktury dokumentów, oczywiście z uwzględnieniem elementów wprowadzonych w HTML5. Poznasz znaczniki odpowiadające za tekst, odsyłacze, obrazki, tabele oraz formularze. Dowiesz się też więcej na temat standardu HTML5 i tego, co go odróżnia od wcześniejszych wersji.

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

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

	Część V
	W tej części znajdziesz opis formatów graficznych stosowanych w internecie oraz poznasz sposoby optymalizacji zasobów zmniejszające rozmiar plików.




Podziękowania



Chciałabym podziękować redaktorowi tej książki, Simonowi St. Laurentowi, z którym na tyle dobrze mi się pracowało, że chciałoby się więcej. Dziękuję również współautorowi, Matowi Marquisowi (matmarquis.com), dzięki któremu nauka JavaScriptu staje się dobrą zabawą.
Podczas pracy nad tą książką zetknęłam się z wieloma bystrymi i cudownymi ludźmi. Podziękowania z pewnością należą się głównym redaktorom technicznym: Aaronowi Gustafsonowi (easy-designs.net) i Joelowi Marshowi (thehipperelement.com), którzy z niezwykłą starannością przyjrzeli się najdrobniejszym szczegółom. Dziękuję również za wnikliwe recenzje, które otrzymałam od Anthony’ego Calzadilli, Danny’ego Chapmana, Matta Haugheya, Geralda Lewisa, Jasona Pamentala i Stephanie Rieger.
Cieszę się, że znam tak wiele osób, których książki, artykuły i prezentacje napędzały mnie do dalszej pracy. Nie dałabym rady, gdyby nie ci geniusze (w kolejności alfabetycznej): Dan Cederholm, Josh Clark, Andy Clarke, Chris Coyier, Brad Frost, Lyza Gardner, Jason Grigsby, Stephen Hay, Scott Jehl, Scott Jenson, Tim Kadlec, Jeremy Keith, Sanders Kleinfeld, Peter-Paul Koch, Bruce Lawson, Ethan Marcotte, Eric Meyer, Karen McGrane, Shelley Powers, Bryan Rieger, Stephanie Rieger, Remy Sharp, Luke Wroblewski oraz Jeffrey Zeldman.
Zdaję sobie sprawę, że wydanie książki wymaga naprawdę tytanicznej pracy, dlatego z całego serca dziękuję redaktorce wydania i korektorce Melanie Yarbrough, Genevieve d’Entremont zajmującej się edycją, graficzce Rebecce Demarest, Newgen odpowiedzialnej za przygotowanie układu książki, Ellen Troutmen Zeig za indeks oraz Randy’emu Comerowi i Ronowi Bilodeau za projekt okładki i wnętrza książki.
Chcę też podziękować Ediemu Freedmanowi (najlepszemu szefowi na świecie) za jego cierpliwość, kiedy byłam pochłonięta pracą nad książką. Szczególne podziękowania kieruję do moich najdroższych — Jeffa i Arlo. Cieszę się, że mogę im w końcu powiedzieć „skończyłam!”.

O autorce



Jennifer Robbins rozpoczęła swoją przygodę ze stronami internetowymi w 1993 roku od projektu graficznego pierwszej komercyjnej witryny — Global Network Navigator dla firmy O’Reilly. Jest autorką książek Web Design in a Nutshell i HTML5 Pocket Reference (która jest również dostępna jako aplikacja na iOS) opublikowanych przez wydawnictwo O’Reilly. Jennifer uczestniczyła czynnie w licznych konferencjach, takich jak Seybold czy South By Southwest, a także wykładała na Johnson and Wales University w Providence na Rhode Island. Obecnie zajmuje się projektowaniem cyfrowych produktów w wydawnictwie O’Reilly Media, a jej zainteresowania są skierowane w stronę architektury informacji, projektowania interakcji oraz tworzenia stron, aplikacji i e-booków w taki sposób, by korzystanie z nich było przyjemnością. Wolnych chwil Jennifer stara się nie wypełniać nicnierobieniem. Lubi indie rock, gotowanie oraz bycie mamą.

Korzystanie z przykładowego kodu



Książka ma na celu ułatwienie wykonania konkretnej pracy. Ogólnie rzecz ujmując, kod zawarty w książce może być używany w tworzonych przez siebie programach oraz dokumentacji. Nie ma potrzeby kontaktowania się z wydawnictwem w celu uzyskania zgody, o ile nie są powielane obszerne fragmenty kodu. Na przykład tworzenie programu, w którym zostało umieszczonych kilka małych fragmentów kodu z książki, nie wymaga uzyskania zgody. Z kolei sprzedaż i dystrybucja dołączonych płyt CD z przykładowym kodem wymaga jej uzyskania. Udzielenie odpowiedzi na pytanie (na przykład na forum) z dołączeniem cytatu z książki, a także przykładowego kodu nie wymaga zgody. Jest ona za to niezbędna w razie uwzględnienia w dokumentacji własnego produktu znacznej ilości przykładowego kodu z książki.
Zamieszczenie wzmianki o twórcach jest mile widziane, ale nie jest konieczne. Informacja taka zawiera zwykle autora, tytuł, wydawnictwo oraz miejsce i rok wydania. Na przykład: Jennifer Robbins, Projektowanie stron internetowych, Helion, Gliwice 2013.
Jeśli Czytelnik uzna, że sposób użycia przykładowych kodów wymaga uzyskania zgody, powinien się skontaktować z wydawnictwem Helion, pisząc na adres helion@helion.pl.

Część I. Podstawy




W TEJ CZĘŚCI:
	Rozdział 1

	Rozdział 2

	Rozdział 3





Rozdział 1. Od czego zacząć?



W TYM ROZDZIALE:
	Od czego zacząć?

	Czym się zajmuje projektant stron internetowych?

	Jakich języków programowania muszę się nauczyć?

	Jakie oprogramowanie oraz wyposażenie muszę kupić?



Internet istnieje od ponad dwudziestu lat i ma za sobą burzliwe początki, gigantyczny rozwój napędzany przez ekonomię, odrodzenie opierające się na innowacjach, a po drodze — ciągłą ewolucję. Jedno jest pewne: internet jako medium komunikacyjne oraz komercyjne zostanie z nami już na zawsze, zwłaszcza jeśli weźmiemy pod uwagę, jak się zadomowił w smartfonach, tabletach, telewizorach i wielu innych sprzętach. Jeszcze nigdy nie było tak wielu możliwości wykorzystania swojej wiedzy o projektowaniu na potrzeby internetu.
Dzięki prowadzeniu kursów i warsztatów z projektowania stron internetowych miałam okazję spotkać osoby o różnym doświadczeniu i umiejętnościach, które chciały dowiedzieć się, jak tworzy się strony WWW. Pozwolę sobie przedstawić kilka takich osób:
„Przez 17 lat projektowałem materiały drukowane, a teraz wszyscy moi klienci chcą mieć strony internetowe”.
„Pracuję jako sekretarka w niewielkim biurze. Mój szef poprosił mnie o stworzenie niezbyt rozbudowanej firmowej strony internetowej, by nasi pracownicy mogli się wymieniać informacjami”.
„Od lat jestem programistą, jednak chciałbym spróbować swoich sił w bardziej wizualnym projektowaniu. Myślę, że internet jest dobrym miejscem na wypróbowanie nowych umiejętności”.
„Jestem artystą i chciałbym wiedzieć, w jaki sposób mogę udostępnić próbki moich obrazów oraz rzeźb w internecie”.
„Z tworzeniem stron internetowych zetknąłem się w szkole średniej i od razu pomyślałem, że to jest coś, czym chciałbym się zajmować zawodowo”.


Bez względu na motywy pierwsze pytanie zawsze jest takie samo: „Od czego mam zacząć?”. Może się wydawać, że do opanowania jest mnóstwo spraw, a w dodatku nie wiadomo, za co się zabrać. Od czegoś trzeba jednak zacząć.
Ten rozdział ma na celu przedstawienie procesu nauczania i odpowiedzenie na pytania zadawane często przez osoby, które nie wiedzą, od czego zacząć. Stanowi wprowadzenie do dziedzin, technologii oraz narzędzi związanych z projektowaniem stron internetowych.
Od czego zacząć?



Punkt wyjścia będzie bez wątpienia zależał od posiadanego doświadczenia, umiejętności oraz celów, jednak z całą pewnością każdemu przyda się na początek wiedza dotycząca działania internetu oraz stron internetowych — i właśnie od tego zaczynamy tę książkę. Po opanowaniu podstaw możesz sięgnąć do wielu źródeł dostępnych w internecie oraz w księgarniach, dzięki którym pogłębisz swoją wiedzę w określonych dziedzinach. Istnieje wiele poziomów zaangażowania w projektowanie stron internetowych — od jednorazowego zbudowania prywatnej strony po uczynienie z tego pełnoetatowego sposobu na zarabianie. Można być programistą odpowiedzialnym za kompletną stronę internetową, ale można też wyspecjalizować się w jednej dziedzinie. Masz całe mnóstwo możliwości.
Ale ja chcę tylko mieć blog!
Nie musisz zostać projektantem stron internetowych, by publikować swoje teksty i zdjęcia w internecie. Pisanie własnego bloga możesz rozpocząć dzięki jednemu z darmowych bądź niedrogich serwisów blogowych. Tego typu serwisy udostępniają gotowe szablony, dzięki którym nie trzeba się uczyć języka HTML (choć jego znajomość nikomu nie zaszkodzi). Poniżej znajduje się lista kilku popularnych serwisów tego typu:
	WordPress (www.wordpress.com),

	Blogger (www.blogger.com),

	Tumblr (www.tumblr.com).



Ciekawym serwisem umożliwiającym intuicyjne i łatwe tworzenie stron, wykraczającym poza funkcjonalność zwykłego bloga, jest Squarespace (www.squarespace.com).

Jeśli Twoje zainteresowanie projektowaniem stron internetowych jest na poziomie hobbystycznym albo chcesz po prostu opublikować jeden czy dwa projekty, może się okazać, że wszystkim, czego Ci potrzeba, jest odrobina samodzielnej pracy (na przykład lektura tej książki), skorzystanie z dostępnych szablonów i być może zainwestowanie w jakieś porządne narzędzie do tworzenia stron internetowych (na przykład Dreamweaver firmy Adobe). Jeśli chcesz, możesz też skorzystać z oferty kursów doskonalących, które dotyczą tworzenia stron internetowych.
Jeśli z projektowania stron internetowych chcesz uczynić zawód, musisz przejść na znacznie wyższy poziom umiejętności. Pracodawcy nie wymagają może jakiegoś tytułu uniwersyteckiego, ale będą oczekiwali przedstawienia przykładowych stron internetowych, które zademonstrują Twoje umiejętności oraz doświadczenie. Takie strony mogą być wynikiem rozwiązywania zadań z kursu czy opracowywania własnych projektów; mogą również być nieskomplikowanymi stronami przeznaczonymi dla niewielkiej firmy. Ważne jest, by wyglądały profesjonalnie i by były dobrze napisane — mowa tu o czystym kodzie HTML, arkuszach stylów i skryptach JavaScript. Otrzymanie pierwszej, niewymagającej pracy oraz wiążąca się z tym współpraca z zespołem są doskonałym sposobem, by zobaczyć, w jaki sposób tworzy się duże strony internetowe, a także by przekonać się, jakie aspekty ich projektowania najbardziej nas interesują.

Czym się zajmuje projektant stron internetowych?



Przez ostatnie lata termin „twórca stron internetowych” obrósł wieloma znaczeniami powiązanymi z różnymi dziedzinami — od wizualnej strony projektu przez strukturę dokumentów po prawdziwe programowanie. W tym rozdziale omówimy niektóre z najbardziej typowych ról, które można pełnić w tego typu projekcie.
W skrócie
Projektowanie stron internetowych obejmuje kilka dziedzin, w tym między innymi:
	projektowanie szaty graficznej,

	projektowanie interfejsu użytkownika,

	tworzenie dokumentów HTML oraz arkuszy stylów,

	tworzenie skryptów oraz programowanie,

	projektowanie struktury zawartości,

	multimedia.




Jeśli samodzielnie pracujesz nad niewielką, prywatną stroną internetową, musisz się wcielić w kilka różnych ról. Dobra wiadomość jest taka, że pewnie tego nawet nie zauważysz. To trochę tak jak z codziennym prowadzeniem domu — wymaga to bycia po trochu szefem kuchni, księgowym, dyplomatą, ogrodnikiem, pracownikiem budowlanym czy osobą dbającą o porządek. Dla nas to po prostu rzeczy, które trzeba wykonać w domu. Analogicznie samodzielny projektant stron internetowych jest po części projektantem grafiki, autorem treści, twórcą kodu HTML i architektem informacji, choć dla niego samego to wszystko to po prostu tworzenie stron WWW. Nie ma się zatem czym przejmować.
Zawsze możemy skorzystać z pomocy specjalistów, którzy rozwiążą problemy wymagające umiejętności, jakich sami nie posiadamy. Ja na przykład tworzę strony internetowe od ponad dziesięciu lat i nadal zatrudniam programistów czy twórców multimediów, kiedy moi klienci życzą sobie interaktywnych elementów na stronie. Dzięki temu mogę się skupić na tych aspektach, na których znam się najlepiej.
Jeśli nie chcesz zostać wszechstronnym i samowystarczalnym projektantem stron internetowych, możesz wyspecjalizować się w jednej z dziedzin i pracować jako członek większego zespołu lub jako osoba otrzymująca kontrakty na wybrane części projektu.


Duże witryny internetowe przeważnie są tworzone przez zespół składający się z kilku, a nawet kilkudziesięciu czy kilkuset osób. W takiej sytuacji każdy członek zespołu skupia się na jednym aspekcie całego projektu. Jeśli tak właśnie jest w Twoim przypadku, być może wystarczy, że przystosujesz posiadane umiejętności i zainteresowania (takie jak pisanie artykułów, praca z grafiką czy programowanie) do specyfiki nowego medium.
Postanowiłam podzielić całe mnóstwo ról i odpowiedzialności w projekcie, które kryją się pod pojęciem „projektowanie stron internetowych”, na cztery dosyć szerokie kategorie: projektowanie, wytwarzanie, zarządzanie treścią oraz multimedia.
Projektowanie



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



Kiedy słyszymy słowo „projekt”, myślimy zazwyczaj o czymś, co można zobaczyć. W przypadku projektów internetowych pierwszym zadaniem jest określenie, jak witryna ma działać. Zanim wybierzemy kolory i kroje pisma, musimy zdefiniować cele, jakie ma spełniać witryna, dowiedzieć się, jak będzie ona wykorzystywana oraz jak użytkownicy będą się po niej poruszać. Są to zadania z pogranicza projektowania interakcji (ang. Interaction Design — IxD), interfejsu użytkownika (ang. User Interface — UI) oraz doznań (ang. User Experience — UX). Zagadnienia te mają wiele elementów wspólnych, więc bardzo często tymi zadaniami zajmuje się jedna osoba (lub jeden zespół).
Celem projektanta interakcji jest sprawienie, by strona była prosta w obsłudze i efektywna, a korzystanie z niej sprawiało użytkownikowi radość. Z tym wiążą się zagadnienia projektowania interfejsu użytkownika, koncentrujące się na funkcjonalnej organizacji witryny oraz jej elementów (przycisków, odsyłaczy, menu itd.) służących do nawigacji i wykonywania zadań.
Stosunkowo niedawno w świecie projektów internetowych pojawiła się funkcja projektanta doznań użytkowników. Jego zadaniem jest spojrzenie z szerszej perspektywy i zadbanie o to, by korzystanie z witryny przyniosło użytkownikowi jak najbardziej pozytywne doznania. Podczas projektowania UX bazuje się na wiedzy o użytkownikach oraz wzorcach ich zachowań, którą uzyskuje się dzięki obserwacjom i rozmowom. Według Donalda Normana (który ukuł ten termin) projektowanie doznań użytkowników łączy w sobie wszelkie aspekty interakcji użytkownika z produktem, a więc jak produkt jest postrzegany, poznawany i używany. W przypadku witryn internetowych i aplikacji, które z reguły posiadają stronę wizualną, trzeba w tej definicji uwzględnić interfejs użytkownika, jakość i przesłanie treści, a nawet ogólną wydajność. Aby projekt można było uznać za udany, doznania użytkownika muszą się pokrywać z odbiorem marki i celów biznesowych danej instytucji.
Projektanci interakcji (IxD), interfejsu (UI) i doznań (UX) mogą się posługiwać różnymi narzędziami. Najistotniejsze z nich zostały opisane poniżej.
Raporty z badań i testów



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

Rysunek 1-1. Przykładowy szkic strony


Szkice stron



Na szkicach przedstawia się strukturę strony w maksymalnie uproszczonej postaci — za pomocą obrysów znajdujących się na niej bloków zawartości oraz widżetów (Rysunek 1-1). Głównym celem tworzenia szkiców jest określenie podziału ekranu, a także rozmieszczenia na nim poszczególnych treści oraz elementów funkcjonalnych, takich jak nawigacja, pole wyszukiwania czy formularze. Zastosowanie jedynie obrysów, a więc odrzucenie wszelkich ozdobników i elementów graficznych, zwiększa czytelność. Na szkicach przeważnie umieszcza się dopiski z informacjami o sposobie działania danej strony, co jest istotną wskazówką dla zespołu realizującego projekt.
[image: Diagram prostej witryny]

Rysunek 1-2. Diagram prostej witryny


Diagramy witryny



Diagram witryny przedstawia strukturę całej witryny, a więc wszelkie powiązania między poszczególnymi stronami. Na Rysunek 1-2 widać przykładowy diagram prostej witryny. Jak łatwo sobie wyobrazić, w przypadku niektórych witryn diagram mógłby zająć całą ścianę.

