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krokach

Podczas tworzenia stron WWW czêsto napotykamy problemy. Tekst nie wy�wietla siê 

prawid³owo w przegl¹darce, tabela nie wygl¹da tak, jak powinna, obrazek pojawia siê

w miejscu, w którym nie powinien — to tylko niektóre z k³opotów, z jakimi boryka siê 

chyba ka¿dy pocz¹tkuj¹cy twórca stron WWW. Tworzenie stron w �rodowiskach 

wizualnych to tylko pó³�rodek, poniewa¿ prêdzej czy pó�niej trzeba bêdzie poprawiæ

kod rêcznie. Do tego niezbêdna jest znajomo�æ jêzyka HTML.

„HTML w 10 prostych krokach” to podrêcznik przydatny ka¿demu pocz¹tkuj¹cemu

i �rednio zaawansowanemu webmasterowi. Opisuje rozwi¹zania ponad 250 typowych 

problemów wystêpuj¹cych przy tworzeniu stron WWW. Ka¿dy temat przedstawiony jest 

w postaci ilustrowanego przyk³adu. Dziêki temu ka¿dy mo¿e szybko i bez problemów 

poznaæ jêzyk HTML — podstawê ka¿dego serwisu WWW. Wykonuj¹c wszystkie zadania 

po kolei, mo¿na poznaæ podstawy projektowania stron WWW, pocz¹wszy od 

stosowania pierwszych znaczników (elementów sk³adowych jêzyka HTML), 

skoñczywszy na umieszczaniu gotowych witryn na serwerze. 

• Struktura dokumentu HTML
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• Wprowadzanie i formatowanie tekstu
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wiadomo�ci, które mog¹ okazaæ siê niezbêdne przy tworzeniu stron WWW.
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Uwagi
§ Firma Macromedia udostêpnia

darmowe wersje próbne swoich
programów, w tym tak¿e
�rodowiska Dreamweaver MX,
w internecie pod adresem http://
www.macromedia.com/downloads.

§ Aby przegl¹darkê mo¿na by³o
umie�ciæ na li�cie, trzeba najpierw
mieæ j¹ zainstalowan¹ w komputerze.
Najnowsz¹ wersjê przegl¹darki
Microsoft Internet Explorer znajdziesz
w serwisie firmy Microsoft pod
adresem http://www.microsoft.com/
windows/ie_intl/pl/; przegl¹darkê
Netscape Navigator na stronach
firmy Netscape (http://channels.
netscape.com/ns/browsers),
natomiast polsk¹ wersjê zgodnej
z Netscape Navigator przegl¹darki
Mozilla pobraæ mo¿na ze stron
projektu znajduj¹cych siê pod
adresem http://www.mozillapl.org.
�wietn¹ kolekcjê starszych wersji
ró¿nych przegl¹darek zebrano
w serwisie http://browsers.evolt.org.

§ Naprawdê nie sposób mieæ zbyt
wiele przegl¹darek do wyboru.
Im wiêcej rodzajów masz dostêpnych,
im wiêcej wersji ka¿dego typu
przegl¹darki, tym dok³adniej mo¿esz
przetestowaæ tworzone strony
i usun¹æ wszelkie niezgodno�ci
przed wys³aniem stron na serwer.

Okre�lanie przegl¹darek
u¿ywanych do podgl¹du stron
Dobry projektant stron internetowych, zanim udostêpni strony na serwerze,
testuje je w wiêcej ni¿ jednej przegl¹darce, a nawet w ró¿nych wersjach
poszczególnych przegl¹darek. Dziêki temu mo¿e siê zorientowaæ, czy wygl¹d
lub dzia³anie której� ze stron nie ulegaj¹ zaburzeniu po wy�wietleniu
za pomoc¹ niektórych przegl¹darek, czy te¿ nawet tylko jednej z wersji której�
z przegl¹darek. W tym zadaniu ustawimy przegl¹darki, które bêd¹ u¿ywane
do pogl¹du edytowanych stron.

1. Po uruchomieniu �rodowiska Dreamweaver MX wybierz z menu File
pozycjê Preview in Browser, a z otwartego w ten sposób podmenu polecenie
Edit Browser List.

2. Uka¿e siê okno dialogowe Preferences (rysunek 164.1). Zaznacz po lewej
stronie element Preview in Browser. W prawej czê�ci okna mo¿esz teraz
uzupe³niæ listê u¿ywanych przegl¹darek, klikaj¹c przycisk ze znakiem
plusa.

