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Przechodzimy do tematyki tworzenia stron internetowych. Zanim jednak zaczniemy, zaj-
miemy sie omoéwieniem krotko historii Internetu oraz ogdlnej budowy strony. Wciaz na tym
wykladzie poznamy tez jezyk HTML do opisu treéci na stronach internetowych. Kolejne
zajecia beda dotyczyly jezyka CSS do opisu stylu stron, ECMAScript do opisu interakeji na
stronie oraz biblioteki Flask z Pythona, do programowania logiki po stronie serwera.

1 Historia Internetu i Wojny Przegladarek

Pomyst na Internet pojawil si¢ na poczatku lat szes¢dziesigtych XX wieku. Byl to okres
narastajacego napiecia nuklearnego pomiedzy Stanami Zjednoczonymi a Zwigzkiem Ra-
dzieckim, w ktérym z roku na rok produkowano tysigce glowic jadrowych'. Sie¢, ktéra
wtedy powstawata, miala nazwe ,,Sieci Intergalaktycznej”™®. Ambitny pomyst zacz¢to reali-
zowac miedzy innymi z powodu wlasnie napie¢ okresu Zimnej Wojny. Okoto 1969 roku
uruchomiono pierwsze wezly sieci ARPANET, zaprojektowanej tak, aby przetrwac atak
nuklearny. Waznym zalozeniem w zwigzku z tym wymogiem bylo, ze sie¢ nie moze mie¢
jednego centralnego punktu, w ktéry uderzajac, mozna by byto unieszkodliwi¢ calg siec.

Po latach do sieci dopuszczono instytucje edukacyjne, ktére do tego czasu tworzyly swoje
sieci, faczace uniwersytety. W latach osiemdziesigtych piecze nad siecig przejeta agencja NSF
(National Science Foundation). Pierwsze firmy sprzedajace dostep do Internetu pojawity sie
w Stanach Zjednoczonych i Australii w 1989 roku, jednak do 1995 roku, Internet wcigz byt
przeznaczony jedynie na uzytek niekomercyjny. Komercyjny Internet, jaki znamy dzisiaj,
pojawil sie dopiero w 1995 roku, czyli 27 lat temu.

W roku 1991 powstaje pierwsza wersja jezyka HTML, pierwsza wersja CSS w 1994 roku
a pierwsza wersja JavaScript w 1995 roku. Pierwsza graficzna przegladarka zostala wyprodu-
kowana w 1993 roku i nazywatla si¢ Mosaic, rok p6zniej pojawita si¢ przegladarka Netscape
Navigator (to w ramach pracy nad ta przegladarka powstalo wiele waznych technologii
w tym JavaScript). Oznacza to, Ze 1995 roku, w momencie otwarcia Internetu na potrzeby
komercyjne, najwazniejsze obecnie technologie byly juz na miejscu.

'Zrédlo: https://ourworldindata.org/nuclear-weapons#stockpiles-of-nuclear-weapons.
27r6dto: http://www.historyofcomputercommunications.info/Book/2/2.1-IntergalacticNetwork 1962-
1964.html.
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W okresie tym wiele firm walczylo o to, by mie¢ jak najwigkszy wycinek rynku przegla-
darek. Byty one wtedy osobnymi, platnymi aplikacjami i kazdemu zalezato na sprzedaniu
jak najwiekszej liczby egzemplarzy. Cena przegladarki w potowie lat dziewigédziesigtych
wynosita okoto 50 dolaréw amerykanskich, co z otwarciem sieci na rozwigzania komer-
cyjne, oznaczalo potencjalnie ogromne zyski. W ramach wejscia na rynek internetowy
w roku 1995 firma Microsoft kupita przegladarke Mosaic i zaczela ja sprzedawac pod nazwg
Internet Explorer. Moment ten powszechnie uznaje si¢ za poczatek tak zwanej pierwszej
wojny przegladarek. Przegrywajacy walke Microsoft, posiadajac jedynie 10% rynku, w 1997
roku postanowit doda¢ przegladarke do systemu operacyjnego Windows i sprzedawac ja
w pakiecie wraz z nim. Ruch ten spowodowat odwrécenie sytuacji do 2002 roku, kiedy
Internet Explorer 6.0 posiadal 90% rynku przegladarek, oficjalnie wygrywajac pierwsza
wojne przegladarek. Okres ten nidst za sobg powazne konsekwencje. W tym czasie pro-
ducenci przesdcigali sie, dodajac do jezyka coraz to nowsze funkcjonalno$ci. Wszystkie
~potworki” takie, jak migajacy tekst, jezdzace napisy i inne temu podobne, powstaly w tym
okresie. Przyktadem jednej z niewielu stron z tamtego okresu, ktore wciaz dzialaja, jest staw-
ny w kregach projektantéw stron https://www.arngren.net/ — niewielki norweski sklep
internetowy. Zache¢cam, by obejrze¢ kilka stron i sprobowac ,,si¢ potapac”