Storyboardy i diagramy przepływu interakcji



Storyboard (czyli obrazkowy scenopis) przedstawia sposób działania witryny lub aplikacji z punktu widzenia typowego użytkownika (w języku projektowania doznań określa się go mianem persony). Zwykle zawiera scenariusz i „sceny” będące widokami ekranu lub rysunkami przedstawiającymi interakcję użytkownika z ekranem. Celem tworzenia storyboardów jest zobrazowanie elementarnych działań prowadzących do wykonania zadania oraz dostępnych możliwości, a także zaproponowanie standardowych rozwiązań. Przykładowy prosty storyboard został przedstawiony na Rysunek 1-3. Inną metodą zobrazowania powiązań między poszczególnymi elementami witryny lub aplikacji są diagramy przepływu interakcji. Jednak w tym przypadku uwagę skupia się nie na opisie funkcjonalności, a na technicznych aspektach, na przykład: kiedy użytkownik zrobi to, zostanie wywołana taka funkcja na serwerze. Zwykle tworzy się tego typu diagramy dla operacji takich jak rejestracja użytkowników czy płatności online.
[image: Typowy storyboard [dzięki uprzejmości Adaptive Path; autor: Brandon Schauer]]

Rysunek 1-3. Typowy storyboard [dzięki uprzejmości Adaptive Path; autor: Brandon Schauer]



Projektowanie wizualne (graficzne)



Ponieważ internet jest medium wizualnym, strony internetowe wymagają zwrócenia szczególnej uwagi na prezentację oraz projekt graficzny. Projektant graficzny odpowiada za wygląd i zachowanie (ang. look and feel) witryny, a więc logo, elementy graficzne, kroje pisma, kolorystykę, layout itp. Musi sprawić, by projekt był zgodny z identyfikacją wizualną instytucji, dla której powstaje. Projektant przeważnie przygotowuje szkice przedstawiające różne wersje wyglądu witryny, jak na Rysunek 1-4. Może być również odpowiedzialny za utworzenie plików graficznych zoptymalizowanych pod kątem publikowania w internecie (patrz fragment poświęcony technikom optymalizacji grafiki w Rozdział 22.).
Jeśli jesteś zainteresowany profesjonalnym wykonywaniem projektów graficznych stron komercyjnych, zdecydowanie zalecam jakiś trening w dziedzinie grafiki, a także zapoznanie się z programem Adobe Photoshop (będącym standardem w tej dziedzinie) lub Adobe Fireworks. Jeśli jesteś już projektantem grafiki, z pewnością bez problemu przystosujesz się do specyfiki nowego medium. Będziesz jednak musiał zgłębić tajniki technologii internetowych, takich jak na przykład HTML i CSS. W każdej witrynie znajduje się przynajmniej kilka elementów graficznych, więc nawet projektanci hobbyści muszą wiedzieć, jak je tworzyć i edytować.
[image: Szkice przedstawiające docelowy wygląd projektowanych stron]

Rysunek 1-4. Szkice przedstawiające docelowy wygląd projektowanych stron

Wszystkie opisane wyżej zadania mogą zostać zlecone jednemu projektantowi, który będzie odpowiadał zarówno za wygląd, jak i funkcjonalność witryny. W przypadku większych projektów z dużym budżetem poszczególne zadania są raczej rozdzielane między wiele osób, dzięki czemu specjalista z wąskiej dziedziny może znaleźć w projekcie swoje miejsce.
Technika Style Tiles
Inną metodą ustalenia z klientem wyglądu projektowanej witryny jest skorzystanie z techniki Style Tiles, która bazuje na szablonie z próbkami schematów kolorystycznych, elementów identyfikacji wizualnej, zawartości i elementów interfejsu użytkownika. Co ważne, poszczególne propozycje nie są prezentowane w układzie graficznym projektowanej witryny, tylko na ogólnym szablonie. Celem jest ustalenie z klientem spójnego „wizualnego języka”, jakim ma się posługiwać witryna. Więcej informacji na temat tej techniki możesz znaleźć w artykule Style Tiles and How They Work Samanthy Warren (http://www.alistapart.com/articles/style-tiles-and-how-they-work/), a także na jej stronie (styletil.es), skąd możesz również pobrać szablon.



Wytwarzanie



Spora część procesu projektowania stron internetowych to tworzenie dokumentów, arkuszy stylów, skryptów oraz obrazków, które składają się na stronę. W firmach zajmujących się projektowaniem stron internetowych zespół odpowiedzialny za te zadania jest zwykle określany jako Web Development, co oznacza wytwarzanie bądź produkcję.
Deweloperzy nie są zazwyczaj odpowiedzialni za projektowanie wyglądu witryny ani jej struktury, ale muszą być w stałym kontakcie z projektantami, by zrozumieć cele stawiane witrynie i zastosować takie rozwiązania, które najlepiej sprawdzą się w danym przypadku.
Jest to bardzo szeroka dyscyplina, na którą składają się bardziej szczegółowe grupy zadań: przygotowywanie treści, definiowanie wyglądu i stylów oraz tworzenie skryptów i programowanie.
Przygotowywanie treści



Proces przygotowywania treści na potrzeby zastosowań internetowych, często określany pojęciem authoring, polega głównie na uzupełnieniu treści znacznikami HTML, które opisują zawartość i pełnione przez nią funkcje. Jeśli interesuje Cię taka praca, musisz biegle znać język HTML, a także wiedzieć, z jakimi problemami można się zetknąć w różnych przeglądarkach i na różnych urządzeniach. Specyfikacja języka cały czas się zmienia, więc musisz ją na bieżąco śledzić, by znać najnowsze rozwiązania i możliwości, a także ograniczenia i błędy. Dobra wiadomość jest taka, że nauczenie się tego nie jest trudne. Zresztą pierwsze kroki w języku HTML postawisz już w Rozdział 2, a w każdym następnym będziesz zdobywał kolejne umiejętności.

Definiowanie wyglądu



W projektach internetowych za wygląd strony w przeglądarce odpowiadają reguły napisane w języku CSS (ang. Cascading Style Sheet — kaskadowe arkusze stylów). Szczegółowy opis tego języka znajdziesz w trzeciej części książki (dowiesz się również, czemu arkusze są „kaskadowe”), ale na razie wystarczy, byś wiedział, że we współczesnych projektach definicje wyglądu są oddzielone od zawartości strony zapisanej w języku HTML. I tu podobna sprawa — jako projektant musisz nie tylko znać język CSS, ale również zdawać sobie sprawę z ograniczeń występujących w różnych przeglądarkach.
Uwaga
Wielu projektantów samodzielnie zapisuje projekty graficzne w językach HTML i CSS. Tak naprawdę obowiązuje niepisana zasada, że jeśli chcesz się nazywać prawdziwym projektantem stron internetowych, musisz umieć właśnie w ten sposób tworzyć projekty. Poza tym umiejętności tego typu znacznie poszerzają możliwości na rynku pracy.


Tworzenie skryptów i programowanie



Rozwiązania webowe to już nie tylko witryny — to również pełnoprawne aplikacje. W związku z tym programowanie stało się bardzo ważnym elementem wielu projektów. W tym świecie wiodącym językiem programowania jest JavaScript, dzięki któremu elementom stron można przypisywać pewne zachowania. W ten sposób strony (aplikacje) zyskują funkcjonalność.
Jest wiele innych języków stosowanych w aplikacjach internetowych, takich jak PHP, Ruby, Python czy ASP.NET, które działają po stronie serwera i przetwarzają dane przed odesłaniem ich do przeglądarki. Krótką informację na ten temat znajdziesz w ramce Frontend kontra backend.
Tworzenie skryptów oraz programowanie webowe z całą pewnością wymagają pewnej dozy tradycyjnych umiejętności programistycznych. Choć wielu programistów webowych to absolwenci informatyki, często zdarzają się również tacy, którzy są samoukami. Wielu z nich zaczynało od kopiowania i dostosowywania istniejących skryptów, by stopniowo rozwijać swoją wiedzę i wkładać w pracę coraz więcej własnych umiejętności programistycznych. Jeśli nie masz doświadczenia z językami programowania, początki mogą być trudne.
Z tej książki nie nauczysz się programowania webowego. Jedynie w Rozdział 19, znajdziesz ogólne informacje na temat JavaScriptu (aby wyczerpująco opisać język JavaScript i jego zastosowania, trzeba by kolejnej książki). Można stworzyć dobrze zaprojektowaną, bogatą w treść stronę na wysokim poziomie bez konieczności programowania, dlatego projektanci hobbyści nie powinni się zniechęcać. Kiedy jednak pojawi się konieczność zbierania informacji za pomocą formularzy czy udostępniania informacji na żądanie, zazwyczaj konieczne jest posiadanie w zespole programisty. W razie potrzeby możesz poszukać gotowych rozwiązań oferujących usługi, których potrzebujesz.
Frontend kontra backend
Programiści webowi często mówią, że specjalizują się w jednym z dwóch aspektów tworzenia witryny znanych jako frontend oraz backend.
Frontend
Frontend odnosi się do każdego aspektu procesu projektowania, który jest bezpośrednio związany z przeglądarką internetową. W tej książce skupiamy się właśnie na tym aspekcie tworzenia stron internetowych.
Za działania tego typu na ogół uznawane są poniższe zadania:
	projektowanie grafiki,

	projektowanie interfejsu,

	projektowanie informacji — w zakresie, w jakim odnosi się ono do odbioru strony przez użytkownika,

	tworzenie strony, w tym dokumentów HTML i arkuszy stylów,

	tworzenie skryptów JavaScript.



Backend
Backend odnosi się do programów oraz skryptów działających po stronie serwera, które są odpowiedzialne za dynamiczne generowanie zawartości. Najczęściej ten aspekt spoczywa na barkach doświadczonych programistów, jednak każdy twórca stron internetowych powinien co nieco wiedzieć na ten temat.
Za działania tego typu na ogół uznawane są poniższe zadania:
	projektowanie informacji — w zakresie, w jakim odnosi się ono do sposobu organizowania informacji na serwerze,

	przetwarzanie formularzy,

	programowanie baz danych,

	systemy zarządzania treścią (CMS),

	inne aplikacje po stronie serwera utworzone za pomocą języków takich jak PHP, Ruby, ASP.NET czy Java.






Tworzenie treści i zarządzanie nią



Trzecie zadanie na naszej liście, choć tak naprawdę pierwsze w procesie tworzenia strony, jest związane z zawartością witryny. Każdy, kto uważa się za projektanta stron, musi mieć na uwadze wszystko, co jest związane z dostarczaniem użytkownikom treści, przekazu i funkcjonalności. Co więcej, dobrze opracowana zawartość może pomóc w stworzeniu doskonalszego interfejsu użytkownika.
Oczywiście ktoś musi być odpowiedzialny za tworzenie treści i zarządzanie nią. Często nie docenia się tego etapu i związanych z nim trudności. Duże zespoły pracujące nad tworzeniem witryn niejednokrotnie mają w swoich szeregach specjalistów zajmujących się tym aspektem projektu: stratega zawartości (ang. Content Strategist) oraz architekta informacji (ang. Information Architect).
Jeśli zawartość nie zostanie odpowiednio przygotowana, witryna nie będzie w pełni skuteczna. Zadaniem stratega zawartości jest zadbanie o to, by wszystkie teksty zamieszczone w witrynie — od długich opisów po etykiety przycisków — były zgodne z identyfikacją marki oraz celami marketingowymi firmy. Specjalista ten może być również odpowiedzialny za modelowanie danych oraz zarządzanie zawartością, co dotyczy przede wszystkim dużych i rozwojowych projektów, w których istotne jest planowanie zmian oraz aktualizowanie zawartości.
Architekt informacji (nazywany również projektantem informacji) odpowiada z kolei za logiczną strukturę zawartości ułatwiającą korzystanie z niej i wyszukiwanie. Do jego obowiązków może należeć opracowanie funkcjonalności wyszukiwania, przygotowanie diagramów witryny oraz organizacja danych i treści na serwerze. Architektura informacji jest nieodłącznie związana z projektami UX oraz UI, więc często za te aspekty projektu odpowiada jedna osoba lub zespół.

Multimedia



Jedną z fantastycznych cech internetu jest możliwość umieszczania na stronach multimediów, w tym dźwięku, wideo, animacji, a nawet interaktywnych gier. Możesz spróbować rozszerzyć swoje umiejętności pracy z multimediami, takimi jak produkcja i edytowanie dźwięku oraz wideo czy tworzenie animacji we Flashu (patrz ramka Kilka słów o technologii Flash), ale możesz też wyspecjalizować się w tej dziedzinie. Jeśli jednak nie chcesz zostać twórcą multimediów, zawsze możesz wynająć specjalistę. Firmy zajmujące się tworzeniem stron internetowych zazwyczaj poszukują osób, które osiągnęły mistrzostwo w posługiwaniu się kilkoma narzędziami służącymi do tworzenia multimediów, mają zmysł plastyczny oraz instynkt w zakresie tworzenia intuicyjnych i ciekawych projektów multimedialnych.
Kilka słów o technologii Flash
Adobe Flash (wcześniej Macromedia Flash, a jeszcze wcześniej FutureSplash) to format multimediów utworzony specjalnie z myślą o internecie. Flash umożliwia tworzenie pełnoekranowych animacji, interaktywnej grafiki, klipów wideo, a nawet gier oraz aplikacji — co najważniejsze, wszystkie tworzone w ten sposób pliki mają stosunkowo niewielkie rozmiary. Flash staje się jednak coraz mniej popularny, do czego przyczyniło się kilka spraw:
	Firma Apple podjęła decyzję o nieobsługiwaniu Flasha w iPhone’ach i iPadach ze względu na niestandardową obsługę w HTML5.

	Firma Adobe przestała udostępniać odtwarzacz Flasha dla przeglądarek mobilnych.

	Wraz z HTML5 pojawił się element canvas, który oferuje niektóre z możliwości Flasha.