Rysunek 164.1. Widok listy przegl¹darek u¿ywanych do podgl¹du umo¿liwia dodawanie przegl¹darek do listy

Zadanie 164

Ostrze¿enie
§ Wybieraj¹c do zainstalowania

przegl¹darki i poszczególne ich
wersje, bierz pod uwagê docelow¹
grupê odbiorców tworzonych stron.
Je�li bêd¹ to w wiêkszo�ci osoby
zafascynowane technologi¹, nie musisz
siê za bardzo przejmowaæ starszymi
wersjami. Je�li serwis ma byæ
przeznaczony dla szerszej publiczno�ci,
spo�ród której wiele osób korzysta
prawdopodobnie ze starszego
sprzêtu i oprogramowania, upewnij
siê, ¿e strony bêd¹ u nich dzia³aæ.
Przetestuj serwis w ró¿nych
wersjach przegl¹darek Internet
Explorer i Netscape Navigator
wcze�niejszych ni¿ 6.0.
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Wskazówka
§ Ustawienie przegl¹darki jako g³ównej

oznacza, ¿e mo¿na j¹ szybko
uruchomiæ klawiszem F12.
Przegl¹darce dodatkowej odpowiada
kombinacja klawiszy Ctrl+F12.
Pozosta³e przegl¹darki trzeba
uruchamiaæ z menu.

§ Przed rozpoczêciem pracy nad
serwisem w jêzyku polskim, warto
ustawiæ domy�lne kodowanie znaków
w nowo tworzonych dokumentach
na standard ISO 8859-2. W tym
celu wybierz z menu Edit polecenie
Preferences i w lewej czê�ci okna,
które siê otworzy, zaznacz element
New Document. Nastêpnie z listy
rozwijanej Default Encoding wybierz
pozycjê Central European
(ISO-8859-2).

3. Po klikniêciu przycisku ze znakiem plusa, pojawia siê okno dialogowe
Add Browser (rysunek 164.2). Wpisz w nim nazwê, pod jak¹ przegl¹darka
bêdzie widoczna na li�cie,  wyznacz �cie¿kê do pliku programu i zdecyduj,
czy przegl¹darka ma byæ mo¿e ustawiona jako g³ówna (Primary Browser)
albo dodatkowa (Secondary Browser).

Rysunek 164.2. Okre�lanie parametrów przegl¹darki dodawanej do listy

4. Kliknij przycisk OK, aby zatwierdziæ ustawienia przegl¹darki i powróciæ
do okna dialogowego Preferences.

5. Powtarzaj kroki od 2. do 4. dla ka¿dej przegl¹darki, któr¹ chcesz umie�ciæ
na li�cie.

6. Kliknij przycisk OK, aby zamkn¹æ okno dialogowe Preferences.

Zadanie 164

Odsy³acz
§ Kiedy serwis ju¿ na pewno dobrze

dzia³a i wygl¹da we wszystkich
przegl¹darkach, wy�lij jego pliki
na serwer WWW (wiêcej informacji
na ten temat znajdziesz w zadaniu 197.).
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Uwagi
§ Nazwa serwisu mo¿e byæ dowolna,

na przyk³ad mo¿esz wykorzystaæ
adres domenowy, ale dobrymi
nazwami bêd¹ te¿ Serwis
Roberta albo Serwis
korporacji ABC.

§ Obs³uga okien i paneli w obszarze
roboczym Dreamweaver MX jest
charakterystyczna dla programów
Macromedia z oznaczeniem MX,
na przyk³ad Flash MX. Zawarto�æ
panelu mo¿na na przemian wy�wietlaæ
i ukrywaæ, klikaj¹c ikonê trójk¹ta
obok nazwy panelu (omawiany
w tym zadaniu panel Site znajduje siê
w oknie Files). Je�li niechc¹cy usunie
siê z obszaru roboczego okno lub
panel, mo¿na je ponownie wy�wietliæ
(lub ods³oniæ zawarto�æ zwiniêtego
panelu), znajduj¹c nazwê panelu
w menu Windows.

Definiowanie serwisów
Pracê nad projektem w �rodowisku Dreamweaver MX rozpoczyna siê
od zdefiniowania serwisu. Trzeba wpisaæ nazwê, okre�liæ lokalne i docelowe
po³o¿enie plików, a tak¿e inne szczegó³owe ustawienia. Struktura folderów
lokalnych zostanie odtworzona na serwerze, nie bêdzie wiêc problemów
z ³¹czami miêdzy plikami serwisu.

