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HTM L to jezyk opisowy, w ktdrym przy pomocy znacznikow (tagow)

okreslamy co zawiera dana podstrona - moga to by¢ hipertacza, obrazki, pola
edycyjne, przyciski, tabele, listy numerowane, pojemniki na zawartosc, akapity
tekstu, nagtowki itd.

Oprdcz zawartosci strony, w HTML okreslamy takze istotne parametry witryny —
tytut i opis w rezultatach wyszukiwania Google, jezyk i zestaw znakdw wtasciwy dla
danego kraju, skrypty i arkusze stylow, ktérych witryna uzywa etc.



Poczatki

W 1980 fizyk Tim Berners-Lee, pracujacy dla osrodka naukowo-badawczego CERN,
stworzyt prototyp hipertekstowego systemu informacyjnego — ENQUIRE.

System wykorzystywano do organizowania i udostepniania dokumentow
zwigzanych z badaniami naukowymi. Rewolucyjnos¢ pomystu polegata na tym, ze
uzytkownik, postugujac sie odnosnikami, madgt z jednej lokalizacji przegladac
dokumenty fizycznie znajdujace sie w innych miejscach na swiecie.

W 1989 Berners-Lee i inzynier oprogramowania CERN Robert Cailliau przedstawili
rownolegle dwie propozycje hipertekstowych systeméw informacyjnych opartych
na sieci Internet. Oba projekty cechowata podobna funkcjonalnos¢. Rok pdzniej
opracowali wspolnga propozycje zaakceptowang przez CERN — projekt
WorldWideWeb (W3).



Pierwsza specyfikacja

Pierwsza, publicznie dostepna, specyfikacja jezyka HTML, nazwana HTML Tags (pol.
Znaczniki HTML), zostata zamieszczona w Internecie przez Bernersa-Lee w 1991.

Zawierata 22 znaczniki, tworzgce poczatkowy, prosty szkielet HTML-a.

Trzynascie z tych elementow istnieje do tej pory w specyfikacji HTML 4.

W 1995 stworzono HTML 2.0 — pierwszg oficjalng specyfikacje jezyka HTMIL,
traktowang jako standard i podstawe przysztych implementacji kolejnych wersiji
HTML-a.



Wspotczesnosc

HTML 4.01 uporzadkowat rézne niekompatybilne implementacje tego jezyka w
jedng, spojna specyfikacje bazujgca formalnie na SGML-u.

XHTML 1.0 przenidst te specyfikacje na nowy grunt — standard XML. Kolejna wersja,
XHTML 1.1, korzysta z modularnej natury XML-a, dzielgc specyfikacje na wiele
segmentow.

XHTML 2.0 w stosunku do 1.0 wnosi wiele radykalnych zmian i zrywa z
kompatybilnoscig wsteczna. Jednak ta droga rozwoju zostata ostatecznie uznana za

nietrafiong i rozw6j XHTML 2.0 zostat zarzucony na rzecz HTIVIL 5, ktéry jest
pierwszg wersjg, ktdra nie jest zgodna z SGML.



Edytory

Co jest potrzebne, zeby napisac strone internetow3? Teoretycznie moze to byc¢
dowolny edytor tekstu, no i oczywiscie dobre checi. Dokument (X)HTML, czyli
(Extensible) Hypertext Markup Language - (Rozszerzalny) Hipertekstowy Jezyk
Oznaczania, jest po prostu plikiem tekstowym, gdzie wpisujemy wszystkie
polecenia, dotyczgce formatowania tekstu, wstawiania grafiki i inne. Lecz pisanie
strony w zwyktym edytorze tekstu, bytoby bardzo uciazliwe.

Dlatego powstato wiele wyspecjalizowanych edytorow, ktdre utatwia, przyspieszg i
uprzyjemnig Twojq prace.

Pajaczek, Notepad++, inne



WYSIWYG

Istniejg rowniez edytory graficzne, tzw. WYSIWYG (ang. What You See Is What You
Get, czyli To Co Widzisz Jest Tym Co Otrzymasz). Jest nim chocby FrontPage
dostepny w pakiecie biurowym Microsoft Office.