	Uciążliwość rozwiązań wykorzystujących Flasha. Na przykład czemu po wejściu na stronę restauracji użytkownik musi obejrzeć klip lub posłuchać muzyki, skoro chciał jedynie sprawdzić godziny otwarcia.

	Fakt, że na widok odtwarzacza Flasha niektórzy programiści dostają białej gorączki.



Od jakiegoś czasu często się słyszy, że „Flash zakończył swój żywot”. Jest w tym trochę racji, ale mimo wszystko ma jeszcze trochę do zaoferowania, o ile jest prawidłowo wykorzystywany:
	Ponieważ wykorzystuje grafikę wektorową, pliki są niewielkie, a rozmiar animacji może być dowolnie zmieniany bez utraty szczegółów.

	Jest to format strumieniowy, dzięki czemu odtwarzanie filmów rozpoczyna się bardzo szybko i odbywa się jednocześnie z pobieraniem.

	Można użyć języka ActionScript do dodawania zaawansowanej interaktywności, co pozwala na wykorzystywanie tej technologii jako interfejsu dla zawartości generowanej dynamicznie lub w elementach sklepów internetowych.

	Wtyczka do odtwarzania Flasha jest szeroko dostępna (ale nie w świecie urządzeń mobilnych), dzięki czemu obsługa tej technologii jest bardzo powszechna.

	Mimo że możliwości oferowane przez HTML5 są spore (i cały czas się rozszerzają), na razie w pewnych aspektach nie przewyższają tego, na co pozwala Flash.



Nie wygląda na to, by Flash miał zniknąć z dnia na dzień, ale coś jest na rzeczy, skoro nawet firma Adobe zainteresowała się rozwiązaniami powiązanymi z HTML5.



Jakich języków muszę się nauczyć?



Jeśli jesteś projektantem grafiki, który spędza czas głównie w Photoshopie lub Illustratorze, najprawdopodobniej nie jesteś szczególnie zainteresowany nauką tworzenia projektów za pomocą tekstu. Musisz jednak wiedzieć, że — wbrew pozorom— nie jest to takie trudne. Poza tym jest dostępnych wiele narzędzi ułatwiających ten proces, ale o nich powiemy trochę później.
World Wide Web Consortium
World Wide Web Consortium (w skrócie nazywane konsorcjum W3C) jest organizacją czuwającą nad rozwojem technologii webowych. Grupa ta została założona w 1994 roku przez Tima Bernersa-Lee, twórcę WWW, na uniwersytecie MIT (Massachusetts Institute of Technology).
Na początku konsorcjum W3C zajmowało się przede wszystkim protokołem HTTP oraz rozwojem języka HTML. Teraz W3C tworzy podstawy przyszłego rozwoju internetu dzięki utworzeniu dziesiątek technologii oraz protokołów, które muszą ze sobą współdziałać.
Ostateczne odpowiedzi na dowolne pytania związane z technologiami webowymi można znaleźć na stronie internetowej W3C:
www.w3.org
Więcej informacji na temat samego konsorcjum W3C oraz tego, czym się ono zajmuje, można znaleźć pod poniższym adresem:
www.w3.org/Consortium/

W poniższej ramce znajduje się lista technologii powiązanych z programowaniem webowym. To, które z nich powinieneś przyswoić, zależy od roli, jaką chcesz pełnić w procesie projektowania i tworzenia stron, jednak wszyscy powinni znać w pewnym stopniu język HTML i kaskadowe arkusze stylów (CSS). Jeśli chcesz się zająć frontendem, poza doskonałą znajomością języka HTML i CSS musisz umieć programować w JavaScripcie. Świat backendu, czyli wszystko, co jest związane z serwerami i bazami danych, wybiorą raczej bardziej technicznie nastawieni projektanci i programiści, ale wszystkim się przyda choćby podstawowa wiedza z tego zakresu.
W skrócie
Technologie webowe:
	język znaczników (HTML),

	arkusze stylów (CSS),

	JavaScript i skrypty DOM,

	skrypty po stronie serwera i bazy danych.




Język znaczników (HTML)



HTML (ang. HyperText Markup Language) jest językiem używanym do tworzenia dokumentów stron internetowych. Obecnie są stosowane dwie wersje języka HTML: HTML 4.01, która obowiązuje już od dawna, oraz HTML5 — nowa wersja oferująca znacznie większe możliwości i wypierająca powoli swojego poprzednika. Jest jeszcze język XHTML (ang. eXtensible HTML), który — choć ma inne korzenie (wywodzi się z języka XML) — ma składnię podobną do HTML-a, ale o znacznie bardziej rygorystycznych regułach. Szczegóły, którymi różnią się te języki, są omówione w Rozdział 10.
Często można się spotkać z określaniem języków HTML oraz XHTML jako (X)HTML.


HTML nie jest językiem programowania, jest językiem znaczników, co oznacza, że jest systemem identyfikacji oraz opisu różnych elementów dokumentu, takich jak nagłówki, akapity czy listy. Znaczniki pozwalają na stworzenie struktury dokumentu (czyli pewnego rodzaju konspektu). Aby pisać kod HTML, nie musisz posiadać umiejętności programistycznych — wystarczy odrobina cierpliwości i ogólnego wyczucia.
Najlepszą metodą nauki języka HTML jest samodzielne tworzenie stron, a w tym pomogą Ci ćwiczenia przedstawione w tej książce. Jeśli poświęcisz się pracy twórcy stron, będziesz na co dzień stykał się z tym językiem, ale nawet jeśli potraktujesz to jako hobby, przyda Ci się podstawowa wiedza z tego zakresu. Na szczęście podstaw języka HTML można się bardzo łatwo nauczyć.

CSS (kaskadowe arkusze stylów)



Podczas gdy HTML jest używany do opisywania zawartości strony internetowej, kaskadowe arkusze stylów (CSS) definiują to, w jaki sposób zawartość ta ma wyglądać. W świecie projektowania stron internetowych wygląd witryny określany jest mianem prezentacji. Za pomocą CSS-a definiuje się wszystkie aspekty wyglądu, czyli kroje pisma, kolory, tła, odstępy, marginesy, układ strony itd. Najnowsza wersja — CSS3— umożliwia nawet dodawanie efektów specjalnych i animacji.
CSS umożliwia również ustalenie sposobu prezentacji dokumentów w mediach innych od tradycyjnej przeglądarki desktopowej, na przykład w druku czy na urządzeniach mobilnych o małych ekranach. Zawiera również reguły określające niewizualną prezentację dokumentów, na przykład brzmienie głosu w przypadku czytników ekranu (ang. screen reader).
Arkusze stylów są również doskonałym narzędziem pozwalającym zautomatyzować tworzenie witryny, ponieważ jedna zmiana w arkuszu stylów wpływa na sposób wyświetlania poszczególnych elementów wszystkich podstron witryny. Arkusze stylów są obsługiwane do pewnego stopnia przez wszystkie nowoczesne przeglądarki.
Uwaga
Kiedy w książce pojawia się określenie „arkusze stylów”, zawsze chodzi o kaskadowe arkusze stylów (ang. Cascading Style Sheets, CSS), czyli standardowy język służący do definiowania stylów.

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

JavaScript i skrypty DOM



JavaScript to skryptowy język używany do dodawania interaktywności do stron internetowych. Chodzi tu między innymi o:
	sprawdzanie poprawności danych wprowadzonych w polach formularza,

	przełączanie stylów pojedynczych elementów lub całej strony,

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

	widżety interfejsu użytkownika, takie jak na przykład rozwijane menu.



JavaScript jest językiem używanym często do manipulowania elementami na stronie internetowej oraz przypisywanymi do nich stylami, a także do korzystania z różnych funkcji przeglądarki. Istnieją inne języki skryptowe, jednak to JavaScript (nazywany również ECMAScriptem) jest standardem.
W odniesieniu do JavaScriptu można się również spotkać z pojęciem skryptów DOM. DOM to skrót od Document Object Model i odnosi się do ustandaryzowanej listy elementów strony internetowej, do których dostęp można uzyskać za pomocą JavaScriptu (i którymi można z tego poziomu manipulować). Skrypty DOM to nowsza nazwa na to, co kiedyś określano mianem DHTML (dynamicznego HTML).
Pisanie kodu w JavaScripcie to programowanie, dlatego opanowanie tej umiejętności może być czasochłonne, jeśli wcześniej się tym nie zajmowałeś. Wiele osób uczy się JavaScriptu samodzielnie, czytając książki oraz śledząc i modyfikując istniejące przykłady. Większość narzędzi do tworzenia stron internetowych ma standardowe, gotowe skrypty, których można użyć w celu uzyskania najpopularniejszych funkcji.
Warstwy projektu strony internetowej
Obecnie projekty stron internetowych są często traktowane jak „tort” składający się z trzech niezależnych warstw.
Treść dokumentu wraz ze znacznikami HTML to warstwa struktury. Stanowi ona podstawę, którą można uzupełnić pozostałymi warstwami.
Do dokumentu można dodać arkusze stylów, które pozwalają na zdefiniowanie wyglądu jego zawartości. Stanowi to warstwę prezentacji.
Ostatnia z nich — warstwa zachowania — zawiera skrypty, które sprawiają, że strona staje się interaktywna.

Jeśli chcesz się zajmować projektowaniem stron internetowych zawodowo, JavaScript jest pierwszym językiem skryptowym, z którym powinieneś się zapoznać. Wielu projektantów polega jednak na programistach, którzy dodają JavaScript do tworzonych przez nich witryn. Choć zatem JavaScript jest użyteczny, nauczenie się pisania kodu w tym języku nie jest obowiązkowe dla wszystkich projektantów stron. Omówienie JavaScriptu wykracza poza zakres tej książki, jeśli jednak chcesz go dokładniej poznać, książka Shelley Powers JavaScript. Wprowadzenie (Helion, Gliwice 2007) może być dobrym początkiem.

Programowanie po stronie serwera



Niektóre proste witryny internetowe składają się ze statycznych dokumentów HTML oraz obrazków, jednak większość witryn komercyjnych wymaga zaawansowanych możliwości, na przykład obsługi formularzy, dynamicznego generowania stron, obsługi koszyka na zakupy, zarządzania treścią, wykorzystania baz danych i tak dalej. Funkcje te są obsługiwane przez specjalne aplikacje webowe działające na serwerze. Istnieje wiele języków programowania oraz frameworków (wymienionych w nawiasach), które są wykorzystywane przy tworzeniu aplikacji webowych, między innymi:
	PHP (CakePHP, CodeIgniter, Drupal),

	Python (Django, TurboGears),

	Ruby (Ruby on Rails, Sinatra),

	JavaScript (Node.js, Rhino, SpiderMonkey),

	Java (Grails, Google Web Toolkit, JavaServer Faces),

	ASP.NET (DotNetNuke, ASP.Net MVC).



Tworzenie aplikacji webowych to terytorium programisty i nie oczekuje się tej umiejętności od wszystkich projektantów stron internetowych. Nie oznacza to jednak, że nie można zaoferować takiej możliwości swoim klientom. Dostępnych jest wiele gotowych rozwiązań, takich jak koszyki na zakupy, systemy zarządzania treścią, listy mailingowe czy księgi gości, więc możesz zaoferować takie funkcjonalności bez konieczności programowania ich od podstaw.


Co muszę kupić?



Nie jest chyba niespodzianką, że profesjonalni projektanci stron internetowych potrzebują sporo narzędzi — zarówno sprzętu, jak i oprogramowania. Jednym z pytań najczęściej zadawanych przez studentów jest: „Co powinienem sobie kupić?”. Trudno powiedzieć, co dokładnie należy kupić, ale można przedstawić przegląd typowych narzędzi wykorzystywanych w tym fachu.
Pamiętaj, że choć poniżej zostały wymienione najpopularniejsze programy komercyjne, większość ma bezpłatne odpowiedniki. Bez trudu można zbudować witrynę internetową bez konieczności wydawania dużych pieniędzy.
Krótkie wprowadzenie do języka XML
Każdy, kto porusza się w świecie projektowania stron internetowych, z pewnością kiedyś spotka się ze skrótem XML (pochodzącym od nazwy eXtensible Markup Language). XML nie jest językiem programowania jako takim, a raczej potężnym zbiorem reguł służącym do tworzenia innych języków znaczników.
Najlepiej zobrazować to prostym przykładem: przy publikowaniu przepisów kulinarnych mógłbyś użyć języka XML do zdefiniowania własnego języka znaczników, który obejmowałby takie elementy jak <skladniki>, <instrukcje> i <sposob_podania>, opisujące dokładnie typy informacji znajdujące się w dokumentach z przepisami. Po poprawnym opisaniu informacje te można traktować jak dane. Tak naprawdę XML okazał się doskonałym narzędziem umożliwiającym współdzielenie danych pomiędzy aplikacjami. Mimo że został on utworzony z myślą o internecie, w rzeczywistości często jest wykorzystywany w środowisku pozainternetowym ze względu na możliwości w zakresie obsługi danych. Pliki XML są używane w coraz większej liczbie aplikacji, takich jak Microsoft Office, Adobe Flash czy Apple iTunes.
Większość języków XML jest jednak stosowana w internecie. Najważniejszym z nich jest XHTML, będący językiem HTML przepisanym na nowo z wykorzystaniem bardziej rygorystycznych reguł składni XML (więcej informacji na temat języka XHTML znajdziesz w Rozdział 10). Kolejny przykład to RSS (ang. Really Simple Syndication lub RDF Site Summary) pozwalający na udostępnianie treści w formie danych, które mogą być odczytywane za pomocą czytników kanałów RSS. Są także SVG (ang. Scalable Vector Graphics), wykorzystujący znaczniki do opisu kształtów geometrycznych, oraz MathML, wykorzystywany do opisywania notacji matematycznej.
Bezpośredni kontakt projektanta stron internetowych z językiem XML ogranicza się najczęściej do tworzenia dokumentów w XHTML-u, dodawania kanałów RSS lub umieszczania na stronie rysunków SVG. Tworzenie nowych języków XML jest raczej zadaniem dla programistów lub specjalistów od XML-a.

Wyposażenie



By wygodnie tworzyć strony internetowe, powinieneś mieć dostęp przynajmniej do części z wypisanych poniżej sprzętów.
	Solidny, nowoczesny komputer. Platforma sprzętowo-programowa (Windows, Linux, Macintosh) nie ma przeważnie większego znaczenia, choć działy kreatywne w profesjonalnych firmach projektujących strony internetowe często pracują na komputerach Macintosh. Choć miło jest mieć superszybką maszynę, pliki składające się na stronę internetową są bardzo małe i zazwyczaj nie obciążają komputera. Dopóki nie planujesz zajmować się edycją dźwięku oraz wideo, nie musisz się martwić, jeśli Twój komputer nie jest najnowszy i najlepszy.

	Dodatkowa pamięć. Ponieważ w czasie pracy nad stroną internetową często przełącza się między kilkoma aplikacjami, warto mieć w komputerze wystarczająco dużo pamięci RAM, która pozwoli na jednoczesne uruchomienie kilku programów w znacznym stopniu obciążających pamięć komputera.

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

	Skaner i (lub) aparat cyfrowy. Jeśli przewidujesz, że zajmiesz się tworzeniem grafiki, będą Ci potrzebne odpowiednie narzędzia. Znam projektanta posiadającego dwa skanery — jeden jest porządnym urządzeniem, a drugi służy do skanowania rzeczy takich jak zdechłe ryby czy zardzewiałe patelnie.

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

	Urządzenia mobilne. Internet stał się mobilny! W związku z tym koniecznie musisz sprawdzić wygląd i wydajność swojej witryny w mobilnej przeglądarce na kilku smartfonach i tabletach. Całkiem możliwe, że masz takie urządzenia. Jeśli jednak nie masz wystarczających środków, by kupić kilka urządzeń pracujących na różnych platformach, spróbuj skorzystać ze sprzętu pożyczonego na kilka minut od znajomych. Ciekawym pomysłem może być przetestowanie swojej strony w salonie jakiejś sieci komórkowej (o ile nie zostaniesz grzecznie wyproszony).