Pokonana firma Netscape wykonata ruch, ktéry poczatkowo zostat zignorowany przez
konkurencje. Byt to do$¢ nowy pomyst jak na tamten czas — wiadomo bylo, ze z Netsca-
pe Navigator nie bedzie juz zyskéw, wiec firma udostepnita kody do swojej przegladarki
wszystkim na licencji open source. Firma zalozyla tez fundacje, ktérej nazwa pochodzi
od maskotki zespotu programistow pracujacych nad Netscape Navigator. Byl to czerwo-
ny pluszak przypominajacy dinozaura, ktérego nazywali Mozilla — z polaczenia nazwy
konkurenta (Mosaic) i stawnego japonskiego potwora (Godzilla). Na podstawie udostep-
nionego kodu opracowali przegladarke Phoenix, ktéra zmienila nazwe na Firebird, a potem
ze wzgledu na konflikt nazw z inng aplikacjg, na Firefox.

W kwietniu 2004 roku Opera i Mozilla polgczyly sily, aby opracowa¢ standardy sieci
i posprzata¢ krajobraz po bitwie z pierwszej wojny przegladarek. Okres ten uznaje si¢ za
poczatek drugiej wojny przegladarek. Pét roku p6zniej Mozilla wydata Firefox 1.0. Od tego
czasu Firefox systematycznie zyskiwal na popularnosci, zdobywajac 32% rynku w 2009
roku. W 2008 roku do sceny dotgczyla firma Google z przegladarka Chrome. Do 2012 roku
Chrome zréwnal si¢ popularnoscia z Firefoxem. Chrome ma obecnie 65.77% rynku, na
drugim miejscu jest Edge z 12.71%, Safari z 8.63%, Firefox z 6.61% i Opera z 3.15%°. 25 maja
2017 roku prezes fundacji Mozilli oglosil swoja porazke w drugiej wojnie przegladarek,
co oznaczalo jej koniec*. W drugiej wojnie przegladarek nie chodzilo juz o jawne zyski,
poniewaz przegladarki sa darmowe. Niemniej jednak okazuje si¢, ze wcigz moga generowac
duzy przychéd. Podczas gdy niektore przegladarki w standardzie dajg mozliwos¢ blokowania
reklam, inne oficjalnie deklaruja, ze nie beda wprowadza¢ blokad reklam, tylko planuja

3Zré6dlo: https://gs.statcounter.com/browser-market-share/desktop/worldwide/#monthly-200901-
202404.
4Zrédlo: https://andreasgal.com/2017/05/25/chrome-won/.
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pracowac z dostawcami reklam, aby byly lepiej nakierowane na odbiorce i nie byly ucigzliwe’.
Daje to wciaz duza mozliwos$¢ zysku, poniewaz nie wszyscy wiedza, Zze moga doinstalowac
blokade reklam w formie wtyczki. Dodatkowo wiele przegladarek zbiera informacje, ktore
moga by¢ przydatne dla reklamodawcdw, aby lepiej ukierunkowa¢ reklamowane tresci.
Niezaleznie od zwyciezcy, krajobraz po bitwie oczyscit si¢ pod wzgledem standardow
i Internet jest o wiele bardziej estetycznym miejscem, cho¢ prywatnos¢ jego uzytkownikow
stoi pod znakiem zapytania.