Aby sie nimi postugiwac, nie musisz wcale znac¢ jezyka HTML, poniewaz strone
tworzy sie w nich jak w zwyktym edytorze tekstu, a caty kod HTML generuje
automatycznie program. Ale nie ma nic za darmo (no moze opradcz tego kursu :-).
Takie edytory nie daja Ci petnej kontroli nad zawartoscig strony.



Ramy dokumentu

Strone WWW tworzy sie podobnie jak zwykly dokument tekstowy: po otwarciu
edytora HTML, nalezy wybra¢ opcje z menu: Plik/Nowy (lub File/New). Teraz mozna
juz zaczac€ pisanie strony.



Ramy dokumentu

Jednak poniewaz dokument HTML nie jest catkowicie zwyktym plikiem tekstowym
(zawiera hipertekst, osadzone obrazki i musi by¢ poprawnie wyswietlany w réznych
systemach operacyjnych na catym swiecie), dlatego wymyslono specjalny szablon
dokumentu HTML, ktdry powinien by¢ przestrzegany.

{ <!DOCTYPE html
PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http:/ 'TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional .dtd">

alF <html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml™ xml:lang="pl" lang="pl">

: Eihead}

content="text/html; charset=isoc—885%-2" />

g

<meta Ptt;—E{L1f=“_th=rt Typ
<meta name="T r "ﬂrtprt_“Tu wWpisz opis zawartosci strony"

<meta name="Eey Tnld=" ::rtﬂrt—"Tn wpisz wyrazy kluczowe rozdzielone przecinkami"

<title>Tu wpisz tytui strony</title>

<hodyr>

) Tu wpisuje sie tresd stromny




Deklaracja typu dokumentu

Deklaracja typu dokumentu (DTD - document type declaration) okresla poziom
uzytego na stronie jezyka HTML — np.:

< !'DOCTYPE HIML PUBLIC "-//W3C//DID HTML 4.0]1 Transiticnal//EN"

"http:/ /www.w3.org/IE/ htmld /loose.dtd ">

UWAGA: Jesli nie podamy zadnej z powyzszych wersji DTD, jako domysina
najprawdopodobniej zostanie przyjeta Transitional DTD (w MSIE), ale sposob ten
absolutnie nie jest zalecany! W kazdym dokumencie HTML, na samym poczatku,

powinna sie pojawic deklaracja DTD.



Deklaracja strony kodowej

Polecenie jest deklaracjg strony kodowej, czyli sposobu w jaki bed3g zapisane w
formie cyfrowej znaki na naszej stronie WWW. Zamiast iso-8859-2 mozna wpisac:
windows-1250, ale jest to mocno odradzane, poniewaz polecenie takie deklaruje

inng, niestandardowa strone kodowa.

. Strony polskojezyczne

. <head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-2" />

. Strony wielojezyczne

. <head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />

UWAGA: obecnym standardem kodowania stron jest UTF-8.



Co to sg podstrony?

Praktycznie wszystkie serwisy internetowe sktadajg sie z pewnej liczby podstron, a
nie tylko z jednej, bardzo dtugiej, strony gtownej. Kazda podstrona to po prostu
osobny plik (z rozszerzeniem *.html lub *.htm), ktéry tworzy sie w taki sam sposob,
jak strone gtowng (przy uzyciu szablonu przedstawionego powyzej).

Taka organizacja tresci utatwia uzytkownikowi nawigacje oraz zapobiega
niepotrzebnemu wczytywaniu catego serwisu od razu, co trwatoby prawdopodobnie
bardzo dtugo.

Wszystkie podstrony zapisuje sie zwykle w tym samym katalogu - jako osobne pliki -
lub w réznych katalogach (jesli chcemy je jakos posegregowac tematycznie). Z
jednej podstrony uzytkownik mozne automatycznie przechodzi¢ do innych, klikajac
odpowiednie odnosniki (jesli je umiescimy).



Strona startowa

Plik bedacy strong startowg (czyli gtdwng) musi nazywac sie index.html lub
index.htm. Twoja witryna internetowa moze sktadac sie z dowolnej ilosci podstron -
kazda z nich to osobny plik, tworzony w ten sam sposadb, jak strona gtdwna. Inne
podstrony mogg nazywac sie dowolnie, byleby miaty rozszerzenie *.html lub *.htm.