Uruchom system Windows na Macintoshu
Jeśli masz komputer Macintosh z procesorem Intela i systemem OS X (Leopard lub nowszym), nie musisz kupować osobnego komputera do testów w systemie Windows, ponieważ możesz go uruchomić bezpośrednio na Macu. Służy do tego bezpłatna aplikacja Boot Camp pozwalająca na przełączenie się na system Windows przy uruchamianiu komputera.
Istnieje też wiele tzw. wirtualnych maszyn (ang. Virtual Machine), które umożliwiają równoległą pracę wielu systemów operacyjnych. Na komputerach Macintosh możesz zainstalować między innymi:
	VMFusion (www.vmware.com/fusion) — oprogramowanie na licencji komercyjnej; dostępna jest wersja próbna,

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

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



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


Oprogramowanie



Jeśli chodzi o tworzenie stron internetowych, nie można mówić o niedoborze w zakresie oprogramowania. Kiedyś radziliśmy sobie z narzędziami oryginalnie przeznaczonymi do druku, dzisiaj istnieją fantastyczne narzędzia służące do projektowania stron internetowych, które sprawiają, że cały proces jest bardziej wydajny. Choć trudno wymienić każde dostępne wydanie oprogramowania, poniżej znajdziesz większość najpopularniejszych oraz sprawdzonych programów przeznaczonych do projektowania stron WWW. Wiele z tych programów posiada wersje próbne, które można pobrać ze stron internetowych producentów wymienionych w ramce „Popularne oprogramowanie służące do projektowania stron internetowych” na końcu rozdziału.
Tworzenie stron internetowych



Narzędzia służące do tworzenia stron internetowych (ang. web-authoring tools) są podobne do narzędzi służących do komputerowego składu tekstu (DTP), jednak produktem końcowym jest strona internetowa (czyli plik HTML wraz z powiązanymi plikami). Takie narzędzia udostępniają interfejs WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get — „to, co widzisz, jest tym, co otrzymasz”) oraz skróty, dzięki którym nie trzeba wpisywać powtarzającego się kodu HTML i CSS. Mimo tak zaawansowanych funkcji nie obejdziesz się bez znajomości języka HTML, ponieważ wspólną wadą wszystkich narzędzi tego typu jest to, że generowany przez nie kod nie jest tak czysty i optymalny, jak mógłby być, gdyby został napisany samodzielnie.
Poniżej znajduje się lista popularnych programów służących do tworzenia stron internetowych.
	Adobe Dreamweaver. To standard w tej branży ze względu na czysty kod oraz zaawansowane możliwości.

	Microsoft Expression Web (tylko w systemie Windows). Będąc częścią platformy profesjonalnych narzędzi projektowych firmy Microsoft, MS Expression Web oferuje zgodny ze standardami kod oraz układ elementów strony oparty na CSS-ie.

	Composer z pakietu SeaMonkey (Linux, Windows, Mac OS X). SeaMonkey to pakiet oprogramowania zawierający między innymi przeglądarkę internetową, klienta poczty i edytor WYSIWYG o nazwie Composer. Oprogramowanie jest bezpłatne i można je pobrać ze strony projektu (www.seamonkey-project.org).



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


Edytory HTML-a



Edytory HTML-a (w przeciwieństwie do narzędzi typu WYSIWYG służących do tworzenia stron internetowych) zostały zaprojektowane po to, by przyspieszyć proces ręcznego pisania kodu HTML. Nie pozwalają na wizualne edytowanie strony, tak jak robią to edytory WYSIWYG. Wielu profesjonalnych projektantów stron internetowych woli jednak ręcznie tworzyć dokumenty HTML i najczęściej polecają oni jedno z następujących narzędzi:
	TextPad (tylko Windows). TextPad jest prostym i niedrogim edytorem tekstowym kodu przeznaczonym dla systemu operacyjnego Windows.

	Sublime Text (Windows, Mac OS X, Linux). Niedrogie i intuicyjne narzędzie. Na początku może się wydawać, że edytor nie jest zbyt rozbudowany, ale ma wszystko, co powinien mieć (kolorowanie kodu czy system podpowiedzi).

	Coda firmy Panic (tylko Mac OS X). Wygodny i intuicyjny edytor z przydatnymi narzędziami oraz wbudowanym terminalem.

	TextMate firmy MacroMates (tylko Mac OS X). Ten zaawansowany edytor tekstu zawiera narzędzia służące do zarządzania projektami oraz interfejs zintegrowany z systemem operacyjnym Maca. Jego popularność wzrasta, ponieważ jest łatwy w użyciu, ma wiele możliwości i jest niedrogi.

	BBEdit firmy Bare Bones Software (tylko Mac OS X). Mnóstwo przydatnych skrótów uczyniło ten program wiodącym edytorem dla programistów pracujących na Macu.




Oprogramowanie do tworzenia grafiki



Prawdopodobnie każdy będzie chciał dodać do strony jakieś zdjęcia czy obrazki, dlatego niezbędny będzie program do edycji grafiki. Najpopularniejsze programy tego typu zostaną omówione bardziej szczegółowo w czwartej części. Na razie można się przyjrzeć następującym powszechnie używanym programom do tworzenia grafiki webowej:
	Adobe Photoshop. Photoshop jest bez wątpienia branżowym standardem w tworzeniu grafiki zarówno w świecie druku, jak i internetu.

	Adobe Photoshop Elements. Lżejsza wersja programu Photoshop, służy przede wszystkim do edycji zdjęć oraz zarządzania nimi, jednak niektórzy hobbyści mogą uznać, że program ten posiada wszystkie narzędzia niezbędne do umieszczania obrazków na stronie internetowej.

	Adobe Illustrator. Wiele projektów wymaga tworzenia logo, ikon i ilustracji, które mają być opublikowane w wielu różnych rozdzielczościach i wielkościach. Z tego względu najlepiej przygotować je w programie do grafiki wektorowej, takim jak Adobe Illustrator. Pliki graficzne na potrzeby stron internetowych można generować bezpośrednio w nim lub otworzyć je w Photoshopie w celu ich dopracowania.

	Adobe Fireworks. Ten program do grafiki webowej łączy program do rysowania z edytorem zdjęć i obrazków oraz narzędziami wektorowymi służącymi do tworzenia ilustracji. Posiada również zaawansowane narzędzia do tworzenia plików graficznych na potrzeby stron internetowych.

	Corel PaintShop Pro (tylko Windows). Ten edytor grafiki o wielu możliwościach jest bardzo popularny wśród osób korzystających z systemu operacyjnego Windows głównie ze względu na niską cenę.

	GIMP (Linux, Windows, Mac OS X). GIMP to skrót od nazwy GNU Image Manipulation Program. Jest to bezpłatny program do tworzenia i edytowania grafiki o całkiem sporych możliwościach. Można go pobrać ze strony www.gimp.org.




Narzędzia internetowe



Ponieważ będziemy mieli do czynienia z internetem, potrzebne będą narzędzia służące do oglądania oraz przenoszenia plików w sieci.
	Różne przeglądarki. Ponieważ różne przeglądarki wyświetlają strony internetowe w odmienny sposób, należy przetestować witryny w możliwie jak największej liczbie przeglądarek — zarówno desktopowych, jak i mobilnych. Poniżej znajduje się lista najbardziej popularnych przeglądarek w systemach Windows oraz Mac OS X:
	Windows:

Internet Explorer (wersja aktualna i przynajmniej dwie wcześniejsze)

Chrome

Firefox

Safari

Opera
	Mac OS X:

Safari

Chrome

Firefox

Opera






Nie zapominaj o przeglądarkach mobilnych! Poniżej znajduje się lista najczęściej używanych przeglądarek mobilnych (możliwe, że gdy będziesz czytać tę listę, część pozycji będzie już nieaktualna, ponieważ sytuacja bardzo szybko się zmienia):
	Mobile Safari (iOS),

	Android Browser (Android),

	Chrome (iOS i Android),

	BlackBerry Browser (RIM),

	Nokia Browser (Nokia Series 40 i Symbian),

	Opera Mobile i Opera Mini (dowolne urządzenia),

	Internet Explorer Mobile (Windows Phone),

	Silk (Kindle Fire).



	Program do transferu plików (FTP). Program do transferu plików za pomocą FTP pozwala na przesyłanie i pobieranie plików pomiędzy własnym komputerem a komputerem, na którym będzie się znajdowała nasza strona. Wszystkie narzędzia do tworzenia stron internetowych wymienione wcześniej mają wbudowane programy do obsługi transferu przez FTP. Istnieją również specjalne programy do tego celu, które zostały wymienione poniżej.
	Windows:

WS_FTP

CuteFTP

AceFTP

Filezilla
	Mac OS X:

Transmit

Cyberduck

Fetch




	Wiersz poleceń. Każda osoba zaznajomiona z systemem operacyjnym Unix wie, jak przydatny jest terminal (wiersz poleceń), który pozwala na wpisywanie poleceń Uniksa na serwerze. Może się to przydać do ustawiania uprawnień plików, przenoszenia i kopiowania plików oraz katalogów, a także zarządzania oprogramowaniem serwera.
Użytkownicy systemu Windows mogą zainstalować emulator Linuksa o nazwie Cygwin w celu uzyskania dostępu do wiersza poleceń. Istnieje również PuTTY, darmowy klient Telnet/SSH. Mac OS X zawiera aplikację o nazwie Terminal, która jest pełnym terminalem umożliwiającym dostęp do systemu Unix oraz wykorzystywanie SSH, by móc pracować na innych systemach z wierszem poleceń za pośrednictwem internetu.



W skrócie
Popularne oprogramowanie służące do projektowania stron internetowych
Tworzenie stron internetowych
Adobe Dreamweaver: http://www.adobe.com/pl/products/dreamweaver.html
Microsoft Expression Web: http://www.microsoft.com/expression/
SeaMonkey: www.seamonkey-project.org
Edycja HTML-a
TextMate: www.macromates.com
Sublime Text: www.sublimetext.com
TextPad: www.textpad.com
Coda: www.panic.com/coda
BBEdit: www.barebones.com
Grafika
Adobe Photoshop: http://www.adobe.com/pl/products/photoshop.html
Adobe Photoshop Elements: http://www.adobe.com/pl/products/photoshop-elements.html
Adobe Illustrator: http://www.adobe.com/pl/products/illustrator.html
Adobe Fireworks: http://www.adobe.com/pl/products/fireworks.html
Corel PaintShop Pro: www.corel.com/paintshoppro
GIMP: www.gimp.org
Przeglądarki
Microsoft Internet Explorer: www.microsoft.com/windows/internet-explorer
Firefox: www.firefox.com
Chrome: www.google.com/chrome
Opera: www.opera.com
Safari: www.apple.com/safari/
Sieci
WS_FTP, CuteFTP, AceFTP i inne programy dla systemu Windows są dostępne między innymi na stronie: www.download.com.
Transmit (Mac OS X): www.panic.com/transmit
Cyberduck (Mac OS X): cyberduck.ch
Fetch (Mac OS X): fetchsoftworks.com
Cygwin (emulator Linuksa dla systemu Windows): www.cygwin.com
PuTTY (emulator terminala Telnet/SSH): www.putty.org




Czego się nauczyłeś?



Lekcja, jaką należy wynieść z tego rozdziału, jest następująca: „Nie musisz się uczyć wszystkiego”. I nawet jeśli będziesz chciał w końcu opanować wszystko, nie musi się uczyć tego naraz. Odpręż się i niczym się nie przejmuj. Kolejną dobrą wiadomością jest to, że choć istnieje wiele profesjonalnych narzędzi, można utworzyć prostą, działającą stronę internetową bez wielkich nakładów finansowych, wykorzystując narzędzia dostępne za darmo albo po niewysokich cenach oraz posiadany już komputer.
Jak się niedługo okaże, rozpoczęcie tworzenia stron internetowych jest łatwe — będziesz w stanie tworzyć proste strony, jeszcze zanim skończysz czytać książkę. Później możesz się uczyć kolejnych sztuczek i spróbować odnaleźć swoją niszę w świecie projektowania stron internetowych.
Przykład 1-1. Pora na bilans
Skoro już zabraliśmy się za naukę projektowania stron internetowych, przyszła pora na wykonanie bilansu własnych mocnych stron oraz sprecyzowanie celów. Czas, by każdy spróbował teraz odpowiedzieć na następujące pytania:
	Jakie są moje cele w dziedzinie projektowania stron internetowych? Czy chcę zajmować się tym zawodowo, czy może chcę się zająć tylko tworzeniem własnych stron WWW?

	Jakie aspekty projektowania stron internetowych najbardziej mnie interesują?

	Jakie umiejętności przydatne przy tworzeniu stron internetowych już posiadam?

	Jakie umiejętności muszę podszlifować?

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

	Jakie narzędzia muszę kupić? Jakie chciałbym kupić w przyszłości?






Sprawdź się!



Każdy rozdział książki kończy się kilkoma pytaniami, na które warto odpowiedzieć w celu sprawdzenia, czy zapamiętałeś najważniejsze informacje. Odpowiedzi na pytania znajdziesz w Dodatek A.
	Pyt.:
	1. Dopasuj poniższe funkcje do produktu końcowego, za którego wytworzenie osoby je pełniące mogą być odpowiedzialne:
	A. Projektant grafiki
	______
	Dokumenty HTML oraz CSS

	B. Dział produkcji
	______
	Skrypty PHP

	C. Architekt informacji
	______
	Szkic strony w programie Photoshop

	D. Programista webowy
	______
	Diagram strony




	Pyt.:
	2. Czym zajmuje się konsorcjum W3C?

	Pyt.:
	3. Dopasuj technologię webową do odpowiedniego zadania:
	A. HTML
	______
	Sprawdza poprawność wpisu w polu formularza.

	B. CSS
	______
	Tworzy aplikację webową po stronie serwera.

	C. JavaScript
	______
	Identyfikuje tekst jako nagłówek drugiego poziomu.

	D. PHP
	______
	Definiuje nowy język znaczników służący do udostępniania informacji finansowych.

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




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

	Pyt.:
	5. Jaka jest różnica pomiędzy programem do tworzenia strony internetowej (ang. web-authoring program) typu WYSIWYG a narzędziem do edycji kodu HTML?




Rozdział 2. Jak działa internet?



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

	Rola serwera

	Rola przeglądarki

	Wprowadzenie do adresów URL oraz ich składników

	Anatomia strony internetowej



Projektowaniem stron internetowych zajęłam się na początku 1993 roku — w czasie dość nieodległym od początków samego Internetu. Biorąc pod uwagę „czas internetowy”, jestem weteranem, choć nie było to znowu aż tak dawno, bym nie pamiętała, kiedy pierwszy raz zobaczyłam stronę internetową. Nie rozumiałam wtedy, skąd pochodzą te informacje i w jaki sposób to wszystko działa.
W tym rozdziale poznasz podstawową terminologię, z jaką możesz się spotkać, kiedy mowa o internecie. Zaczniemy od ogólnych informacji, a później skupimy się na szczegółach.
Internet a Web



Nie, to nie jest spór o pryncypia, a jedynie okazja do wskazania istniejącego rozróżnienia pomiędzy tymi dwoma pojęciami, które coraz częściej używane są wymiennie.
Internet to sieć połączonych komputerów. Nie jest on własnością żadnej firmy — jest przedsięwzięciem zarządzanym przez standardy oraz reguły. Celem połączenia komputerów ze sobą jest oczywiście wymiana informacji. Istnieje wiele sposobów przekazywania informacji między komputerami, takich jak poczta elektroniczna (e-mail) czy transfer plików (FTP), ale też wiele wyspecjalizowanych metod leżących u podstaw internetu. Te ustandaryzowane metody przekazywania danych lub dokumentów za pośrednictwem sieci nazywane są protokołami.
Web (czyli tak naprawdę World Wide Web — stąd skrót „www” w adresach stron) to tylko jeden ze sposobów wymiany informacji w internecie. Jego cechą charakterystyczną jest to, że pozwala na łączenie dokumentów za pomocą odsyłaczy hipertekstowych (ang. hypertext links), dzięki czemu stało się możliwe tworzenie sieci połączonych ze sobą informacji. WWW wykorzystuje protokół HTTP (ang. HyperText Transfer Protocol). Akronim ten wygląda znajomo — widzisz go na początku większości adresów stron internetowych (zajmiemy się tym dokładniej w kolejnym podrozdziale).
Web jest elementem internetu. To tylko jeden ze sposobów przekazywania informacji między komputerami połączonymi w sieć.