1. Wybierz z menu Site polecenie New Site, aby otworzyæ okno dialogowe
Site Definition (rysunek 165.1). Bêdziemy zajmowaæ siê na razie tylko
panelem Basic, upewnij siê wiêc, ¿e to w³a�nie ten z dwóch jest otwarty.

Rysunek 165.1. Pierwszy krok definiowania serwisu to ustalenie nazwy

2. Wpisz nazwê nowego serwisu i kliknij przycisk Next.

3. Mo¿esz ustaliæ, ¿e bêdziesz u¿ywaæ jakiego� rodzaju technologiê
aktywnego generowania stron na serwerze (tak¹ jak ColdFusion,
ASP.NET, JSP czy PHP). Zaznacz opcjê Yes, aby wybraæ konkretn¹
technologiê, lub opcjê No, aby zrezygnowaæ z tych rozwi¹zañ.

4. Kliknij przycisk Next. Trzecia strona kreatora zawiera zapytanie o tryb
edycji stron: lokalnie (do wyboru dysk albo sieæ) czy na zdalnym serwerze.

5. Zaznacz opcjê Edit Local Copies on My Machine. Musisz teraz wyznaczyæ
�cie¿kê do folderu, w którym chcesz przechowywaæ pliki nowego serwisu.

6. Kliknij przycisk Next i na nastêpnej stronie wybierz metodê ³¹czenia siê
z serwerem zdalnym. W zale¿no�ci od ustawionej metody w panelu
dostêpne bêd¹ inne opcje szczegó³owe.

Zadanie 165

Ostrze¿enie
§ Edycja plików na zdalnym serwerze

ma dwie wady. Po pierwsze, strony
s¹ publicznie dostêpne w czasie,
gdy nad nimi pracujesz. Po drugie,
trzeba specjalnie kopiowaæ pliki
na dysk lokalny w celu utworzenia
kopii zapasowej.
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7. Kliknij przycisk Next. Na otwartej teraz stronie mo¿esz w³¹czyæ lub
wy³¹czyæ system blokowania plików (Check In-Check Out) dla nowego serwisu.

8. Kliknij przycisk Next i sprawd� jeszcze raz wszystkie parametry
(rysunek 165.2).

Rysunek 165.2. Sprawd� ponownie poprawno�æ ustawieñ

9. Kliknij przycisk Done. Nowy serwis jest ju¿ zdefiniowany i mo¿na teraz
dodawaæ do niego strony.

10. Przede wszystkim potrzebujesz pliku o nazwie index.html. Zapisz wiêc
pod t¹ nazw¹ nowy, pusty dokument. W panelu Site w oknie Files kliknij
ikonê tego pliku prawym przyciskiem i wybierz z menu polecenie Set as
Home Page, aby oznaczyæ plik jako stronê g³ówn¹ serwisu. Je�li teraz z listy
rozwijanej w tym samym panelu (z tej po prawej stronie) wybierzesz
pozycjê Map View, zobaczysz zacz¹tek mapy nowego serwisu (rysunek 165.3).

Rysunek 165.3. Na razie mapa serwisu
zawiera tylko jeden element

Zadanie 165

Wskazówki
§ System blokowania plików (Check

In-Check Out) s³u¿y zapobieganiu
sytuacji, kiedy dwie ró¿ne osoby
równocze�nie zmieniaj¹ ten sam
plik. Je�li pracujesz nad serwisem
razem z kim� innym, zaznacz opcjê
Yes, enable check in and check out.
Je�li nad serwisem pracujesz tylko
Ty, zaznacz opcjê No.

§ Je�li podczas wczytywania serwisu
w jego g³ównym folderze zostanie
wykryty plik index.html lub
index.htm, automatycznie zostanie
on oznaczony jako strona g³ówna
serwisu. Je�li jednak tworzysz
stronê g³ówn¹ ju¿ po otwarciu
projektu, musisz oznaczyæ jej plik
rêcznie.

Odsy³acz
§ Tworzenie serwisu w programie

FrontPage mo¿e polegaæ na wybraniu
szablonu i przygotowywaniu na jego
podstawie kolejnych stron. Przeczytaj
czê�æ 15., aby zdobyæ wiêcej
informacji na ten temat.
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U¿ywanie map serwisów
Widok mapy serwisu umo¿liwia tworzenie i nadzór nad uk³adem ³¹czy
pomiêdzy stronami, a tak¿e otwieranie poszczególnych plików do edycji. Jest
to jak gdyby spojrzenie na ca³y serwis z lotu ptaka, którym mo¿na obj¹æ siatkê
stron i zorientowaæ siê w strukturze serwisu. Istnieje jednak¿e pewna przeszkoda:
najpierw trzeba utworzyæ serwis, zapisaæ kilka plików, a dopiero pó�niej mo¿na
podziwiaæ ich schemat na mapie serwisu. Przed podjêciem poni¿szych kroków
trzeba wiêc nie tylko zdefiniowaæ serwis, ale te¿ zapisaæ przynajmniej dwa pliki.
W tym przyk³adzie wykorzystamy pliki strony g³ównej index.html oraz podstrony
kontakt.html.