Istnieje mozliwos¢, ze nadciaga trzecia wojna przegladarek i fundacja Mozilli ponownie
planuje wzig¢ w niej udzial. Krétko po przegraniu drugiej wojny przegladarek ogloszono
projekt Quantum. Projekt ten prowadzony byt przez diugi czas i polegal na przepisywaniu
fragmentéw przegladarki na nowy jezyk programowania — Rust. Rust powstat w fundacji
Mozilli i jest jednym z pierwszych jezykow, ktore posiadaja mozliwo$¢ wytapania wigkszosci
bledow zwiazanych z zarzgdzaniem pamiecig na etapie kompilacji, jednoczes$nie dajac
wydajnos¢ poréwnywalng z jezykami C lub C++. Jezyk ten eliminuje praktycznie mozliwos¢
powstania bledéw takich jak stawny Hearthbleed® — przy czym wedtug danych 70% bledéw,
w tym te odpowiedzialne za utrat¢ danych lub brak ich prywatnosci, jest spowodowane
wlasnie problemami w zarzgdzaniu pamiecia’. Miedzy innymi z tego powodu Rust od 2017
roku (przez 6 lat z rzedu) jest najbardziej lubianym jezykiem programowania®. Jesli nic sie
nie zmieni, waznym aspektem Trzeciej Wojny Przegladarek bedzie prywatno$¢®, otwartosé
i rownos¢'°. Dla 0sob obserwujacych dwie wczesniejsze wojny, obecny rozwoj wydarzen
jest bardzo interesujacy.

2 Standardy dzi$

Na rynku obecnie znajduje si¢ duzo przegladarek. Z fatwoscig mozna znalez¢ ponad 50
aktywnych przegladarek. W rzeczywistosci jednak s3 to rézne interfejsy do tych samych
silnikéw renderujacych. Silnik renderujacy jest sercem przegladarki, ktory zajmuje sie
wyswietlaniem kodu HTML oraz CSS. Obecnie aktywne i popularne silniki renderujace
oraz silniki JavaScript, stuzace jako podstawa do réznych aplikacji internetowych, to:

1. Blink/V8, wykorzystywany w przegladarkach Chrome (od wersji 28), Edge (od wersji
79), Opera (od wersji 15), Vivaldi, Brave, Amazon Silk, Avast Browser, Samsung
Internet i wielu innych,

57Zrédto: https://waw.cnet.com/news/google-chrome-no-build-ad-blocker-advertising/?ftag=C0S-05-
10aaa0b&1inkId=31033645.
®Jeden z niewielu bledow, ktory ma swoja nazwe i logo oraz strone: https://heartbleed.com/.
7Zrédlo:  https://www.zdnet.com/article/microsoft-70-percent-of-all-security-bugs-are-memory-
safety-issues/.
87rodto: https://survey.stackoverflow.co/2023/#section-admired-and-desired-programming-
scripting-and-markup-languages.
90 to mozna zadbac juz teraz, wybierajgc alternatywne narzedzia dbajace o prywatnos¢ uzytkownikow,
na przykfad katalogowane na liscie https://www.privacytools.io/.
°7rédlo: https://www.mozilla.org/en-US/about/manifesto/.
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2. Webkit/JavaScriptCore, wykorzystywany w przegladarce Safari, mobilnych przegla-
darkach na systemie iOS, przegladarce LG Smart TV i kilku innych,

3. Gecko/SpiderMonkey, wykorzystywany w przegladarce Firefox i kilku innych.

Aby przetestowac jaka$ strone internetows, warto wybra¢ po jednej przegladarce z kaz-
dego silnika i sprawdzi¢, jak na niej dziata. Dzigki temu uzyskamy bardzo duze pokrycie
mozliwosci.

Wszystkie wymienione tu silniki dobrze obstuguja wspoétczesne standardy. Na zajeciach
bedziemy wykorzystywac¢ niewielki podzbiér standardéw:

1. HTML - zywy standard, dawniej HTMLs,
2. CSS, wersja 2023, dawniej CSS3,
3. ECMAScript 2023, dawniej JavaScript.

Obecnie odchodzi sie¢ od numeréw standardow. Standardy tu wypisane po drugiej wojnie
przegladarek na tyle sie przyjely, ze numerowanie ich wersjami stracilo sens i w zamian,
prowadzi sie ciaggly ich rozwdj i co rok publikuje nowa wersje z dotychczasowymi zmianami
i udoskonaleniami. Nie s3 to jednak zmiany rewolucyjne, tylko ewolucyjne, stad decyzja
o zaprzestaniu numerowania standardu HTML po wersji 5.2 oraz standardu CSS. Wszystkie
te jezyki sg uzywane w tak zwanej fasadzie (ang. frontend). Inaczej mdéwigc, po stronie
klienta, czyli s3 uruchamiane przez przegladarke.