Dostarczanie informacji



Poświęcimy teraz chwilę komputerom, dzięki którym istnieje internet. Ponieważ „serwują” one dokumenty na żądanie, zostały nazwane serwerami. Serwer to tak naprawdę oprogramowanie (a nie sam komputer), które pozwala komputerowi na komunikację z innymi komputerami. Przyjęło się jednak, że słowa „serwer” używa się również w odniesieniu do samego komputera. Rola oprogramowania serwera polega na oczekiwaniu na żądanie informacji, pobraniu tej informacji i jak najszybszym jej odesłaniu.
W samych komputerach nie ma nic specjalnego — i to nieważne, czy myślisz o maszynie o dużej mocy obliczeniowej opartej na Uniksie, czy o zwykłym komputerze osobistym. Za wszystko odpowiedzialne jest oprogramowanie serwera. By komputer mógł być częścią internetu, musi na nim działać oprogramowanie serwera WWW umożliwiające obsługę protokołu HTTP. Serwery WWW są również nazywane serwerami HTTP.
Dostępnych jest wiele serwerów WWW, z czego dwoma najpopularniejszymi są Apache (oprogramowanie typu open source) oraz Microsoft Internet Information Services (IIS). Serwer Apache jest dostępny dla komputerów z systemami operacyjnymi opartymi na Uniksie oraz na Macach z systemem Mac OS X, ale istnieje również wersja przeznaczona dla systemu Windows. Microsoft IIS jest z kolei częścią rodziny rozwiązań serwerowych tej firmy.
Krótka historia World Wide Web
WWW narodziło się w laboratorium fizyki cząstek CERN w Genewie (Szwajcaria) w 1989 roku. Tam specjalista od komputerów Tim Berners-Lee jako pierwszy zaproponował sieciowy system zarządzania informacją, wykorzystujący hipertekst do łączenia powiązanych ze sobą dokumentów. Wraz ze swoim kolegą Robertem Cailliau stworzył prototyp i opublikował go, by poznać opinię innych. Przez pierwszych kilka lat strony internetowe zawierały tylko tekst. Trudno uwierzyć, że w 1992 roku na całym świecie działało tylko pięćdziesiąt serwerów WWW.
Prawdziwe przyspieszenie wzrostu popularności WWW nastąpiło po 1992 roku, głównie za sprawą pierwszej graficznej przeglądarki (NCSA Mosaic). Dzięki temu stało się możliwe przejście WWW ze świata nauki do świata mediów. Rozwój technologii webowych jest nadzorowany przez World Wide Web Consortium (W3C).
Jeśli chcesz dokładniej poznać historię sieci, zajrzyj na stronę A Little History of the World Wide Web (www.w3.org/History.html).

Każdy komputer i urządzenie (takie jak modem, router czy smartfon) podłączone do internetu ma przypisany unikalny liczbowy adres IP (IP to skrót od Internet Protocol). Na przykład komputer, który udostępnia stronę google.pl, ma adres IP 173.194.70.94. Posługiwanie się adresami w takiej postaci mogłoby przyprawić każdego o ból głowy, dlatego na szczęście powstał system DNS (ang. Domain Name System), który pozwala na odwołanie się do serwera również za pomocą nazwy domeny (google.pl). Liczbowy adres IP jest użyteczny dla komputerów, natomiast nazwa domeny jest bardziej czytelna dla ludzi. Dopasowanie tekstowych nazw domen do odpowiadających im adresów IP jest zadaniem osobnego serwera DNS.
Możliwe jest skonfigurowanie serwera WWW w taki sposób, by więcej niż jedna domena była odwzorowywana na jeden adres IP, co pozwala wielu stronom na współdzielenie jednego serwera.
Terminologia
Open source
Oprogramowanie open source (nazywane również oprogramowaniem o otwartym kodzie źródłowym) jest tworzone zwykle przez większą grupę programistów, a jego kod źródłowy jest dostępny dla innych programistów, którzy mogą go używać i modyfikować. Programy open source są zwykle dostępne za darmo.

Koniec ery adresów IP
Organizacja IANA, która odpowiada za zarządzanie adresami IP, przydzieliła ostatni z nich 3 lutego 2011 roku. Ten dzień można uznać za koniec ery adresów w postaci ###.###.###.###. Ten format (nazywany IPv4) umożliwia zakodowanie 4,3 miliarda unikalnych adresów, co w 1977 roku, gdy rozpoczynały się eksperymenty z internetem, było liczbą wprost niewyobrażalną. Trudno się dziwić — niemożliwe, by twórcy tego pomysłu mogli przewidzieć, że pewnego dnia wszystkie telefony, telewizory i inne sprzęty będą chciały swój IP.
Rozwiązaniem tego problemu jest nowy format adresu IP (nazywany IPv6), który już od jakiegoś czasu funkcjonuje. Pozwala on na zakodowanie ponad tryliona trylionów unikalnych adresów. Ponieważ jednak ten format nie jest kompatybilny ze standardem IPv4, funkcjonuje na razie niejako równolegle. Są plany, by zrezygnować z IPv4, ale według niektórych szacunków może to zająć dziesiątki lat.


Kilka słów o przeglądarkach



Wiemy już, że zadaniem serwera jest dostarczanie informacji na żądanie. A gdzie druga strona? Oprogramowanie wykonujące żądanie jest nazywane klientem. W przypadku dokumentów WWW rolę klienta spełniają przeglądarki (desktopowe i mobilne), a także dodatkowe oprogramowanie (takie jak na przykład czytniki stron). Przeglądarka (która w tym kontekście w kręgach technicznych jest nazywana user-agent) zajmuje się wyświetleniem tego, co otrzymała z serwera.
Żądania oraz odpowiedzi są transportowane za pomocą wspomnianego wcześniej protokołu HTTP. Choć mówimy o dokumentach, protokół HTTP może być wykorzystywany do transferu plików obrazów, filmów i dźwięków, a także innych zasobów składających się na stronę lub aplikację webową.
Terminologia
Server-side i client-side
W świecie aplikacji webowych często można się zetknąć z terminami „server-side” i „client-side”. Pojęcia te wskazują, po której „stronie” dochodzi do przetwarzania danych. Aplikacje client-side działają po stronie klienta, czyli na komputerze użytkownika, natomiast aplikacje oraz funkcje server-side wykorzystują moce przetwarzania komputera serwera.

Kiedy mowa o przeglądarce, zazwyczaj mamy przed oczami okno na monitorze komputera, w którym jest wyświetlana strona internetowa. Takie przeglądarki są zwykle nazywane przeglądarkami desktopowymi lub graficznymi. Najpopularniejsze z nich to Chrome, Firefox, Internet Explorer, Safari i Opera. Od pewnego czasu w bardzo szybkim tempie zaczyna przybywać jednak użytkowników korzystających z mobilnych przeglądarek zainstalowanych na smartfonach i tabletach.
Podczas projektowania i tworzenia stron należy uwzględniać wiele różnych możliwości ich odbioru. Niedowidzący użytkownicy mogą na przykład odsłuchiwać strony internetowe za pomocą czytnika ekranu (lub powiększać stronę tak, by tekst był jak największy). Użytkownicy mający problemy z poruszaniem się mogą używać dodatkowych urządzeń pomagających im wpisywać tekst i nawigować po stronie. Tworzone strony muszą być dostępne i użyteczne dla wszystkich użytkowników, niezależnie od sposobu, w jaki z nich korzystają.
Należy pamiętać, że strony internetowe mogą wyglądać i działać w różny sposób nawet w najnowszych przeglądarkach. Jest to spowodowane przede wszystkim różnym stopniem obsługi technologii webowych, ale również możliwościami i konfiguracją komputerów poszczególnych użytkowników.
Intranet i ekstranet
Kiedy mówimy o witrynie internetowej, zazwyczaj zakładamy, że jest ona dostępna dla każdej osoby używającej internetu. Wiele firm korzysta jednak z zalet tego wspaniałego środka do wymiany informacji tylko w ramach własnej organizacji. Tego typu sieci są nazywane intranetami. Witryny intranetowe są zbudowane i działają w ten sam sposób jak witryny internetowe, ale są dostępne jedynie w wewnętrznej sieci firmy (dzięki zaporom sieciowym — ang. firewalls). Intranety mają wiele zastosowań, na przykład pozwalają na współdzielenie informacji o pracownikach czy danych księgowych.
Ekstranet jest podobny do intranetu, jednak umożliwia dostęp wybranym użytkownikom spoza firmy. Na przykład firma produkująca jakiś towar może udostępnić swoim klientom hasła, dzięki którym będą mogli sprawdzać status swoich zamówień w bazie danych firmy. Oczywiście dane, do których klient ma dostęp, są ograniczone.


Adres strony internetowej (URL)



Każda strona i każdy zasób mają specjalny adres nazywany URL (ang. Uniform Resource Locator). Adresy te są dla nas czymś naturalnym — widzimy je na co dzień na wizytówkach, autobusach i w reklamach telewizyjnych.
Niektóre adresy URL są krótkie i ładne. Inne mogą wyglądać jak dziwne łańcuchy znaków rozdzielone kropkami i ukośnikami, jednak każdy element adresu URL ma swoje przeznaczenie. Aby się o tym przekonać, rozbierzmy jeden z nich na części.
Ale w tym adresie URL nie ma http://!
Ponieważ wszystkie strony wykorzystują protokół HTTP, fragment http:// adresu jest często pomijany. Dotyczy to zwłaszcza tych sytuacji, w których chcemy, by adresy były łatwe do zapamiętania (na przykład gdy pojawiają się w reklamach).
Poza tym przeglądarki automatycznie dodają fragment http://, by użytkownik nie musiał go za każdym razem wpisywać. Z tego względu może się wydawać, że http:// jest pominięte, a tymczasem ta część jest dodawana bez naszej wiedzy.
Kiedy adresów URL używa się do tworzenia odsyłaczy w dokumentach HTML, co omówiliśmy w Rozdział 6, konieczne jest uwzględnienie w adresie również protokołu (dotyczy to odsyłaczy do zewnętrznych zasobów).

Części adresu URL



Pełny adres URL składa się z trzech głównych części: protokołu, nazwy strony oraz ścieżki bezwzględnej do dokumentu lub zasobu, co widać na Rysunek 2-1.
[image: Części adresu URL]

Rysunek 2-1. Części adresu URL

	http://
Pierwszy element adresu URL definiuje protokół wykorzystywany w tej konkretnej transakcji. Jeśli jest to http, serwer jest informowany o tym, że ma użyć protokołu HTTP czy inaczej: przejść w „tryb WWW”.

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

	/2013/testy/pierwszy.html
To ścieżka bezwzględna żądanego dokumentu HTML, czyli pierwszy.html. Słowa rozdzielone ukośnikami określają ścieżkę przechodzącą przez kolejne poziomy katalogów — rozpoczynają się od katalogu głównego hosta aż po sam plik pierwszy.html. Ponieważ internet początkowo składał się z komputerów działających pod systemem operacyjnym Unix, w świecie WWW zachowało się wiele reguł oraz konwencji z Uniksa (na przykład zastosowanie ukośnika/).



Uwaga
Czasami adres URL rozpoczyna się od https://. Oznacza to bezpieczne połączenie, podczas którego dane wymieniane między przeglądarką i serwerem (na przykład numery kart kredytowych) są szyfrowane. Zwróć na to uwagę podczas następnych zakupów w sklepie internetowym.

Podsumowując, przykładowy adres URL oznacza, że przeglądarka chce wykorzystać protokół HTTP w celu połączenia się z serwerem WWW o nazwie www.przyklad.pl i zażądania dokumentu pierwszy.html (znajdującego się w podkatalogu testy, który z kolei mieści się w katalogu 2013).

Pliki domyślne



Oczywiście nie każdy adres URL jest taki długi. Wiele adresów nie zawiera nazw plików, ale wskazuje na katalog, jak poniższe:
http://www.helion.pl
http://www.przyklad.pl/zestawienie/
Kiedy serwer otrzymuje żądanie z adresem katalogu, a nie określonego pliku, szuka w tym katalogu domyślnego dokumentu, zazwyczaj noszącego nazwę index.html, i odsyła do przeglądarki właśnie ten dokument. Kiedy zatem wpisze się powyższe adresy URL w przeglądarce, tak naprawdę użytkownik przeglądarki zobaczy następujące strony:
http://www.helion.pl/index.html
http://www.przyklad.pl/zestawienie/index.html
Nazwa pliku domyślnego (czyli pliku indeksu) może się różnić i zależy od tego, jak skonfigurowany jest serwer. W powyższych przykładach plik nosi nazwę index.html, jednak niektóre serwery używają na przykład pliku o nazwie default.htm. Jeśli strony są generowane po stronie serwera, domyślny plik może się nazywać index.php lub index.asp. Jeśli nie wiesz, jak nazwać domyślny plik, zapytaj administratora serwera.
[image: Niektóre serwery wyświetlają zawartość katalogu, jeśli domyślny plik nie zostanie odnaleziony]

Rysunek 2-2. Niektóre serwery wyświetlają zawartość katalogu, jeśli domyślny plik nie zostanie odnaleziony

W pierwszym z powyższych przykładów można zauważyć, że oryginalny adres URL nie miał końcowego ukośnika, który wskazywałby, że jest to katalog. Kiedy ukośnik zostaje pominięty, serwer dodaje go, jeśli znajdzie katalog o danej nazwie.
Domyślny plik jest również przydatny ze względów bezpieczeństwa. Niektóre serwery (w zależności od konfiguracji), jeśli nie znajdą domyślnego pliku, zwracają przeglądarce zawartość katalogu. Na Rysunek 2-2 widać okno przeglądarki, w którym są wyświetlone wszystkie pliki znajdujące się w katalogu prywatne-zdjecia, a to wszystko ze względu na brak domyślnego pliku. Jednym ze sposobów na zapobiegnięcie nieuprawnionemu przeglądaniu plików znajdujących się na serwerze jest umieszczenie w każdym katalogu pliku indeksu. Administrator systemu może również dodać inne zabezpieczenia, by zawartość naszych katalogów nie była wyświetlana w przeglądarce.


Anatomia strony internetowej



Wszyscy wiemy, jak wygląda strona internetowa wyświetlona w przeglądarce, jednak co tak naprawdę „siedzi” w środku?
Na górze Rysunek 2-3 widać prostą stronę internetową wyświetloną w oknie przeglądarki. Choć można ją zobaczyć jako jeden spójny dokument, tak naprawdę składa się z czterech niezależnych plików: dokumentu HTML (index.html), arkusza stylów (kitchen.css) oraz dwóch plików graficznych (foods.gif oraz spoon.gif). Dokument HTML zarządza wszystkim.
Dokumenty HTML



Większość osób będzie pewnie zaskoczona — jak ja sama kiedyś — że bogate w grafikę oraz interaktywne strony internetowe są generowane na podstawie prostych dokumentów tekstowych. Te pliki tekstowe określa się mianem dokumentów źródłowych.
Przykład 2-1. Zobacz źródło
Zawartość pliku HTML dowolnej strony można zobaczyć, wybierając z menu przeglądarki polecenie Źródło strony (lub Wyświetl źródło). Dokument źródłowy strony zostanie wyświetlony w osobnym oknie. Zajrzyjmy więc do środka strony internetowej.
	Wpisz w przeglądarce następujący adres URL:
http://helion.pl/pliki/prsti2/index.html.
Zobaczysz stronę przedstawioną na Rysunek 2-3.