Jednak stosowanie bardzo dtugich nazw, moze by¢ uciazliwe, szczegdlnie w
przypadku, gdy internauta bedzie chciat sie bezposrednio przenies¢ do ktdrejs z
podstron Twojego serwisu, poprzez wpisanie jej adresu w przegladarce (kazda
strona ma swoj unikatowy adres, do ktérego mozna sie odnosic).



UWAGA!

Bardzo wazne: w nazwach plikdw lepiej nie uzywac:

wielkich liter

znakow specjalnych, np.:\/: *¥?" <> |

spacji (jesli musisz, w zamian uzywaj podkresinika "_")

polskich liter (3, ¢, e, 1, N... itd.)



Wpisywanie tekstu

Jesli chcemy umiesci¢ na stronie WWW zwykty tekst, mozemy wpisac go
bezposrednio z klawiatury - w miejsce wtasciwej tresci dokumentu.

Nie trzeba przy tym stosowac zadnych dodatkowych polecen. Nalezy jednak
pamietac, ze przegladarka internetowa automatycznie zawinie wszystkie wiersze,
dlatego w edytorze HTML tekst mozemy wpisywa¢ dowolnie, np. po wpisaniu:

To jest zwykly tekst...
To jest zwykly tekst...
To jest zwykty tekst...

To jest zwykly tekst...

Na ekranie otrzymamy:

To jest zwykly tekst... To jest zwykty tekst... To jest zwykty tekst...



Znaczniki

Poza zwyktym tekstem, na strone mozesz wprowadzi¢ znaczniki (tzw. tagi).

Znacznik jest to specjalny tekst, umieszczony w nawiasach ostrych, np.: <b>

Jest on czescig sktadni jezyka HTML i pozwala sterowac wygladem strony. Dzieki
niemu mozesz np. ustali¢ kolor tta, rodzaj formatowania tekstu, wstawic¢ obrazek
czy tabele itd. Znacznik nie jest widoczny na ekranie, widoczne s3 tylko efekty jego
dziatania (np. wstawienie obrazka).

UWAGA: Poniewaz znaki: "<" (znak mniejszosci) oraz ">" (znak wiekszosci) s3
zarezerwowane dla znacznikow, nie powinny sie one pojawi¢ w normalnej tresci
strony. Jezeli musimy ich uzy¢, nalezy wpisywac zamiast nich odpowiednio: &lt; oraz
&gt;. Ponadto znak "&" (ampersand - angielskie "and" - Shift+7) nalezy zastepowac
przez: &amp;



Znaczniki

Istniejg znaczniki otwierajgce (np.: <b>) oraz zamykajace (np.: </b>). Zauwaz, ze
znacznik zamykajacy rozpoczyna sie ukosnikiem (czyli znakiem: "/") i ma taka sama
nazwe jak otwierajgcy. Pomiedzy znacznikami otwierajacym i zamykajagcym moze
znalez¢ sie jakis tekst, ktory chcemy np. poddac formatowaniu (w tym przypadku
bedzie to wyttuszczenie tekstu), np.:

Zoatanie wytluszczony.</b>

Znacznik otwierajacy musi znalezc sie zawsze przed znacznikiem zamykajacym (co
jest chyba dosy¢ logiczne - nie mozna zamkngac jeszcze nie otwartych drzwi ani
otworzy¢ nie zamknietych). Nalezy rowniez pamieta¢, ze prawie kazdy znacznik

(poza nielicznymi wyjatkami) trzeba zamkng¢ za pomocg odpowiedniego znacznika
zamykajgcego, co oznacza, ze nie mozna zapominac o wstawianiu znacznikow
zamykajacych!



UWAGA!

W jezyku HTML nie ma zadnego znaczenia jakimi literami wpisujemy znaczniki, np.
znacznik

<html>

mozemy rownie dobrze wpisac tak:

<hTmL>

UWAGA 2!

W jezyku XHTML wszystkie znaczniki muszg by¢ pisane obowigzkowo matymi
literami. Dlatego zalecam juz od poczatku uczyc sie wtasnie tej zasady!