Aby strona internetowa dzialala, oprocz fasady potrzeba tez oprogramowania dziata-
jacego po stronie serwera. Podczas zaj¢¢ uzyjemy kilku technologii, do najwazniejszych
zalicza¢ bedziemy:

1. micro-framework Flask, do zaprogramowania zachowania strony internetowej po
stronie serwera w jezyku Python,

2. biblioteka Jinja, do przetwarzania szablondw stron.

Wszystkie piec¢ opisanych tu technologii w sumie pozwoli nam stworzy¢ prosta strone
internetowg. Osoby, ktdre wybiorg kurs z baz danych w kolejnych semestrach, nauczg si¢
o brakujacej nam technologii, aby tworzy¢ bardziej zaawansowane systemy.

3 Podstawy jezyka HTML

HTML to jezyk, ktory stuzy do opisu tresci dokumentu. W HTML nie opisujemy jeszcze
stylu, zatem strona wykonana tylko w HTML bedzie wygladac¢ jak ,,napisane czarno na
bialym”. Oméwimy tu tylko najwazniejsze elementy jego sktadni. W sklad jezyka wchodza

« znaczniki (inaczej tagi), stanowigce elementy lub grupujace elementy dokumentu,

« atrybuty, ktére pozwalajg ustali¢ parametry przypisane znacznikom,



« encje, ktore pozwalajg zapisac znaki, ktérych nie ma na klawiaturze lub majg specjalne
zZnaczenie,

o deklaracje, ktore nie stanowig tresci dokumentu, tylko sg informacja pomocnicza dla
czytelnika kodu lub przegladarki.

Pomigdzy BIEXem a HTMLem jest wiele podobienstw, dlatego przy réznych okazjach beda
one podkreslane.

Znaczniki dzielimy na puste i zwykle. Znaczniki puste nie otaczajg tresci. Zaczynamy
je od znaku <, konczymy znakiem >. W srodku umieszczamy stowo bedace nazwg tagu.
Przykladowym znacznikiem pustym jest <hr> wstawiajace linie pozioma. Zwykle znaczniki
otaczaja cze$¢ dokumentu i moga mie¢ w sobie inne znaczniki. Znacznik zwykly zaczynamy
tak samo jak znacznik pusty, natomiast konczymy znacznikiem zamykajacym rozpoczyna-
jacym sie od </ i konczacym na >. Przykladem znacznika zwyklego jest ,,p” oznaczajacy
akapit.

<p>Tres¢ akapitu.</p>

Tagi w tej formie s3 podstawowym elementem budulcowym jezyka HTML. O znacznikach
pustych mozemy mysle¢ jak o komendach KTgXa, natomiast o znacznikach zwyklych jak
o $rodowiskach.

Znaczniki mozemy podzieli¢ tez na sposob wyswietlania. Niektore znaczniki sg znaczni-
kami liniowymi. Znaczniki liniowe zachowuja si¢ jak litery. Przykladem znacznika liniowego
jest <em>...</em>, oznaczajacy wyrdznienie. Innym typem znacznikéw sa znaczniki blo-
kowe, ktére powodujg zakonczenie obecnej linii. Przykladem znacznika blokowego jest
akapit. Réznica pomigdzy znacznikami liniowymi a blokowymi jest podobna jak pomiedzy
wzorami matematycznymi w linii w BTEXu a wzorami wyréznionymi ztozonymi za pomoca
srodowiska equation.