1. Aby wczytaæ uprzednio utworzony serwis i wy�wietliæ jego mapê, wybierz
z menu Site polecenie Site Map. Je�li dostêpny jest wiêcej ni¿ jeden
serwis, zaznacz na li�cie wszystkich serwisów (rysunek 166.1 przedstawia
zawieraj¹ce j¹ okno) nazwê serwisu, którym zamierzasz siê zajmowaæ,
a potem kliknij przycisk Done.

Rysunek 166.1. W oknie dialogowym Edit Sites zaznacz
nazwê serwisu, nad którym bêdziesz pracowaæ

2. Po otwarciu serwisu wy�wietl, je�li trzeba, widok folderów lokalnych
(panel Site w oknie Files, opcja Local View na prawej li�cie rozwijanej).
Klikaj¹c ikony plusa lub minusa mo¿esz ods³aniaæ b¹d� ukrywaæ
zawarto�æ folderów w sposób analogiczny jak w oknach Eksploratora
systemu Windows. W tym widoku mo¿esz obserwowaæ rozmieszczenie
plików serwisu w folderach.

3. Aby otworzyæ jeden z plików, kliknij dwukrotnie jego ikonê w widoku
eksploratora. Plik zostaje otwarty w nowym oknie edytora i mo¿na go
teraz poddaæ edycji.

4. Aby szybko utworzyæ ³¹cze miêdzy dwoma stronami serwisu, rozszerz
panel Site, klikaj¹c ostatni na pasku narzêdzi panelu przycisk Expand/
Collapse. W zale¿no�ci od uk³adu obszaru roboczego panel albo przekszta³ci
siê w okno zmaksymalizowane na ca³e okno Dreamweaver MX, albo
jedynie zawieraj¹ce go okno siê poszerzy (rysunek 166.2).

5. Za pomoc¹ pierwszego i trzeciego od lewej przycisku na pasku narzêdzi
panelu mo¿esz prze³¹czaæ widok w lewej czê�ci okna pomiêdzy widokami
folderów serwisu (rysunek 166.3) i mapy serwisu. Przytrzymanie przycisku
trzeciego powoduje otwarcie menu, które umo¿liwia w³¹czenie lub
wy³¹czenie widoku folderów lokalnych w prawej czê�ci okna.

Zadanie 166

Ostrze¿enie
§ Je�li na li�cie w oknie Edit Sites nie

ma serwisu, który powinien tam siê
znajdowaæ, to znaczy, ¿e w ogóle
nie zosta³ zdefiniowany, czy to
z powodu roztargnienia, czy te¿
przerwania procesu definiowania.
Wybierz z menu Site polecenie
New Site i utwórz serwis, uwa¿nie
podaj¹c wszystkie wymagane
informacje.
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6. Zaznacz ikonê pliku index.htm na mapie serwisu i przeci¹gnij ikonê
celownika na nazwê pliku w widoku folderów lokalnych po prawej
stronie. Po ustanowieniu ³¹cza wybrany plik pojawi siê w widoku mapy
serwisu, a samo ³¹cze zostanie wy�wietlone w postaci kreski (rysunek 166.4).

7. Kontynuuj tworzenie ³¹czy lub zamknij mapê serwisu, ponownie klikaj¹c
przycisk rozk³adania-sk³adania panelu.

Rysunek 166.2. Rozszerzony panel Sites

Rysunek 166.3. Ten sam panel po prze³¹czeniu lewej czê�ci okna na widok folderów serwisu

Rysunek 166.4. £¹cze pomiêdzy dwiema stronami wy�wietlone w widoku mapy serwisu

Zadanie 166

Wskazówki
§ Aby w widoku folderów ods³oniæ

lub ukryæ zawarto�æ folderu, mo¿esz
tak¿e klikn¹æ dwukrotnie jego nazwê.