	Teraz znajdź w menu przeglądarki funkcję odpowiedzialną za wyświetlenie źródła (w niektórych przeglądarkach będzie to menu Widok, a w innych Narzędzia). Otworzy się nowe okno ze źródłem strony.

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



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


Przyjrzyjmy się plikowi index.html — dokumentowi tworzącemu stronę internetową Kuchni Kasi. Można zauważyć, że znajduje się w nim zawartość tekstowa strony wraz ze specjalnymi znacznikami (oznaczonymi nawiasami ostrymi: < oraz >) opisującymi każdy element strony.
Dodawanie znaczników opisujących dokument znane jest jako „oznaczenie” dokumentu. Strony internetowe wykorzystują język znaczników znany jako HyperText Markup Language (w skrócie HTML), który został utworzony specjalnie dla dokumentów zawierających odsyłacze hipertekstowe. HTML definiuje dziesiątki elementów tekstowych, które składają się na dokument, na przykład nagłówki, akapity, tekst zaakcentowany, a także oczywiście odsyłacze. Istnieją również elementy HTML dodające informacje o samym dokumencie (na przykład jego tytuł), wstawiające na stronę media, takie jak obrazki czy filmy wideo, a także różnego typu widżety.
Dobrze jest wiedzieć, że tak naprawdę obecnie funkcjonuje kilka wersji języka HTML. Najdłużej w użyciu są HTML 4.01 oraz jego bardziej wymagający kuzyn XHTML 1.0. Pewnie zauważyłeś, że od jakiegoś czasu jest głośno o specyfikacji HTML5, która jest tworzona z myślą o lepszej obsłudze aplikacji webowych. Dokładny przegląd poszczególnych wersji języka znajdziesz w Rozdział 10. Tymczasem musisz się zapoznać z kilkoma podstawowymi zagadnieniami, które są niezależne od wersji języka.

Krótkie wprowadzenie do języka HTML



HTML zostanie dokładnie omówiony w drugiej części książki, dlatego nie chcę teraz wchodzić w szczegóły tego języka, jednak jest kilka kwestii dotyczących działania HTML-a i obsługiwania go przez przeglądarkę, które warto poruszyć już teraz.
Pora przejrzeć dokument HTML z Rysunek 2-3 i porównać go z efektem widocznym w przeglądarce. Nietrudno zobaczyć, że elementy oznaczone znacznikami HTML w dokumencie źródłowym odpowiadają temu, co jest wyświetlane w oknie przeglądarki.
Po pierwsze, widać, że tekst znajdujący się wewnątrz nawiasów ostrych (na przykład <body>) nie jest wyświetlany w przeglądarce. Przeglądarka wyświetla tylko zawartość elementu, a znaczniki go otaczające są ukrywane. Znaczniki zawierają nazwy elementów HTML i zazwyczaj są skrótami od nazw angielskich, na przykład h1 pochodzi od nagłówka pierwszego poziomu (ang. heading level 1), a em od zaakcentowanego tekstu (ang. emphasized text).
[image: Plik źródłowy oraz obrazki składające się na prostą stronę internetową]

Rysunek 2-3. Plik źródłowy oraz obrazki składające się na prostą stronę internetową

Po drugie, większość znaczników HTML występuje w parach otaczających zawartość elementu. W dokumencie HTML <h1> oznacza, że tekst następujący po nim powinien być nagłówkiem pierwszego poziomu, natomiast </h1> wskazuje na koniec nagłówka. Niektóre elementy, zwane elementami pustymi, nie mają zawartości. W przykładowym kodzie strony znacznik <hr> oznacza element pusty, który wskazuje przeglądarce, że w tym miejscu ma się znaleźć separator treści, który na ogół przyjmuje postać poziomej linii (zresztą nazwa elementu to skrót od horizontal rule).
Ponieważ kiedy zaczynałam moją przygodę z językiem HTML, nie miałam żadnego doświadczenia z programowaniem, pomogło mi myślenie o znacznikach oraz tekście jako o koralikach nawleczonych na nitkę, które przeglądarka „ściąga” jeden po drugim. Kiedy przeglądarka napotyka otwarty nawias (<), zakłada, że następujące po nim znaki są częścią znacznika — aż do nawiasu zamykającego (>). Podobnie zakłada, że cała treść znajdująca się po początkowym znaczniku <h1> będzie nagłówkiem — aż do napotkania znacznika końcowego </h1>. W ten sposób przeglądarka parsuje dokument HTML. Zrozumienie sposobu działania przeglądarki przydaje się, kiedy rozwiązuje się problemy ze źle działającym dokumentem HTML.

Ale gdzie są obrazki?



W samym pliku HTML nie ma oczywiście obrazków. W jaki więc sposób znajdują się one w oknie przeglądarki?
Na Rysunek 2-3 widać, że każdy z obrazków jest osobnym plikiem graficznym. Grafiki są umieszczane w tekście za pomocą elementu img (ang. image — obraz) języka HTML, który instruuje przeglądarkę, gdzie ma znaleźć grafikę (zawiera jej adres URL). Kiedy przeglądarka napotyka element img, wykonuje kolejne żądanie do serwera w celu uzyskania pliku obrazka, a następnie umieszcza ten obrazek w treści strony. Przeglądarka składa poszczególne elementy w jedną stronę. Klipy wideo i inne osadzane media są dodawane w bardzo podobny sposób.
Składanie strony odbywa się niemal natychmiast, dlatego wydaje się, że cała strona ładuje się razem. Przy wolnym połączeniu z internetem albo gdy strona zawiera duże obrazki lub media, proces składania strony może być wyraźnie widoczny, gdyż obrazki będą się pojawiały po wyświetleniu tekstu. Może się nawet okazać, że w miarę pobierania kolejnych obrazków przeglądarka musi na nowo wyświetlić stronę (choć można skonstruować stronę tak, by temu zapobiec).

Dodawanie stylów



Teraz chcę zwrócić uwagę na ostatni z kluczowych składników naszej prostej strony. Na początku dokumentu HTML znajduje się element link, który wskazuje plik arkusza stylów kitchen.css. Zawiera on kilka wierszy definiujących wygląd strony w przeglądarce. Składnia pliku odpowiada regułom ustalonym dla kaskadowych arkuszy stylów (ang. Cascading Style Sheets — CSS). Arkusze stylów służą do definiowania wyglądu (często mówi się o prezentacji) elementów znajdujących się w dokumencie HTML (czyli struktury dokumentu). W trzeciej części poznasz prawdziwą potęgę kaskadowych arkuszy stylów.
Rysunek 2-4 przedstawia stronę Kuchnia Kasi bez stylów oraz po ich zastosowaniu. Przeglądarki mają zdefiniowane domyślne style dla poszczególnych elementów HTML, które są stosowane, gdy w dokumencie nie ma odwołania do arkusza stylów (rysunek po lewej stronie). Czasem wystarczy dodać kilka reguł stylów, by całkowicie zmienić wygląd i charakter strony.
[image: Strona Kuchnia Kasi przed zastosowaniem stylów (z lewej) i po ich użyciu (z prawej)]

Rysunek 2-4. Strona Kuchnia Kasi przed zastosowaniem stylów (z lewej) i po ich użyciu (z prawej)

Dodawanie zachowań za pomocą JavaScriptu
Struktura i prezentacja dokumentu to nie wszystko — ważna jest jeszcze jedna sprawa związana z zachowaniem strony, a więc jej działaniem. W świecie rozwiązań webowych za ten aspekt odpowiada język skryptowy JavaScript. Temat ten poruszymy w czwartej części, ale musisz sobie zdawać sprawę, że nauka JavaScriptu od podstaw wymaga dużo więcej, niż możemy Ci zaoferować w tej książce. Wielu projektantów (w tym również ja) korzysta z doświadczenia programistów specjalizujących się w JavaScripcie i dodawaniu tego typu funkcjonalności do stron. Mimo wszystko każdy szanujący się projektant stron i aplikacji internetowych powinien znać choćby podstawy tego języka.



Składanie wszystkiego w całość



Aby podsumować nasze wprowadzenie do sposobu działania sieci WWW, warto prześledzić łańcuch zdarzeń, jaki występuje w przypadku każdej strony pojawiającej się w oknie przeglądarki (Rysunek 2-5).
	Żądanie strony odbywa się albo po wpisaniu jej adresu URL (na przykład http://kuchniakasi.com) bezpośrednio w przeglądarce, albo po kliknięciu odsyłacza znajdującego się na innej stronie internetowej. Adres URL zawiera wszystkie informacje potrzebne do odnalezienia dokumentu docelowego na określonym serwerze WWW.

	Przeglądarka przesyła żądanie HTTP do serwera wymienionego w adresie URL i prosi o określony plik. Jeśli URL jest adresem katalogu (a nie konkretnego pliku), proces jest taki sam, jakby żądało się pliku domyślnego z tego katalogu.

	Serwer szuka żądanego pliku i zwraca odpowiedź HTTP.
	Jeśli strona nie może zostać odnaleziona, serwer zwraca komunikat o błędzie. Zazwyczaj brzmi on: „404 Nie znaleziono pliku” („404 Not found”), choć czasem mogą się pojawić bardziej przyjazne komunikaty.

	Jeśli dokument zostaje odnaleziony, serwer odczytuje go i zwraca do przeglądarki.




	Przeglądarka analizuje dokument HTML. Jeśli strona zawiera obrazki (wskazywane przez elementy img), przeglądarka ponownie kontaktuje się z serwerem w celu zażądania każdego pliku graficznego podanego w kodzie HTML.

	Przeglądarka wstawia każdy z obrazków do dokumentu w miejsce podane w elemencie img. Voilà! Użytkownik może już cieszyć się złożoną w całość stroną internetową.



[image: Sposób wyświetlania strony internetowej przez przeglądarkę]

Rysunek 2-5. Sposób wyświetlania strony internetowej przez przeglądarkę


Sprawdź się!



Zagrajmy w grę „Rozszyfruj skrót”! Poniżej wypisaliśmy kilka podstawowych pojęć wspomnianych w tym rozdziale. Odpowiedzi znajdziesz w Dodatek A.
	Pyt.:
		1.
	HTML
	___ a.
	Miejsce narodzin programu Mosaic, pierwszej przeglądarki graficznej.

	2.
	W3C
	___ b.
	Lokalizacja dokumentu lub zasobu webowego.

	3.
	CERN
	___ c.
	Język znaczników wykorzystywany we wszystkich dokumentach webowych.

	4.
	CSS
	___ d.
	Dopasowuje nazwy domen do liczbowych adresów IP.

	5.
	HTTP
	___ e.
	Protokół przesyłania plików.

	6.
	IP
	___ f.
	Protokół służący do przesyłania dokumentów w internecie.

	7.
	URL
	___ g.
	Język umożliwiający definiowanie wyglądu dokumentów HTML.

	8.
	NCSA
	___ h.
	Laboratorium fizyki cząstek, w którym narodziła się sieć WWW.

	9.
	DNS
	___ i.
	Internet Protocol.

	10.
	FTP
	___ j.
	Organizacja monitorująca technologie webowe.







Rozdział 3. Kilka ważnych spraw, o których musisz wiedzieć



W TYM ROZDZIALE
	Web dla urządzeń mobilnych

	Zalety standardów webowych

	Stopniowe ulepszanie

	Technika Responsive Web Design

	Dostępność

	Wydajność witryn



Technologie internetowe nieustannie się rozwijają, a liczba urządzeń mających dostęp do internetu rośnie w niewiarygodnym tempie, nic więc dziwnego, że praca projektantów stron internetowych znacznie się skomplikowała. Prawdę mówiąc, jest o wiele więcej ciekawych zagadnień, niż zdołałam pomieścić w tej książce. W kolejnych rozdziałach skupię się na podstawowych elementach warsztatu projektanta: elementach HTML, stylach CSS, skryptach JavaScript oraz tworzeniu grafiki na potrzeby rozwiązań webowych. Da Ci to solidną podstawę do pracy i dalszego doskonalenia umiejętności.
Zanim przejdziemy do konkretnych rozwiązań, chciałabym omówić kilka istotnych zagadnień, które — w moim odczuciu — nie powinny być obce żadnemu projektantowi. Przyjrzymy się kilku pomysłom i problemom mającym wpływ na podejmowane przez nas decyzje projektowe, które są szczególnie istotne w dobie dynamicznego rozwoju technologii webowych. Zapoznaj się z omówionymi tu zagadnieniami, ponieważ w dalszej części książki będę się często odwoływała do wprowadzonych tu pojęć.
Kluczowym problemem dla projektantów jest to, że nie są w stanie przewidzieć, jak tworzone przez nich strony będą wyświetlane. Nie wiedzą, z której przeglądarki będzie korzystał użytkownik, czy będzie to komputer stacjonarny, czy może jakieś urządzenie mobilne, jakiej wielkości będzie okno przeglądarki, jakie czcionki są zainstalowane na komputerze, czy jest dostępna obsługa JavaScriptu, jak szybkie jest połączenie z internetem, czy użytkownik będzie korzystał z czytnika stron itd. Myślę, że już widzisz, w czym tkwi problem. Zagadnienia omówione w tym rozdziale to próby rozwiązania wielu z przedstawionych problemów, które łączy jedno — nieunikniony element niewiedzy. Oto niektóre z nich:
	mnogość urządzeń,

	standardy webowe,

	stopniowe ulepszanie,

	technika Responsive Web Design,

	dostępność,

	wydajność witryn.