Kazdy znacznik moze mie¢ ustalone atrybuty. Atrybuty dzielimy na dwa rodzaje —
atrybuty z wartosciami i atrybuty bez wartosci. Atrybuty z warto$ciami wypisujemy jako
pary klucz-wartos$¢ z symbolem réwnosci pomiedzy, na przyktad

<p lang="en” class="famous-quote”>To be or not to be!</p>

zawiera dwa atrybuty z warto$ciami. Pierwszy atrybut to lang ustawiony na warto$¢ ”en”,
natomiast drugi to atrybut class ustawiony na wartos¢ ”famous-quote”. Jesli jakis atrybut

»»

ma warto$¢ *”, nazywamy go atrybutem bez wartosci i zapisujemy podajac jedynie jego

nazwe. Oznacza to, ze

PR
>

<input required=

oraz

<input required>



s3 rGwnowazne.
Do zapisu niektdrych znakéw musimy uzy¢ encji. Encje zaczynamy znakiem & i konczy-
my znakiem ;. Do najpopularniejszych encji naleza:

« &1t; oznaczajacy znak <, ktory jest czgscig skladni znacznikéw,

« &gt; oznaczajacy znak >, ktory jest czescia skladni znacznikéw,

« 8amp; oznaczajacy znak 8, ktory jest czescia sktadni encji,

« 8nbsp; oznaczajacy nietamliwg spacje (jak ~ w BIgXu),

« 8mdash; oznaczajacy pauze — (jak \pauza w ETgXu),

« 8ndash; oznaczajacy pdtpauze - (jak \ppauza w BEIgXu),

« 8laquo; oznaczajacy otwierajacy cudzystow francuski « (jak << w BTgXu),
« 8raquo; oznaczajacy zamykajacy cudzystow francuski » (jak >> w BIgXu),
« 8bdquo; oznaczajacy otwierajacy cudzystow polski ,, (jak ,, w BTgXu),

« &rdquo; oznaczajacy zamykajacy cudzystow polski ” (jak >’ w ETgXu),

« 8hellip; oznaczajacy wielokropek ...(jak \1dots w BTEXu),

« 8euro; oznaczajacy symbol waluty euro € (jak \euro w BIgXu),

« 8copy; oznaczajacy symbol praw autorskich innych niz muzyczne © (jak \copyright
w BIpXu).

Wiecej encji mozemy znalez¢ na przyklad na stronie http://www.amp-what.com/.

Ostatnim nieopisanym jeszcze elementem jezyka HTML sg deklaracje. Deklaracje
rozpoczynamy od symbolu <! i koiczymy symbolem >. Wyrézniamy dwa popularne wyko-
rzystania deklaracji:

1. deklaracja <!DOCTYPE html> na poczatku dokumentu, informujgca o typie dokumentu
(jak \documentclass w BIgXu),

2. komentarze <!-- komentarz -->, ktére s3 ignorowane przez przegladarke (jak %
w BTXu).

Kazdy prawidlowy dokument powinien zaczynac sie deklaracja typu i mie¢ jeden tag html.
Wewnatrz powinny by¢ dwa tagi — head i body. Pelnig one podobna funkcje jak preambula
i cialo dokumentu w ETgXu. Minimalny dokument w standardzie HTMLs lub nowszym,
powinien zawsze miec
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<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

</head>
<body>

</body>
</html>

Powinni$my w dokumencie takim ustawi¢ réwniez jezyk za pomoca atrybutu lang. Aby
ustawic jezyk dla calego dokumentu, nalezy ustawi¢ go w tagu html. Dodatkowo w tagu
head powinni$my ustawi¢ kodowanie znakow oraz tytut. W tagu body umieszczamy tresc.

<!DOCTYPE html>

<html lang="pl”>
<head>

<meta charset="utf-8">
<title>Moja pierwsza strona &mdash; hura!</title>
</head>

<body>
<h1>Nagtéwek</h1>
<p>Witaj Swiecie!</p>
<!-- komentarz -->
</body>

</html>

Zawartos¢ tego pliku tekstowego mozemy zapisa¢ w pliku o rozszerzeniu .html i otworzy¢
w przegladarce, dwa razy w niego klikajac.