§ Po utworzeniu ³¹cza pomiêdzy
dwiema stronami w opisany tu
sposób, na stronie pocz¹tkowej
umieszczane jest ³¹cze tekstowe
(w tym przypadku bêdzie to tekst
kontakt, umo¿liwiaj¹cy przej�cie
do strony kontakt.html). Pó�niej
mo¿esz zmieniæ je na ³¹cze graficzne
albo pozostawiæ tekst, a tylko,
na przyk³ad, zmieniæ po³o¿enie
i formatowanie tekstu.

§ W poprzednich wersjach programu
Dreamweaver mapa serwisu by³a
wy�wietlana w osobnym oknie
i wy�wietlenie go ponad pozosta³ymi
oknami w celu korzystania z widoku
mapy wymaga³o klikniêcia na pasku
zadañ przycisku odpowiadaj¹cego
temu oknu. Przycisk sk³adania-
-rozk³adania spe³nia z grubsza podobn¹
funkcjê, umo¿liwiaj¹c wy�wietlenie
mapy, je�li jest potrzebna. Ten sam
panel, zablokowany po prawej
stronie obszaru roboczego, mo¿e
s³u¿yæ do otwierania plików
do edycji.

Odsy³acz
§ W �rodowisku FrontPage dostêpny

jest widok nawigacyjny umo¿liwiaj¹cy
podobne operacje jak widok mapy
serwisu w �rodowisku Dreamweaver.
Z czê�ci 15. dowiesz siê, jak obs³uga
serwisu realizowana jest w �rodowisku
FrontPage.
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Ustalanie w³a�ciwo�ci strony
Ustawienia poszczególnych stron serwisu powinny byæ takie same. Poniewa¿
w³a�ciwo�ci okre�lane w omawianym tu oknie s¹ wa¿ne tylko w odniesieniu
do edytowanej w danej chwili strony, trzeba ustawiaæ je za ka¿dym razem tak
samo, je�li nawet nie wszystkie, to przynajmniej w jakiej� podstawowej czê�ci,
aby serwis by³ spójny jako ca³o�æ.

1. Otwórz stronê, której w³a�ciwo�ci zamierzasz dostosowaæ. Wybierz
z menu Modify polecenie Page Properties.

2. Wpisz tytu³ strony w pierwszym polu okna dialogowego Page Properties
(rysunek 167.1).

Rysunek 167.1. Dostosuj prawie wszystkie w³asno�ci aktywnej strony w oknie dialogowym Page Properties

3. Je�li strona ma zawieraæ tekst w jêzyku polskim, upewnij siê,
¿e kodowanie znaków wyszczególnione w polu Document Encoding
jest ustawione na Central European (ISO-8859-2).

Zadanie 167

Uwaga
§ Obraz szkicu (Tracing Image) pe³ni

rolê wzorca. Nie jest w³¹czany
do gotowego serwisu, ale pokazuje
siê w edytorze, jak gdyby pod
stron¹. Dziêki tej funkcji mo¿na
do przygotowanego wcze�niej
projektu graficznego strony
dopasowywaæ wszystkie obrazy,
tabele i ich komórki, ramki i warstwy,
a tak¿e wyznaczaæ obszary na tekst.
Za pomoc¹ suwaka reguluj¹cego
stopieñ prze�roczysto�ci szkicu
(Image Transparency) mo¿esz go
trochê rozmyæ, je�li nie jest od razu
przygotowany w ten sposób.
Niewygodnie jest wy�wietlaæ obraz
szkicu w ca³kowitej widzialno�ci,
poniewa¿ trudno by³oby dostrzec
wyra�nie elementy wstawiane na tle
szkicu.
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4. Wybierz obraz t³a strony, je�li chcesz. A je�li wolisz wybraæ raczej
jednolity kolor t³a, skorzystaj w tym celu z palety (rysunek 167.2).

Rysunek 167.2. T³o strony mo¿na ozdobiæ tapet¹ lub pokryæ jednolitym kolorem

5. Korzystaj¹c z identycznych przycisków palety dla ka¿dej z tych opcji,
ustaw kolory tekstu (Text), ³¹czy (Links), ³¹czy odwiedzonych (Visited
Links) i ³¹czy aktywnych (Active Links).

6. Wpisz wielko�ci marginesów: lewego (Left Margin), górnego (Top Margin),
lewego i prawego równocze�nie (Width Margin) lub górnego i dolnego
równocze�nie (Height Margin).