Koniec linii
<br />
Powyzszy znacznik stosuje sie gdy chcemy natychmiastowo zakonczy¢ linie.

Zapytasz zapewne: Po co go stosowac, nie mozna po prostu nacisnac Enter i
przeniesc¢ kursor tekstowy do nastepnej linii? Otz nie mozna.

Przegladarka internetowa ignoruje wszelkie znaki przejscia do nastepnej linii za
pomoca klawisza Enter (ignoruje rowniez postawienie obok siebie wiecej niz jednej
spacji - zobacz: Znaki specjalne).

) =2

spowoduje wyswietlenie tekstu:
To jest pierwsza linia...

a to jest druga linia.



Koniec linii
Jesli postawisz obok siebie wiecej niz jeden znacznik <br />, mozesz "zejs¢" kilka
linijek nizej, np. wpisanie:

: ;T: jeat pierwsza linia...<br f><br /><br />

.28 Lo Jjeat kolejna linia.

spowoduje wyswietlenie:

To jest pierwsza linia...

...a to jest kolejna linia.



UWAGA!

Znacznik <br /> w jezyku HTML nie ma znacznika zamykajacego (to
jest wilasnie jeden z nielicznych wyjatkow)!

Piszac strone w jezyku XHTML, jestesmy zobowigzani zamkng¢ kazdy znacznik. Jak
to zatem zrobic? Zasada jest prosta: wszystkie "tagi", ktore zgodnie z HTML nie maja
znacznikéw zamykajacych, w jezyku XHTML zamykamy stawiajac / tuz przed
zamknieciem nawiasu ostrego znacznika, np.: <br /> (zgodnie z HTML wystarczytoby
wpisac: <br>).

Mocno zalecam juz od poczatku trzymac sie tej zasady, poniewaz stosujac j3, Twoje
strony bedg zgodne zaréwno ze sktadnig jezyka HTML, jak i XHTML!



Akapit

<p>Tu wpisz tres¢ akapitu</p>

Akapit (w pewnych warunkach nazywany paragrafem) to pewien ustep w tekscie.
Nastepujace po sobie akapity, sg rozdzielone linijka przerwy. Tres¢ akapitu nalezy
wpisaé¢ pomiedzy znacznikami <p> oraz </p>.

Przyjeto sie, ze praktycznie kazdy zwykty tekst na stronie WWW umieszcza sie w
akapitach.

Pojedynczy akapit przedstawia ustep w tekscie, ktory nieco rézni sie tematycznie od
poprzedniego. Zamiast stosowa¢ dwa znaczniki kornca linii: <br /><br />, mozna po
prostu obja¢ wybrany fragment tekstu paragrafem. Efekt bedzie identyczny, a
dodatkowo przegladarka lepiej wyswietli taki tekst.



Aka p lt (paragraf) jest bardzo wazny w sktadni HTML, poniewaz pozwala w

okreslony sposdb sformatowac tekst na ekranie (utozy¢ go w podany sposob). Robi
sie to podajac atrybuty znacznika.

Wyrdéwnanie tekstu do lewej strony (domysinie)
<p align="left">Tres¢ akapitu</p>
lub po prostu
<p>Tresc¢ akapitu</p>
Wyrdwnanie tekstu do prawej
<p align="right">Tres¢ akapitu</p>
Wysrodkowanie tekstu
<p align="center">Tres¢ akapitu</p>
Justowanie tekstu (wyréwnanie do obu marginesow jednoczesnie)

<p align="justify">Tres¢ akapitu</p>



Tekst pogrubiony

<b>Tu wpisz tekst</b>

Znacznik ten pozwala pogrubic (wyttuscic) czesc tekstu (ang. "bold"), ktory sie
wewnatrz niego znajduje. Podobna funkcja jest zwykle dostepna w zwyktych
edytorach (np.: WordPad), podczas tworzenia normalnego dokumentu tekstowego.



Tekst pochylony

<i>Tu wpisz tekst</i>

Pozwala napisac tekst pismem pochylonym, czyli kursywa (ang. "italic").