4 Najwazniejsze znaczniki HTML

Do najwazniejszych narzedzi formatowania naleza naglowki, akapity, wyrdznienia
ifacza:

« naglowki to znaczniki od <h1>...</h1>do <h6>...</h6> oznaczajace kolejne poziomy
tytutéw (jak chapter, section, subsection, ...w BIgXu);

« akapity to znaczniki <p>...</p> oznaczajace akapity;

 wyrodznienia czyli znaczniki em oraz strong odpowiadajace dwém poziomom wyroz-
nienia;



o hiperfacza czylilinki <a href="adres”>tekst</a>. Hiperlacza wyswietlaja tekst, ktory
po kliknieciu przekierowuje przegladarke na stron¢ wskazang przez adres w atrybucie
href.

Przyjrzyjmy sie teraz hiperfaczom. Zatézmy, Ze jesteSmy na stronie

https://moja.strona/user/profile/address.html

Przypomnijmy elementy budowy adresu w standardzie URL. W powyzszym adresie:
« protokét to https,
» domena to moja.strona,
o $ciezka do zasobu to /user/profile/address.html.

W $ciezce do zasobu wida¢ analogie do struktury katalogéw: /home/student/plik.txt jest
$ciezkg do pliku plik.txt znajdujacego si¢ w katalogu /home/student. W przypadku naszego
adresu, mamy zasob address.html znajdujacy sie w katalogu /user/profile.

Zalozmy teraz, ze edytujemy plik address.html, ktéry opublikujemy jako

https://moja.strona/user/profile/address.html

Chcemy w nim odwota¢ si¢ do banera pod adresem https://moja.strona/img/baner.png,
uzywajgc atrybutu href. Mozemy to zrobi¢ na cztery sposoby:

« bezwzglednie, zaczynajac od protokolu, czyli
href="https://moja.strona/img/baner.png”;

« wzglednie do protokotu, zaczynajac od dwoch znakoéw //, czyli
href="//moja.strona/img/baner.png”;

» wzglednie do domeny, zaczynajac od jednego znaku /, czyli
href="/img/baner.png”;

« wzglednie do zasobu, zaczynajac od katalogu, w ktérym znajduje si¢ zasob, czyli
href="../../img/baner.png”.

Jesli uruchamiamy strone lokalnie, warto wykorzysta¢ wzgledne odwotywanie si¢ do innych
zasobow.

Ilustracje na stronie zalagczamy za pomoca tagu <img src="plik” alt="tekst”>. Jest
to pusty znacznik, czyli nie musimy go zamyka¢. Musimy natomiast poda¢ przynajmniej
dwa atrybuty — src wskazujacy na zalaczany plik oraz alt opisujacy tekst dla oséb, ktore
nie mogg zobaczy¢ obrazka, czyli na przyklad niewidomych uzytkownikéw naszej strony,
korzystajgcych z czytnikéw ekranowych. Sciezki podajemy tak samo jak w atrybucie href
w hiperlaczach, czyli bezwzglednie lub wzglednie do domeny albo dokumentu.

Podobnie jak w ETgXu mamy trzy sposoby na tworzenie list:
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« wypunktowania tworzymy, umieszczajac jedng lub wiecej pozycji <1i>...</1i> we-
wnatrz <ul>...</ul> (1i pochodzi od ,list item” czyli ,,element listy”, ul od ,,unorde-
red list” czyli ,,lista nieuporzagdkowana”);

« wyliczenia tworzymy, umieszczajac jedna lub wigcej pozycji <1i>...</1i> wewnatrz
<ol>...</0l> (ol pochodzi od ,ordered list” czyli ,lista uporzadkowana”);

« definicje tworzymy, umieszczajac jedng lub wigcej pozycji <dt>. ..</dt>i<dd>...</dd>
wewnatrz <d1>...</d1l> (dt pochodzi od ,definition term”, dd od , definition descrip-
tion”, d1 od ,,definition list” czyli kolejno wyrazenie, opis i lista definicji).

Ponizej przyktady wypunktowan w HTML.

<ul>

<li>podpunkt,</1i>
<1li>podpunkt.</1i>

</ul>

<ol>

<li>podpunkt 1,</1i>
<li>podpunkt 2.</1i>

</ol>

<d1>
<dt>red</dt><dd>czerwony,</dd>
<dt>blue</dt><dd>niebieski.</dd>
</dl>

Wypunktowania nie powinny znajdowac si¢ wewnatrz akapitow, poniewaz same w sobie sg
znacznikami blokowymi.