7. Je�li chcesz korzystaæ z obrazu szkicu, wyznacz �cie¿kê do niego w polu
Tracing Image.

8. Kliknij przycisk OK, aby zatwierdziæ ustawienia i zobaczyæ
zmodyfikowan¹ stronê.

Zadanie 167

Wskazówki
§ Mo¿esz tak¿e klikn¹æ t³o strony

prawym przyciskiem myszy i wybraæ
polecenie Page Properties
z wy�wietlonego tym sposobem
menu.

§ Ustalany tu tytu³ strony bêdzie
pojawiaæ siê na pasku tytu³owym
okna przegl¹darki, ilekroæ u¿ytkownik
otworzy stronê. Staraj siê uk³adaæ
raczej krótkie i rzeczowe tytu³y.
Spróbuj zw³aszcza nie przekraczaæ
oko³o 50 znaków d³ugo�ci tytu³u,
poniewa¿ tytu³ d³u¿szy mo¿e nie
zmie�ciæ siê na pasku tytu³owym
okna przegl¹darki.

§ Je�li chcesz zobaczyæ skutek
wprowadzanych zmian od razu, bez
konieczno�ci zamykania okna, kliknij
przycisk Apply zamiast OK.

Odsy³acz
§ W programie FrontPage okno

w³a�ciwo�ci strony zawiera wiêkszo�æ
omawianych tu opcji. Wypróbuj je
po zapoznaniu siê z czê�ci¹ 15.



Czê�æ 14.380

Ustawianie opcji wy�wietlania kodu
Zaufaj nam: nie ma innej drogi ni¿ praca nad kodem. Fakt, ¿e Dreamweaver
to edytor graficzny, wcale jeszcze nie oznacza, ¿e nigdy ju¿ nie bêdzie trzeba
ogl¹daæ zapisu jêzyka HTML. Co wiêcej, �rodowisko Dreamweaver stworzono
w sposób zachêcaj¹cy do cyzelowania kodu strony, który jest tu bardzo ³atwo
dostêpny. Pó³ lub ca³y obszar edycyjny mo¿na przeznaczyæ na podgl¹d kodu
�ród³owego strony.

1. Uruchom �rodowisko Dreamweaver i skoncentruj siê nad obszarem
edycyjnym.

2. Na pasku narzêdzi edycyjnych kliknij przycisk widoku kodu (Code View,
rysunek 168.1).

Rysunek 168.1. Przycisk widoku kodu

3. Wybierz z menu View element Code View Options. Pojawi siê podmenu
z opcjami wy�wietlania kodu, a przy ka¿dej z ustawionych w danej
chwili opcji bêdzie widoczna parafka (rysunek 168.2).

Rysunek 168.2. Podmenu opcji wy�wietlania kodu

Zadanie 168

Uwaga
§ Mo¿esz obserwowaæ stronê

równocze�nie w trybach graficznym
i tekstowym. Kliknij przycisk
znajduj¹cy siê na prawo
od przycisku widoku kodu, a obszar
edycyjny zostanie rozdzielony
poziomo na obszary widoku
obu typów.
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4. Mo¿esz w³¹czyæ nastêpuj¹ce opcje:

� Word Wrap (zawijanie wierszy)  umo¿liwia czytanie i edycjê kodu bez
konieczno�ci przewijania w poziomie.

� Line Numbers (numery wierszy) � powoduje wy�wietlenie numerów
wierszy kodu przy lewej krawêdzi okna edytora.

� Highlight Invalid HTML � wyró¿niaj nieprawid³owy kod HTML. Je�li
ta opcja jest zaznaczona, fragmentu kodu niezgodne z zasadami
sk³adni jêzyka HTML bêd¹ oznaczane ¿ó³tym t³em. Po klikniêciu
wadliwego znacznika, informacja o mo¿liwo�ci jego poprawienia
zostanie wy�wietlona w oknie Property (rysunek 168.3).

Rysunek 168.3. Sugestia poprawienia znacznika � u¿yj okna Code Inspector

� Syntax Coloring (kolorowanie sk³adni) � u¿ywaj, je�li chcesz kolorem
odró¿niaæ poszczególne elementy kodu.

� Auto Indent (indentacja automatyczna) � naci�niêcie klawisza Enter
podczas edycji kodu przeniesie kursor do nowej linii, ale pod
pierwszy znak w linii poprzedniej.

5. Aby wy³¹czyæ aktywn¹ opcjê, po prostu kliknij jej nazwê, a parafka
zniknie.

Zadanie 168

Wskazówki
§ Oprócz przycisków paska narzêdzi

prze³¹czanie pomiêdzy widokami
kodu a projektowym umo¿liwiaj¹
polecenie Switch View z menu View,
a tak¿e kombinacje klawiszy Ctrl+`
(odwrotny apostrof, na lewo
od klawisza 1 � to w przypadku
systemu Windows) lub Command+`
(w przypadku komputera Macintosh).