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



Mniej więcej do 2007 roku mogliśmy być prawie pewni, że użytkownicy będą oglądali stronę na komputerze stacjonarnym z dużym monitorem i w miarę szybkim połączeniem internetowym. Można było założyć, że szerokość strony równa 960 pikseli będzie w większości przypadków odpowiednia. W tamtych czasach głównym zmartwieniem było zapewnienie, by strona była wyświetlana prawidłowo w każdej z kilkunastu popularnych przeglądarek desktopowych. W tym celu trzeba było niekiedy stosować bardzo dziwne rozwiązania umożliwiające dostosowanie strony do możliwości starszych wersji przeglądarek, głównie Internet Explorera. Wielu projektantom wydawało się, że gorzej już być nie może.
Mimo że przed 2007 rokiem istniała możliwość wyświetlania stron na telefonach komórkowych, dopiero pojawienie się iPhone’a i smartfonów opartych na Androidzie, a także upowszechnienie się sieci 3G spowodowało istną rewolucję w sposobach dostępu do internetu. Odpowiedź na pytania, jak, kiedy i gdzie użytkownicy korzystają z internetu, już nie była taka prosta jak dawniej. Od tego czasu pojawiły się jeszcze tablety — w każdym możliwym rozmiarze — a także przeglądarki internetowe na telewizorach i innych urządzeniach. A to nie koniec — różnorodność urządzeń z dostępem do internetu z każdą chwilą rośnie. Bardzo trafnie podsumował ten problem guru rozwiązań mobilnych Brad Frost. Ilustrację jego autorstwa możesz zobaczyć na Rysunek 3-1.
[image: Różnorodność urządzeń w ujęciu Brada Frosta (bradfrostweb.com)]

Rysunek 3-1. Różnorodność urządzeń w ujęciu Brada Frosta (bradfrostweb.com)

Podstawowym wyzwaniem dla projektanta, wynikającym z mnogości urządzeń, jest dostosowanie strony do różnych wielkości ekranu. Poza tym jest ogromna różnica między korzystaniem z witryny przy szybkim łączu i przy połączeniu z siecią 3G czy EDGE. Pod uwagę trzeba wziąć jeszcze wiele innych spraw. Użytkownicy mogą siedzieć w domu i przeglądać strony dla przyjemności albo szybko szukać potrzebnych informacji w drodze na służbowe spotkanie. Projektanci muszą się wystrzegać przyjmowania założeń wiążących szybkość łącza z wielkością ekranu. Przecież możliwa jest sytuacja, w której użytkownik leży na kanapie i przegląda strony na smartfonie mającym dostęp do szybkiego połączenia WiFi. Z kolei użytkownik najnowszego iPada z ekranem o bardzo wysokiej rozdzielczości może w pewnych sytuacjach uzyskać połączenie jedynie poprzez sieć 3G. Jednym słowem — jest to bardziej skomplikowane, niż mogłoby się wydawać!
Niedługo więcej ludzi będzie korzystało z internetu za pomocą mobilnych urządzeń niż klasycznych komputerów. Już teraz dla całkiem dużej grupy użytkowników korzystanie z urządzeń mobilnych jest jedynym sposobem dostępu do internetu. Stąd wniosek, że rozwiązanie tych problemów to sprawa priorytetowa. Niestety jeszcze nie do końca wiadomo, jak sobie z tym poradzić — jak sprawić, by to, co zostało opracowane z myślą o desktopach, wyglądało i działało równie dobrze na urządzeniach przenośnych. Zostały już co prawda poczynione odpowiednie kroki, a współpraca różnych środowisk przebiega w duchu współpracy, jednak ani narzędzia, ani technologie nie są jeszcze w pełni gotowe na to zadanie. Pozostaje zatem czekać.
Cały czas staram Ci się przekazać, że strona, którą projektujesz na swoim komputerze, będzie wyświetlana przez użytkowników na innych urządzeniach i najprawdopodobniej będzie wyglądała i zachowywała się inaczej niż u Ciebie. Wszyscy profesjonalni projektanci powinni to cały czas brać pod uwagę.
Mobile Web?
Być może spotkałeś się z określeniem „Mobile Web”, ale prawda jest taka (co wyraźnie zaznaczył Stephen Hay w 2011 roku na Twitterze; patrz Rysunek 3-2), że nie ma czegoś takiego jak Mobile Web, podobnie jak nie ma Desktop Web czy Tablet Web. Jest po prostu Web, do którego uzyskujemy dostęp z różnych urządzeń. Obecnie terminem „Mobile Web” określa się starania zaadaptowania desktopowych rozwiązań do nowej sytuacji, w której mamy do czynienia ze znacznie większą liczbą różnorodnych urządzeń. Jak się niebawem przekonasz, do celu prowadzi więcej niż jedna droga.
[image: Tweet Stephena Haya ze stycznia 2011 roku („Nie ma czegoś takiego jak Mobile Web. Jest tylko Web, z którego korzystamy na wiele różnych sposobów. Nie ma też Desktop Web. Ani Tablet Web. Dziękuję”). Pełny artykuł możesz przeczytać na stronie www.the-haystack.com/2011/01/07/there-is-no-mobile-web/]

Rysunek 3-2. Tweet Stephena Haya ze stycznia 2011 roku („Nie ma czegoś takiego jak Mobile Web. Jest tylko Web, z którego korzystamy na wiele różnych sposobów. Nie ma też Desktop Web. Ani Tablet Web. Dziękuję”). Pełny artykuł możesz przeczytać na stronie www.the-haystack.com/2011/01/07/there-is-no-mobile-web/
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	W artykule The Coming Zombie Apocalypse Scott Jensen dzieli się swoimi przemyśleniami na temat zalewu rynku tanimi urządzeniami sieciowymi (http://designmind.frogdesign.com/blog/the-coming-zombie-apocalypse-small-cheap-devices-will-disrupt-our-old-school-ux-assumptions.htm). Z całą pewnością warto go przeczytać.

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

	Na stronie Future Friendly (futurefriend.ly) znajduje się odezwa, pod którą podpisało się wielu czołowych projektantów rozwiązań mobilnych. Zauważają, że ze względu na bardzo szybkie tempo zmian nie możemy co prawda tworzyć projektów wytrzymujących próbę czasu, ale możemy sprawić, by były przyjazne dla wyzwań przyszłości. Na stronie można znaleźć wiele wskazówek i zasobów, które w tym pomagają.





Trzymanie się standardów



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


Wydaje się, że przestrzeganie standardów nie wymaga zbyt wiele wysiłku, jednak często projektanci, programiści, a nawet twórcy przeglądarek idą na skróty zarówno w HTML-u, jak i w JavaScripcie. Cena, jaką się za to płaci, to niekompatybilne przeglądarki i konieczność stosowania różnych obejść, by witryna wyglądała i działała wszędzie mniej więcej jednakowo. Temat standardów będzie się przewijał przez całą książkę, więc nie ma potrzeby wnikania w tym miejscu w szczegóły. Wystarczy, byś zapamiętał, że standardy to Twoi przyjaciele. Wszystko, czego nauczysz się z tej książki, będzie Cię prowadzić we właściwym — zgodnym ze standardami — kierunku.
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Na temat standardów powstało wiele artykułów i książek, ale za lekturę obowiązkową trzeba uznać Projektowanie serwisów WWW. Standardy sieciowe Jeffreya Zeldmana[1]. Koniecznie się z nią zapoznaj (oczywiście kiedy skończysz czytać tę książkę).


Stopniowe ulepszanie



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


Stopniowe ulepszanie (ang. progressive enhancement) to strategia projektowania pomagająca radzić sobie z nieznajomością możliwości przeglądarek. Zaczynamy od zaprojektowania podstawowej zawartości, która może zostać prawidłowo obsłużona w przeglądarkach o najmniejszych możliwościach. Następnie projekt uzupełniamy o dodatkowe funkcjonalności obsługiwane przez lepsze przeglądarki. Projekt można zakończyć dodaniem tego, co nie jest niezbędne, ale dobrze, żeby było — na przykład animacji czy zaokrąglonych wierzchołków — czyli efektów, które będą dostępne dla użytkowników najnowszych przeglądarek.
Technikę stopniowego ulepszania należy stosować na każdym etapie projektowania i tworzenia witryny bądź aplikacji, a więc ma ona wpływ na HTML, CSS i JavaScript.
Uwaga
Stopniowe ulepszanie jest podejściem przeciwnym do stosowanej wcześniej „degradacji z wdziękiem” (ang. graceful degradation) — metody, w której zaczyna się od zaprojektowania w pełni funkcjonalnej strony, a później tworzy się obejścia dla przeglądarek nieobsługujących wybranych funkcji.

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

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

	Strategia tworzenia skryptów
	JavaScript to język skryptowy, dzięki któremu strony mogą być interaktywne i dynamiczne (mogą na przykład aktualizować zawartość w odpowiedzi na działania użytkowników). Bez tych możliwości internet byłby wypełniony stronami przypominającymi papierowe broszury i magazyny. Podobnie jak w przypadku innych technologii webowych, tak i JavaScript jest w różnym stopniu obsługiwany przez przeglądarki (dotyczy to zwłaszcza przeglądarek innych niż desktopowe). Poza tym istnieje możliwość całkowitego wyłączenia obsługi JavaScriptu, z czego korzystają niektórzy użytkownicy. Nadrzędną zasadą stopniowego ulepszania jest zapewnienie podstawowej funkcjonalności, czyli na przykład nawigacji między stronami witryny czy przesyłania formularzy. Wykonanie tych operacji powinno być możliwe nawet przy wyłączonej obsłudze JavaScriptu. Dzięki temu zapewniamy podstawową funkcjonalność i uzupełniamy ją w sytuacjach, gdy jest to możliwe (gdy jest włączona obsługa JavaScriptu).
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Na temat stopniowego ulepszania nie ma lepszej książki niż Adaptive Web Design: Crafting Rich Experiences with Progressive Enhancement autorstwa Aarona Gustafsona (wydanej przez Easy Readers). Co prawda Aaron jest recenzentem tej książki, ale polecałabym jego publikację nawet wtedy, gdyby nim nie był. Więcej informacji na jej temat znajdziesz pod adresem easy-readers.net/books/adaptive-web-design.
Jeżeli czujesz się już pewniej w tej tematyce, możesz zajrzeć do książki Tworzenie stron metodą stopniowego ulepszania. Witryny dostępne dla każdego[2], której współautorami są Todd Parker, Patty Toland, Scott Jehl i Maggie Costello Wachs. Jest to doskonałe i wyczerpujące opracowanie na temat techniki stopniowego ulepszania zawierające masę praktycznych rozwiązań.


Technika Responsive Web Design



Większość przeglądarek na urządzeniach z niewielkimi ekranami, takich jak smartfony i tablety, domyślnie zmniejsza stronę internetową w taki sposób, by mieściła się w całości na ekranie, oraz dostarcza funkcje pozwalające na jej powiększanie i przesuwanie. Chociaż z technicznego punktu widzenia wszystko działa, nie jest to idealne rozwiązanie. Tekst jest zbyt mały, by go czytać, odsyłacze zbyt małe, by z nich korzystać, a konieczność ciągłego powiększania i przewijania strony niepotrzebnie odciąga uwagę.
Technika Responsive Web Design umożliwia dostarczenie wybranych layoutów w zależności od rozmiaru okna przeglądarki (ang. viewport). Cały trik polega na tym, że wszystkie urządzenia dostają ten sam dokument HTML, ale inne arkusze stylów, dzięki czemu układ strony jest optymalnie dostosowany do wymiarów okna. Jeśli strona jest wyświetlana na przykład w smartfonie, treść pojawia się w jednej kolumnie, a odsyłacze są na tyle duże, by łatwo było w nie trafić palcem. Jeśli ta sama strona jest wyświetlana w desktopowej przeglądarce na dużym monitorze, treść może zostać rozbita na kilka kolumn, a elementy nawigacyjne mogą być standardowe. Wygląda to na prawdziwą magię (z tym że za sztuczki odpowiada CSS).
Technika Responsive Web Design to strategia projektowania pomagająca radzić sobie z nieznanym rozmiarem ekranu.


W 2010 roku w magazynie internetowym „A List Apart” ukazał się artykuł Ethana Marcotte’a pod tytułem Responsive Web Design (http://www.alistapart.com/articles/responsive-web-design/), w którym autor przedstawił założenia tego podejścia. Wywołało to gorącą dyskusję w środowisku projektantów i tak, koniec końców, technika ta stała się jednym z podstawowych narzędzi pozwalających na radzenie sobie z nieznanym rozmiarem ekranu.
Na Rysunek 3-3 został przedstawiony przykład strony utworzonej z zastosowaniem techniki Responsive Web Design, wyświetlonej w trzech typowych wymiarach — dla monitora komputera, tabletu i smartfonu. Znacznie więcej inspirujących przykładów możesz znaleźć na stronie galerii Media Queries (mediaqueri.es). Otwórz wybrany projekt w przeglądarce, a następnie zmień wielkość okna — od bardzo szerokiego do wąskiego. Zobaczysz na własne oczy, jak zmienia się layout strony. Robi wrażenie, prawda?
Responsive Web Design to technika pomagająca w dostosowaniu layoutu, ale nie jest rozwiązaniem uniwersalnym, które sprawdza się w każdym przypadku. Chodzi o to, że z dostarczeniem użytkownikom optymalnych rozwiązań może się wiązać konieczność dokonania optymalizacji wykraczających poza zmianę wyglądu. Niektóre problemy można lepiej rozwiązać, zrzucając na serwer odpowiedzialność za sprawdzenie cech i możliwości urządzenia wysyłającego żądanie, a następnie odesłanie tego, co dla danego urządzenia będzie najwłaściwsze. Można tu zastosować stopniowe ulepszanie, tak by wszystkie urządzenia otrzymywały podstawową funkcjonalność, a dodatkowe, bardziej zaawansowane funkcje były dostępne tylko w niektórych z nich.
W przypadku niektórych witryn i serwisów najlepszym rozwiązaniem może być przygotowanie osobnej mobilnej wersji witryny (patrz ramka Mobilna wersja witryny) z odpowiednio dostosowanym interfejsem i zestawem funkcji, które wykorzystują zalety i możliwości urządzeń mobilnych (jak choćby geolokalizację). Podsumowując, chociaż technika Responsive Web Design nie pomoże w każdej sytuacji, jest istotnym elementem zestawu rozwiązań umożliwiających dostarczanie optymalnej zawartości dla wielu różnorodnych urządzeń i przeglądarek.
[image: Layout witryn opracowanych z wykorzystaniem techniki Responsive Web Design zależy od rozmiaru okna]

Rysunek 3-3. Layout witryn opracowanych z wykorzystaniem techniki Responsive Web Design zależy od rozmiaru okna

Mobilna wersja witryny
Alternatywą dla pojedynczej witryny zbudowanej w oparciu o technikę Responsive Web Design jest utworzenie całkowicie odrębnej wersji z osobnym adresem URL, na którą są przekierowywane wszystkie żądania zgłaszane przez urządzenia mobilne. Witryny takie są zwykle dostępne w subdomenach m. lub mobile. Takie rozwiązanie jest najlepsze zwłaszcza w sytuacjach, w których wiemy, że sposób korzystania z witryny przez użytkowników mobilnych jest inny niż przez użytkowników desktopowych. Na głównej stronie mobilnych wersji witryn umieszcza się zawartość, która jest najistotniejsza z punktu widzenia mobilnego użytkownika, a wiele dodatkowych elementów, takich jak reklamy i promocje, jest usuwanych (to skłania do zastanowienia się, czy te elementy faktycznie są potrzebne w desktopowej wersji).
Na Rysunek 3-4 znajduje się porównanie wyglądu witryny sklepu Walgreens w wersji desktopowej i mobilnej (z połowy 2012 roku). Jak widzisz, wersja mobilna jest o wiele bardziej przejrzysta.
Dzięki dostarczeniu mobilnej wersji witryny dajemy użytkownikom smartfonów możliwość wykonania określonych zadań w dużo prostszy sposób. Luke Wroblewski w artykule Why Separate Mobile & Desktop Web Pages? dostępnym pod adresem www.lukew.com/ff/entry.asp?1390 przedstawił wiele interesujących argumentów za wprowadzeniem podziału na strony mobilne – desktopowe w prowadzonym przez siebie serwisie Bagcheck. Zdecydowanie zachęcam do zapoznania się z tym artykułem.
Musisz zrozumieć, że technika Responsive Web Design nie jest uniwersalnym rozwiązaniem. W przypadku witryn, których główną zawartością jest tekst, wprowadzenie drobnych zmian w layoucie powinno wystarczyć, by na większości urządzeń wyglądały dobrze. W innych witrynach bądź aplikacjach nacisk może być jednak kładziony na inne aspekty wyglądu i zachowania.
Dużą wadą wydzielania mobilnej wersji witryny jest ponad dwukrotne zwiększenie nakładu pracy. Konieczne jest zaplanowanie zawartości, przygotowanie projektów, produkcja, a także późniejsze utrzymanie. Jeśli jednak dzięki temu użytkownicy dostają to, czego potrzebują, inwestycja może się opłacić.
[image: Porównanie desktopowej i mobilnej wersji witryny sklepu Walgreens]

Rysunek 3-4. Porównanie desktopowej i mobilnej wersji witryny sklepu Walgreens
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Więcej szczegółów na temat techniki Responsive Web Design znajdziesz w Rozdział 18, kiedy już zdobędziesz więcej doświadczenia. Jeśli chcesz się dowiedzieć więcej o samej technice, możesz zacząć od tych dwóch książek:
	Responsive Web Design autorstwa Ethana Marcotte’a (wydana przez A Book Apart) jest lekturą obowiązkową dla wszystkich rozwijających się twórców stron. Książka jest krótka, ale treściwa, więc świetnie się sprawdza jako wprowadzenie do techniki Responsive Web Design i jej zastosowań.