Tabele definiujemy za pomocg znacznika <table>...</table>. Wewnatrz tego znaczni-
ka musimy uzy¢ przynajmniej jednego rzedu <tr>...</tr> a w nim przynajmniej jednej
komorki zwyklej <td>. . .</td> lub komdrki nagléwkowej <th>...</th>. Komdrki naglow-
kowe domyslnie s3 wysrodkowane i ztozone pogrubionym krojem pisma. Sprébujmy ztozy¢
ponizszg tabele.

Numer indeksu | Ocena
123456 5.0
654321 3.5

Tabele takg uzyskamy kodem

<table>

<tr>

<th>Numer indeksu</th>
<th>0cena</th>

</tr>

<tr>



<td>123456</td>
<td>5.0</td>
</tr>

<tr>
<td>654321</td>
<td>3.5¢/td>
</tr>

</table>

W HTML 5 wprowadzono znaczniki strukturalne, ktore pozwalajg wskaza¢ znaczenie
réznych fragmentdw strony. Na ich podstawie miedzy innymi czytniki ekranowe wiedza,
jak nawigowac¢ po tresci osoby niewidome. Ponizej przyklad ulozenia tych elementow.

header

nav

main aside

article

section

l footer

Najwazniejsze tagi strukturalne to:

o <header>...</header> — najczesciej naglowek strony z jej nazwa,
 <nav>...</nav> — nawigacja, czyli menu do poruszania si¢ po stronie,
o <main>...</main> — gléwna cze$¢ strony,

o <article>...</article> — najczesciej tres¢ dzieli si¢ na artykuly (jak w blogu lub
forum),

o <section>...</section> — artykul lub cala strona moze by¢ podzielona na sekcje,

o <aside>...</aside> — czesto jest tez pasek boczny na przyklad z archiwum i wyszu-
kiwarka,

o <footer>....</footer> — w stopce zwykle umieszczane s3 informacje o autorach
i prawach autorskich, dane kontaktowe i temu podobne.

Aby na kolejnych etapach mie¢ mozliwos¢ korzystania z wielu dobrodziejstw jezykow
CSS oraz ECMAScript, musimy moéc wskaza¢ fragmenty dokumentéw HTML wewnatrz
pliku CSS z opisem stylu oraz wewnatrz skryptu w ECMAScript.

Do tego celu stosuje si¢ atrybuty class oraz id. Atrybut id powinien by¢ unikatowy
wewnatrz calego pliku HTML. Mamy réwniez tagi <span>...</span> oraz <div>...</div>,
ktore sa znacznikami ,,nic-nie-robigcymi”. Ich jedynym zastosowaniem jest pogrupowanie
innych znacznikéw lub fragmentéw tekstu w kontener, do ktérego mozemy doda¢ atrybuty
id lub class. span jest atrybutem liniowym a div jego odpowiednikiem blokowym.
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5 Walidacja HTML

Aby kod wyswietlal si¢ poprawnie na wszystkich gléwnych przegladarkach, powinien
by¢ zgodny ze standardami. Istnieje narzedzie, ktére pomaga automatycznie sprawdzic, czy
strona jest zgodna ze standardami. Narzedzia sprawdzajace poprawno$¢ kodu w $wietle
standardow nazywamy walidatorami. Walidator HTML jest dostepny online na stronie
https://validator.w3.org/nu/. Aby z niego skorzysta¢, mozemy wklei¢ tres¢ strony w od-
powiednie okno, przesta¢ plik lub podac¢ adres strony w Internecie.

Jesli umies$cimy juz strone w Internecie, mozemy tez sprawdzi¢ plik HTML przy pomocy
walidatora dostepnosci, sprawdzajacego jak dostepna dla 0séb z ograniczeniami jest dana
strona. Mozna to zrobi¢ pod adresem https://wave.webaim.org/.

W razie watpliwosci zawsze mozna sprawdzi¢ informacje w standardzie, dostepnym
za darmo na stronie https://html.spec.whatwg.org/multipage/. Przydatnym linkiem jest
réwniez dokumentacja na stronie fundacji Mozilli https://developer.mozilla.org/en-US/
docs/Learn/HTML/Introduction_to HTML oraz dokumentacja na stronie W3Schools https:
//www.w3schools.com/tags/.
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