§ Okno Code Inspector to po prostu
dodatkowe okno edycyjne
otwierane z podmenu Other menu
Window. Wiele niestety samo
z siebie nie pomo¿e, znacznik trzeba
poprawiæ samodzielnie.

Odsy³acz
§ W �rodowisku Dreamweaver

standardowo dostêpne s¹ urywki
kodu HTML przydatne do typowych
zastosowañ. Mo¿esz tak¿e tworzyæ
swoje w³asne. Koncepcji urywków
kodu po�wiêcone jest nastêpne
zadanie.



Czê�æ 14.382

Korzystanie z urywków kodu
W �rodowisku Dreamweaver urywek kodu (ang. code snippet) to po prostu zapisany
fragment kodu HTML, CSS, JavaScript czy jakiegokolwiek innego jêzyka.
Wygodny w obs³udze panel s³u¿y tworzeniu, przechowywaniu i kopiowaniu
urywków. W pakiecie Dreamweaver od razu instalowana jest pewna liczba
urywków, które mo¿na wykorzystaæ w charakterze inspiracji.

1. Aby wstawiæ urywek kodu do dokumentu, ustaw kursor w odpowiednim
miejscu w kodzie dokumentu.

2. Wybierz z menu Windows polecenie Snippets, aby otworzyæ panel urywków
(rysunek 169.1). Otwórz który� z folderów i kliknij dwukrotnie nazwê
urywka, który chcesz wstawiæ.

Rysunek 169.1. Panel urywków

3. Aby utworzyæ nowy urywek, kliknij przycisk z plusem w prawym dolnym
rogu panelu. Otworzysz okno dialogowe Snippet (rysunek 169.2).

Rysunek 169.2. Okno dialogowe Snippet

Zadanie 169

Uwagi
§ Je�li w kodzie kopiowanym z urywka

ma zostaæ umieszczony fragment
kodu dokumentu, zaznacz odpowiedni
fragment przed wstawieniem urywka.

§ Nazwy urywków nie mog¹ zawieraæ
znaków, które nie s¹ dozwolone
w nazwach plików: zwyk³ych (/)
lub odwrotnych (\) uko�ników,
znaków cudzys³owu i ró¿nych
znaków specjalnych.
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4. Wpisz kolejno nazwê i opis urywka w dwóch pocz¹tkowych polach.

5. Wybierz typ urywka:

� Wrap Selection (owiñ zaznaczenie). Umo¿liwi Ci rozdzielenie kodu
urywka pomiêdzy dwa pola. Czê�æ umieszczona w polu Insert Before
zostanie wstawiona przed kodem zaznaczonym w dokumencie,
a czê�æ umieszczona w polu Insert After � po zaznaczonym fragmencie.

� Insert Block (wstaw blok). Po prostu, zawarto�æ pola Insert Code zostanie
wstawiona do dokumentu.

6. Wybierz typ podgl¹du:

� Design (projektowy). Po zaznaczeniu urywka, w górnej przegródce
panelu Snippets pojawi siê jego podgl¹d graficzny.

� Code (kodu). W charakterze podgl¹du wy�wietlany bêdzie kod
�ród³owy urywka.

7. Kliknij przycisk OK, aby zamkn¹æ okno dialogowe Snippet.

8. Aby zmodyfikowaæ lub usun¹æ urywek, zaznacz go w panelu � przycisk
z o³ówkiem (edycja urywka) lub z koszem na �mieci (usuniêcie urywka).

9. Aby organizowaæ urywki w folderach, korzystaj z przycisku z folderem,
a powstanie nowy folder, do którego mo¿na bêdzie przeci¹gn¹æ wybrane
urywki z folderów, które istnia³y ju¿ wcze�niej.

Zadanie 169

Wskazówka
§ Mo¿esz tak¿e wstawiæ urywek,

klikaj¹c jego nazwê prawym
przyciskiem (w systemie Windows)
lub trzymaj¹c klawisz Control
(na komputerach Macintosh)
i wybieraj¹c z menu kontekstowego
polecenie Insert.

Odsy³acz
§ Dobrze, a teraz nauczmy siê

wreszcie, jak na serio zaprz¹c
Dreamweavera do pracy.
W nastêpnym zadaniu zajmiemy siê
formatowaniem tekstu.