Tekst podkreslony

<u>Tu wpisz tekst</u>

Pozwala podkresli¢ fragment tekstu (ang. "underline").



Wielkos¢ czcionki

<font size="n">Tu wpisz tekst</font>

gdzie jako "n" nalezy wpisa¢ wartosc od 1 (czcionka najmniejsza) do 7 (czcionka
najwieksza).

Czcionka o razmiarze 1
Czocionka o rozmiarze 2
Czcionka o rozmiarze 3 (domysina)

Czcionka o rozmiarze 4

Czcionka o rozmiarze 5

Czcionka o rozmiarze 6

Czcionka o rozmiarze 7




Kolor czcionki

<font color="kolor">Tu wpisz tekst</font>

gdzie jako "kolor" mozna wpisa¢ odpowiednig nazwe koloru.

black
white
silver
gray
maroon
red
purple
fuchsia
green
fime

olive

yellow

navy
blue
teal

aqua




Kolory

Przedstawiona na poprzednim slajdzie paleta barw jest dos¢ uboga. Mozna to
zmienic...

Kolor mozna definiowac¢ na dwa sposoby:

podac stowng nazwe jednego z szesnastu kolorow podstawowych (patrz tabela) lub
odpowiednik dowolnego koloru w kodzie szesnastkowym (HEX).



Kolory HEX

Kazdg barwe mozna utworzy¢ mieszajgc w odpowiednich proporcjach trzy kolory
podstawowe: czerwony, zielony i niebieski (RGB - od angielskich stéw: Red -
czerwony, Green - zielony, Blue - niebieski).

Nasycenie kazdego z kolorow zapisujemy w definicji barwy w postaci:
#RRGGBB,

gdzie: RR - nasycenie koloru czerwonego; GG - nasycenie zielonego; BB - nasycenie
niebieskiego (znak # oznacza, ze definiujemy kolor w kodzie HEX).

Wszystkie sktadowe musza by¢ podane w systemie szesnastkowym i poprzedzone
znakiem #. Im wieksza liczba, tym jasniejszy kolor.

Przypominam, ze w systemie szesnastkowym (HEX) jest szesnascie podstawowych
cyfr:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C, D, E, F. Przyktadowo: liczba B5 zapisana w kodzie
HEX, oznacza w systemie dziesietnym 181 (11*16 + 5 = 181).



Rodzaj czcionki

<font face="rodzaj">Tu wpisz tekst</font>

gdzie zamiast rodzaj nalezy wpisac rodzaje czcionek (np.: Arial, 'Courier New/',
'Times New Roman’, Verdana i inne).

Uwagal Nalezy by¢ ostroznym z uzywaniem tego polecenia, poniewaz jesli
uzytkownik ogladajacy Twojg strone, nie bedzie posiadat podanej czcionki w swoim
systemie operacyjnym, tekst zostanie napisany czcionka domysing (w Internet
Explorerze bedzie to najprawdopodobniej ‘Times New Roman', chociaz to tez nie
jest pewne). Poza tym nie kazda czcionka potrafi zapisa¢ poprawnie polskie znaki.
Koniecznie sprawdz rezultat w praktyce!



taczenie parametrow

Wszystkie powyisze parametry (atrybuty i znaczniki) dotyczace tekstu moina taczyd,
np. po wpisaniu w edytorze:

r'x<font 2ize="5" color="red" face="Courier New"><b><ix<u>

Zauwaz, ze znaczniki zamykamy w kolejnosci odwrotnej jak je otwieraliSmy. Czyli
najpierw zamykamy znacznik, ktory zostat otwarty jako ostatni (w naszym
przyktadzie jest to: <u>), a na koncu zamykamy ten znacznik, ktory otworzylismy
jako pierwszy (czyli <p>).

Dodatkowo atrybuty odnoszace sie do tego samego znacznika (w naszym przypadku
jest to znacznik <font>), mozna potaczy¢, wypisujac je po kolei, rozdzielone spacjami
(w naszym przypadku s3 to atrybuty: size="5", color="red" oraz face="Courier
New"). Kolejnos¢ wpisywania zaréwno atrybutdéw jak i znacznikéw (otwierajacych)
jest dowolna.