	Mobile Web. Rusz głową![3] napisana przez Lyzę Danger Gardner i Jasona Grigsby’ego. Temat techniki Responsive Web Design jest tu rozszerzony o dodatkowe możliwości wynikające z zastosowania skryptów i wykrywania urządzeń po stronie serwera. Czytanie tej książki to czysta przyjemność, ale aby jak najlepiej z niej skorzystać, musisz znać CSS i JavaScript.



Uwaga
Nawet mobilne wersje witryn mogą być tworzone z wykorzystaniem techniki Responsive Web Design, aby dostosować wygląd do konkretnego urządzenia. I tu nie chodzi o wybór tego czy innego rozwiązania. Interesujące spojrzenie na to zagadnienie możesz znaleźć w artykule Responsiveness is a characteristic autorstwa Stephanie Rieger (stephanierieger.com/responsiveness-is-a-characteristic/).



Web dla wszystkich, czyli dostępność



Sporo już powiedziałam na temat ogromnej liczby używanych obecnie przeglądarek, ale jak na razie skupiłam się wyłącznie na przeglądarkach graficznych sterowanych za pomocą myszki lub ekranu dotykowego. Musimy jednak zdawać sobie sprawę z tego, że użytkownicy korzystają z sieci na wiele różnych sposobów — za pomocą czytników ekranu, wyświetlaczy dotykowych, lup, joysticków, pedałów itd. Zadaniem projektanta jest ograniczenie do minimum jakichkolwiek barier w dostępie do informacji, bez względu na sposób, w jaki użytkownicy z nich korzystają. Innymi słowy, podczas projektowania musisz zwracać uwagę na dostępność.
Chociaż problem ten jest szczególnie istotny dla użytkowników o słabym wzroku lub nie w pełni sprawnych ruchowo, techniki i strategie projektowania opracowane z myślą o dostępności wpływają również na komfort użytkowników z mniejszymi niż przeciętne możliwościami przeglądania sieci — właścicieli urządzeń przenośnych, komputerów z powolnym dostępem do internetu lub przeglądarek z wyłączoną obsługą grafiki i JavaScriptu. Dostępne strony są lepiej indeksowane przez wyszukiwarki takie jak Google. Z całą pewnością warto zadać sobie dodatkowy trud, by witryna była dostępna.
Można wyszczególnić cztery główne kategorie niepełnosprawności, które mają wpływ na sposób interakcji z komputerem oraz informacją:
	Upośledzenie wzroku. Użytkownicy ze słabym wzrokiem i niewidomi mogą korzystać z dodatkowych urządzeń i funkcji, takich jak czytniki ekranu, wyświetlacze dotykowe czy lupy. Mogą też używać funkcji powiększania tekstu strony, aby dostosować jego wielkość do swoich możliwości.

	Upośledzenie narządu ruchu. Użytkownicy mający problemy z poruszaniem rękami mogą korzystać z odpowiednio przystosowanych myszy i klawiatur, pedałów i joysticków.

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

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



Konsorcjum W3C rozpoczęło projekt WAI (ang. Web Accessibility Initiative — inicjatywa na rzecz dostępności sieci), którego celem jest opracowanie rozwiązań przyczyniających się do zwiększenia dostępności. Aby dowiedzieć się więcej na ten temat, najlepiej zacząć od strony projektu WAI (www.w3.org/WAI). Jednym z dokumentów opracowanych przez WAI z myślą o projektantach stron jest Web Content Accessibility Guidelines (WCAG i WCAG 2.0), z którym możesz się zapoznać pod adresem www.w3.org/WAI/intro/wcag.php. Rząd Stanów Zjednoczonych wykorzystał punkty z 1. priorytetu WCAG jako podstawę dyrektywy dostępności w tzw. sekcji 508 (patrz ramka Wymogi dostępności: sekcja 508). Warto się zapoznać z tą dyrektywą, ponieważ przedstawione tam wytyczne pomagają w każdym projekcie. Jeśli zaś pracujesz nad witryną rządową, jesteś zobowiązany do spełnienia przedstawionych tam wymagań.
Wymogi dostępności: sekcja 508
W USA, jeśli pracuje się nad witryną dla instytucji rządowych, trzeba spełnić wymagania zawarte w sekcji 508 (ang. Section 508), zapewniające dostęp do technologii i informacji dla osób niepełnosprawnych. Wymóg ten może również dotyczyć witryn innych instytucji publicznych[4].
Jeśli chcesz zapewnić podstawowy poziom dostępności w swoim projekcie witryny internetowej, możesz skorzystać z poniższej listy wytycznych, sformułowanych w oparciu o sekcję 508 (www.section508.gov).
	Trzeba dostarczać tekst alternatywny dla elementów niebędących tekstem (np. za pomocą atrybutu alt lub w zawartości elementu).

	Alternatywna treść powinna być zsynchronizowana z materiałami multimedialnymi.

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

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

	Wszystkie nagłówki wierszy i kolumn w tabelach powinny być opisane.

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

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

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

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

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

	Należy zapewnić możliwość pominięcia elementów nawigacyjnych.

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




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



Poszukiwania informacji na temat dostępności można zacząć od poniższych zasobów:
	Witryna projektu Web Accessibility Initiative (WAI), www.w3.org/WAI.

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

	Książka Pro HTML5 Accessibility, której autorem jest Joshue O Connor (Professional Apress, 2012).

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





Need for Speed — liczy się szybkość



Liczba użytkowników korzystających z sieci za pomocą powolnego łącza stale się zmniejsza (w USA jest to już od 5 do 10%), ale gwałtownie rośnie udział użytkowników, którzy uzyskują dostęp do internetu poprzez telefony komórkowe i inne urządzenia mobilne. W niedługim czasie będzie ich więcej niż użytkowników komputerów. Jeśli używasz smartfonów, z pewnością wiesz z własnego doświadczenia, jak denerwujące jest oczekiwanie na pojawienie się żądanej strony w przypadku korzystania z powolnego połączenia internetowego.
Problem ten trzeba jednak uogólnić — wydajność witryny jest istotna zawsze, bez względu na sposób dostępu do internetu. W badaniach przeprowadzonych przez Google[5] w 2009 roku okazało się, że wydłużenie czasu wyświetlania strony z wynikami wyszukiwania o 100 do 400 milisekund powoduje zmniejszenie liczby wyszukiwań (o 0,2 do 0,6%). Z kolei Amazon.com w swoich badaniach[6] wykazał, że skrócenie czasu ładowania stron o 100 milisekund zwiększa zyski o 1%. Z innych badań wynika, że użytkownicy oczekują, iż strona zostanie załadowana w mniej niż dwie sekundy, a jedna trzecia badanych po przekroczeniu tego czasu opuści witrynę. Co więcej, użytkownicy, którzy opuścili stronę z powodu zbyt długiego czasu ładowania, najprawdopodobniej na nią nie wrócą. Jednym z kryteriów branych pod uwagę w algorytmie tworzącym ranking wyników w wyszukiwarce Google jest szybkość ładowania, tak więc powolne strony nie znajdą się raczej na pierwszym ekranie wyników. Wniosek jest prosty — wydajność witryny (liczona w milisekundach!) ma bardzo duże znaczenie.
Uwaga
Wiele ciekawych informacji na temat wydajności witryn możesz znaleźć w artykule Effect of Website Speed on Users (munchweb.com/effect-of-website-speed).

Istnieje wiele sposobów na zwiększenie wydajności, a można je podzielić na dwie główne kategorie: zmniejszenie rozmiaru plików i zmniejszenie liczby żądań przesyłanych do serwera. Rozwiązania zamieszczone na poniższej liście to jedynie ogólne propozycje, które mogą Ci wskazać kierunek postępowania.
	Optymalizowanie plików graficznych, tak by miały jak najmniejszy rozmiar przy zachowanej satysfakcjonującej jakości. Tematowi optymalizacji grafiki jest poświęcony Rozdział 22.

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

	Minimalizowanie kodu JavaScript.

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

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

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



Żądanie do serwera zajmuje co prawda kilka milisekund, ale jeżeli żądań jest więcej, może się z tego uzbierać całkiem długi czas oczekiwania. Wszystkie te widżety Twittera, przyciski „Lubię to” Facebooka i banery reklamowe mogą generować nawet po kilkanaście żądań. Możesz być zaskoczony tym, ile żądań jest zgłaszanych nawet w przypadku prostej strony.
Jeśli chcesz się o tym przekonać, możesz skorzystać z narzędzi dla programistów w przeglądarce Chrome, dzięki którym zobaczysz szczegółowe informacje o każdym żądaniu przesyłanym do serwera. Aby włączyć te narzędzia, wykonaj poniższe czynności:
	Uruchom przeglądarkę Chrome i otwórz dowolną stronę.

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

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



Na Rysunek 3-5 został przedstawiony fragment wykresu dla stosunkowo prostej strony autorki (Jenville.com). W ten sam sposób możesz przeanalizować dowolną stronę — może to być bardzo pouczające doświadczenie.
[image: Wykres kaskadowy wyświetlony w panelu narzędzi dla programistów przeglądarki Chrome. Można z niego wyczytać czas potrzebny na wykonanie każdego żądania zgłaszanego przez stronę]

Rysunek 3-5. Wykres kaskadowy wyświetlony w panelu narzędzi dla programistów przeglądarki Chrome. Można z niego wyczytać czas potrzebny na wykonanie każdego żądania zgłaszanego przez stronę

Problem wydajności stron jest w tej książce potraktowany raczej pobieżnie. Najważniejsze jest to, byś pamiętał o minimalizowaniu rozmiaru plików i eliminowaniu zbędnych żądań.
Narzędzia wspomagające zwiększanie wydajności
W celu sprawdzenia wydajności witryn możesz skorzystać z następujących narzędzi:
	WebPagetest (webpagetest.org) to narzędzie opracowane pierwotnie dla firmy AOL, ale teraz jest dostępne dla wszystkich na zasadach open source. Wystarczy wpisać adres URL witryny, by po chwili otrzymać wiele danych statystycznych, włącznie z wykresem kaskadowym i zrzutami ekranu.

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

	Do testowania wydajności mobilnych witryn można użyć narzędzia Mobitest (http://mobitest.akamai.com/), które przeprowadza testy na różnych typach urządzeń mobilnych.

	Dostępnych jest też wiele symulatorów powolnego łącza, dzięki którym możesz sprawdzić działanie strony w przypadku tego typu łącza. Sloppy (www.dallaway.com/sloppy) to narzędzie dostępne online, w którym możesz wpisać adres strony, wybrać szybkość modemu i czekać... Użytkownicy Maca mogą skorzystać z narzędzia Slowy (slowyapp.com).




Dalsza lektura



Istnieje wiele innych technik, które są zbyt zaawansowane, by opisywać je w tej książce, a skoro ją czytasz, zapewne nie jesteś jeszcze gotowy na tak szczegółowe zgłębianie tematu wydajności stron. Jeśli jednak czujesz się na siłach zmierzyć się z tym problemem, warto, byś zajrzał do poniższych pozycji:
	Witryna Google „Make the Web Faster” (code.google.com/speed/) jest doskonałym wprowadzeniem w tematykę optymalizacji stron. Znajdziesz na niej wiele ciekawych artykułów, samouczków oraz narzędzi ułatwiających pomiar wydajności stron.

	Książki Wydajne witryny internetowe[7] oraz Jeszcze wydajniejsze witryny internetowe[8] autorstwa Steve’a Soudersa. Znajdziesz w nich wiele dobrych praktyk i porad pomagających przyspieszyć działanie witryn. Wymagana jest znajomość JavaScriptu i funkcjonowania serwerów WWW.





Sprawdź się!



	Pyt.:
	1. Problemy związane ze specyfiką „mobile web” komplikują życie projektantów stron. Wymień co najmniej trzy nieznane czynniki, które należy wziąć pod uwagę przy projektowaniu i tworzeniu strony.

	Pyt.:
	2. Połącz technologie i rozwiązania (z lewej) z problemami, których one dotyczą (z prawej).
	1. __
	Stopniowe ulepszanie
	a.
	Urządzenia wspomagające czytanie i wprowadzanie tekstu

	2. __
	Wykrywanie urządzeń po stronie serwera
	b.
	Powolne łącze internetowe

	3. __
	Responsive Web Design
	c.
	Poziomy obsługi technologii w przeglądarkach

	4. __
	WAI-ARIA
	d.
	Określanie używanego urządzenia

	5. __
	Optymalizacja wydajności witryny
	e.
	Różne wielkości ekranu




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

	Pyt.:
	4. W jakim celu korzysta się z wykresów kaskadowych?

	Pyt.:
	5. Technika Responsive Web Design nie rozwiązuje wszystkich problemów. Opisz pokrótce sytuacje, w których ta technika się sprawdza, a w których nie.






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

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

[3] L.Danger Gardner, J.Grigsby, Mobile Web. Rusz głową!, Helion, Gliwice 2013 — przyp. tłum.

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

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

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

[7] S.Sauders, Wydajne witryny internetowe. Przyspieszanie działania serwisów WWW, Helion, Gliwice 2008 — przyp. tłum.

[8] S.Sauders, Jeszcze wydajniejsze witryny internetowe. Przyspieszanie działania serwisów WWW, Helion, Gliwice 2010 — przyp. tłum.


Część II. Znaczniki HTML i struktura dokumentu
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		Programowanie po stronie serwera





		Co muszę kupić?		Wyposażenie

		Oprogramowanie		Tworzenie stron internetowych

		Edytory HTML-a

		Oprogramowanie do tworzenia grafiki

		Narzędzia internetowe









		Czego się nauczyłeś?

		Sprawdź się!





		2. Jak działa internet?		Internet a Web

		Dostarczanie informacji

		Kilka słów o przeglądarkach

		Adres strony internetowej (URL)		Części adresu URL

		Pliki domyślne





		Anatomia strony internetowej		Dokumenty HTML

		Krótkie wprowadzenie do języka HTML

		Ale gdzie są obrazki?

		Dodawanie stylów





		Składanie wszystkiego w całość

		Sprawdź się!





		3. Kilka ważnych spraw, o których musisz wiedzieć		Od przybytku głowa boli		Dalsza lektura





		Trzymanie się standardów		Dalsza lektura





		Stopniowe ulepszanie		Dalsza lektura





		Technika Responsive Web Design		Dalsza lektura





		Web dla wszystkich, czyli dostępność		Dalsza lektura





		Need for Speed — liczy się szybkość		Dalsza lektura





		Sprawdź się!









		II. Znaczniki HTML i struktura dokumentu
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There is no Mobile Web. There is only The Web,
which we view in different ways. There is also no
Desktop Web. Or Tablet Web. Thank you.
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index.htm!

<IDOCTYPE htnl>
<html>

<head>

<meta charset="utf-8">
<title>kuchnia Kasi</title>

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

</head>

<body>

Strona wyswietlona w oknie
przegladarkiskiada si tak
naprawde 2 aterech plikiw:
dokumentu HTM, arkusza
stylow oraz dwich obrazko.
Tnacnikiw dokumencie HTML
sqinstrukgami dlaprzegladark
e okresa strukture tekstu
orazlokalzaci obrazkdw

<hi><img src="foods.gif" alt="rysunek z jedzenien">Kuchnia Kasi</hl>

<p>Jesli lubisz czytac o <strong>gotowaniu i jedzeniuc/strong>, chciatby$ pozna
niektdre z najlepszych restauracji na swiecie lub po prostu szukasz ciekawych
przepisow do swojej kolekcji, <em>z pewnoscia spodoba Ci sie ta stronal</em></p>

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

<hr>
<p><small>8copy; 2013, Kasia Kuchtac/small></p>
</body>
</htal>

kitchen.css

body { font: normal lem Verdana; margin: lem 10%}
h1 { font: italic 3em Georgia; color: rgb(23, 109,
img { margin: 0 20px 0 0; }

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

small { color: #666666; }

foods.gif

109); margin: lem 0 lem;}

spoon.gif
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