Kolor tta oraz tekstu

<body bgcolor="kolor tta" text="kolor tekstu">

Tu jest wiasciwa tresc strony

</body>

Zamiast wyrazow "kolor tfa" oraz "kolor tekstu" nalezy wpisac definicje koloru
odpowiednio: tfa strony oraz tekstu na catej stronie. Robi sie to tak samo jak w
przypadku czcionek.

UWAGA! Nawet jesli ustalimy kolor tekstu na catej stronie, mozemy go pdzniej
lokalnie (miejscowo) zmienia¢ za pomocg polecenia <font color="kolor">...</font>



Wstawienie obrazka

<img src="sciezka dostepu do obrazka" alt="tekst alternatywny" />

Zamiast tekstu: "sciezka dostepu do obrazka", nalezy poda¢ miejsce na dysku, gdzie
znajduje sie nasz obrazek, ktory chcemy umiesci¢ na stronie. Jezeli obrazek znajduje
sie w tym samym katalogu co strona, na ktorej chcemy go wstawic, wystarczy
wpisac tutaj samg nazwe pliku obrazka, nie zapominajac przy tym o podaniu
rozszerzenia (".jpg" lub ".gif").

Natomiast w miejsce " tekst alternatywny" wpisuje sie krotkg informacje, ktora
pojawi sie w przypadku, kiedy obrazek nie zostanie wyswietlony (np. jesli
uzytkownik wytaczy wyswietlanie grafiki w swojej przegladarce internetowej).

UWAGA: Sciezka dostepu do pliku powinna by¢ $ciezka wzgledna!
UWAGAZ2: Znacznik <img /> nie posiada w jezyku HTML znacznika zamykajacego!



Sciezka...
Przyktady poprawnych sciezek dostepu, dla réznych struktur katalogéw na dysku.

We wszystkich przypadkach naszym zamiarem bedzie wstawienie obrazka o nazwie
plik.gif do dokumentu strona.html - droge "przejscia" zaznaczono kolorem
czerwonym i strzatkami.

Przy tworzeniu Sciezki zawsze "startujemy" od strona.html i zmierzamy do plik.gif.
Plik index.html stanowi strone giéwng, ktdrg sie teraz nie zajmujemy.

1. Poprawnie: plik.gif

Niepoprawnie: C:'\www'plik.gif, plik.GIF, plik
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2. Poprawnie: katalog/plik.gif

Niepoprawnie: C:‘\www'\kataloghplik.gif, katalog'\plik.gif, katalog/plik.GIF, katalog/plik

J. Poprawnie: ../plik.gif

Niepoprawnie: C:‘www'\plik.gif, katalog/plik.gif, ..%plik.gif, ../plik.GIF,

== DISKI_VOLT [T
=-23
index. ktml
@ plik.qif
=] katalag
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4 Poprawnie: ../ /katalog2/plik.gif

Niepoprawnie: C:‘\www\katalog2iplik.gif, katalog2/plik.gif, ..\katalog2'plik.gif,

../katalog2/plik.GIF, ../katalog2/plik

D. Poprawnie: ../../katalog2/katalog2a/plik.gif

Niepoprawnie: C:'www'

EH:' |'=1.-E|t-E|||:|g1
; EH:l katalogl a
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UWAGA!

Pamietaj: stosuj zawsze wzgledne, a nie bezwzgledne sciezki dostepu! Uzywaj
rowniez zwyktych, a nie odwroconych ukosnikow. Wszystkie pliki Twojej strony
powinny znajdowac sie w obrebie katalogu gtdwnego serwisu, w zadnym razie

powyzej niego!

UWAGA2!
Bardzo wazne: w nazwach plikdw lepiej nie uzywac:
znakow, np.:\/: *?" <> |

spacji (jesli musisz, w zamian uzywaj podkresinika "_")

polskich liter (3, ¢, e, 1, N... itd.)



RADA

Na koniec jeszcze jedna rada: obrazki wstawione na strone, wydatnie zwiekszaj3 jej
objetos¢, a co za tym idzie, wydtuzajg czas wczytywania strony. Jesli na Twoim
dysku lokalnym strona wczytuje sie btyskawicznie, nie mysl, ze bedzie tak samo po
wprowadzeniu jej do Internetu. Oczywiscie im wiekszy jest obrazek, tym wiecej
miejsca zajmuje na dysku. Poza tym zbyt wiele nieprzemyslanej grafiki tylko
zaciemnia tresc. Dlatego staraj sie z tym nie przesadzac.



Ustawienie obrazka

<img src="sciezka dostepu do obrazka" alt=" tekst alternatywny"
align="ustawienie" />

jako: "ustawienie" nalezy wpisac:
left
Obrazek bedzie ustawiony po lewej stronie wzgledem otaczajgcego go tekstu
right

Obrazek po prawej stronie wzgledem tekstu

—__.‘T___d“]n "left”, align="left", align="left", align="left", align= Ieft dIiJn—"Ieft", align= Ieft . align="left",
_— " align="left", align="left", align="left" "
; " align="left", align="left", align="left" E ,
align="left", align="left", align="left", align="Ileft", "left", align="left", align="left",
align="left", align="left", align="left", align="left", align="left", r.1||]ﬂ "left”, align="left" align="left", allqn "left”, allan "left”,
align="left", align= Ieft;aIk_;n "left", align="left" ..

align="right", align="right", align= rlght . align= nght align="right", ¢ " align="right", align="right",
align="right", align="right", ight”, " ", alig " align="right", align="right"
align="right", align="right", align="right" "right"”, ali ight", align="right", align="right", align="right",
align="right", align="right", "right”, "right”, "right”, align="right", align="right",
align="right", align="right", "right”, ¢ "right”, " align="right", align="right", align="right", align="right",
align="right", align="right" align="right", align="right" align="right", align="right" align="right", align="right", align="right"




Wysrodkowanie obrazka

<center><img src="Tu podaj wzgledng sciezke dostepu do obrazka" alt="Tu podaj
tekst alternatywny" /></center>



Odsytacz do podstrony

(w obrebie tego samego serwisu)

Praktycznie na kazdej stronie WWW spotyka sie odsytacze (inaczej: odnosniki lub
hipertacza). Najczesciej stanowi je specjalnie wyrdzniony krotki tekst (lub obrazek),
po kliknieciu ktdrego, nastepuje przeniesienie do innej strony.

Kazda podstrona jest osobnym plikiem HTML (z rozszerzeniem *.html lub *.htm) i
zawiera tres¢, ktora dosc¢ znacznie rdzni sie tematycznie od pozostatych.
Sktadnia odsytacza do podstrony (w obrebie tego samego serwisu) jest nastepujaca:

<a href="wzgledna sciezka dostepu do podstrony">opis odsytacza</a>

Natomiast zamiast: "opis odsytacza", nalezy wpisac¢ krotki tekst, ktory pojawi sie na
ekranie i po kliknieciu ktorego nastapi przejscie do podanej podstrony (adres strony
jest widoczny tylko w pasku statusu przegladarki).



Odsytacz do adresu internetowego

(w obrebie catego Internetu)

Uzytkownika mozna odsytac rowniez do cudzych stron, a nie tylko do wtasnych i nie
jest to w zaden sposdéb tamanie praw autorskich.

Sktadnia odsytacza do adresu internetowego (w obrebie catego Internetu) jest
nastepujaca:

Zasady wpisywania "opisu odsytacza" sg takie same jak w przypadku odsytacza do
podstrony.


http://www.onet.pl/

Odsytacz do adresu internetowego

Adres strony internetowej zawsze musi rozpoczynac sie od http://



Odsytacz pocztowy

Zamiast: "adres poczty e-mail" nalezy wpisa¢ adres poczty elektronicznej (np.:

).


mailto:jan_kowalski@example.com

Odsytacz obrazkowy

Wszystkie odsytacze przedstawione do tej pory, miaty postac tekstowa. Jesli chcesz
umiesci¢ w swoim serwisie np. menu z obrazkowymi przyciskami, nalezy w tym celu
uzy¢ nastepujacego polecenia:

<img src="Tu podaj wzgledng sciezke dostepu do obrazka" alt="Tu
podaj tekst alternatywny" border="0" />
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