Czê�æ 14.384

Wstawianie i formatowanie tekstu
Tekst wystêpuje na niemal ka¿dej stronie internetowej. S³u¿y wyra¿aniu my�li,
wymianie informacji, sprzeda¿y produktów lub edukowaniu. Dziêki �rodowisku
Dreamweaver wstawianie tekstu na strony staje siê prostsze ni¿ kiedykolwiek,
podobnie jak tworzenie tekstowych ³¹czy do innych stron, plików lub serwisów.
Równie ³atwe jest formatowanie tekstu, aby by³ czytelny i pasowa³ kolorystycznie
do reszty strony.

1. Kliknij w obszarze otwartej strony, aby ustawiæ kursor w miejscu, gdzie
tekst ma siê zaczynaæ.

2. Wpisz ten tekst. Wiersze bêd¹ zawijane, a wiêc s³owa niemieszcz¹ce siê
w jednym wierszu bêd¹ g³adko przenoszone do nastêpnego (rysunek 170.1).

Rysunek 170.1. Po wpisaniu tytu³u strony czas przygotowaæ akapity tekstu

3. Po wprowadzeniu tekstu zaznacz fragment, któremu chcesz nadaæ
formatowanie.

4. Je�li okno Properties nie jest widoczne, wybierz z menu Windows polecenie
Properties, aby je wy�wietliæ. Korzystaj¹c z list rozwijanych, okre�l u¿ywan¹
czcionkê (lista oznaczona liter¹ A) i jej wielko�æ (Size, rysunek 170.2).

5. Kliknij przycisk Text Color, aby otworzyæ paletê kolorów, na której kolor
mo¿na wskazaæ mysz¹, lub z klawiatury wpisaæ szesnastkowy kod koloru
(rysunek 170.3).

6. Stosuj czcionkê wyt³uszczon¹ lub kursywê, wedle gustu. Umo¿liwiaj¹
Ci to przyciski z literami � odpowiednio � B lub I.

Zadanie 170

Uwagi
§ Domy�lnie tekst formatowany jest

czcionk¹ Times New Roman
o wielko�ci 3. Te i inne w³a�ciwo�ci
mo¿na zmieniaæ w oknie Properties.

§ W oknie w³a�ciwo�ci znajduj¹ siê
przyciski do pog³êbiania i zmniejszania
stopnia wciêcia (przycisk po³o¿ony
skrajnie na prawo w drugim rzêdzie).
Mo¿esz ich u¿ywaæ do przesuwania
tekstu po stronie, w lewo albo
w prawo. Indentacja jest realizowana
przez przesuniêcie o pewn¹
odleg³o�æ (po klikniêciu przycisku
pog³êbiania indentacji). Je�li tekst
przesunie siê za daleko, mo¿esz
wróciæ, po jednej jednostce, klikaj¹c
przycisk zmniejszania stopnia
indentacji.

§ Za pomoc¹ listy rozwijanej Format,
mo¿esz wstawiaæ znaczniki nag³ówka,
od <h1> do <h6>.

Ostrze¿enie
§ Na ekranie najwygodniej siê czyta

tekst wy�wietlany czcionk¹
bezszeryfow¹ (ang. sans-serif).
Czcionki Times New Roman lub
innych czcionek szeryfowych
mo¿esz u¿ywaæ do formatowania
krótkich fraz albo nag³ówków
(w przypadku których tekst bêdzie
powiêkszony lub pogrubiony),
ale je�li chodzi o tekst akapitów,
pozostañ lepiej przy czcionkach
Arial, Verdana lub innych
bezszeryfowych, które zapewniaj¹
maksymaln¹ czytelno�æ tekstu.
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Rysunek 170.2. W oknie Properties mo¿na ustawiæ ka¿d¹ w³a�ciwo�æ formatowania tekstu

Rysunek 170.3. Wybór koloru z bezpiecznej palety kolorów WWW

7. U¿ywaj przycisków wyrównywania (do lewej, do prawej, centrowanie
lub justowanie), aby zmieniæ sposób rozmieszczania tekstu.

8. Wykonaj ponownie kroki od 1. do 7. dla ka¿dego innego fragmentu
tekstu strony, który wymaga formatowania.

Zadanie 170

Wskazówki
§ Tekst mo¿esz zacz¹æ wpisywaæ

w dowolnym wierszu na stronie,
w komórce tabeli, na warstwie lub
w ramce. Gdziekolwiek umie�cisz
kursor, tam, kiedy zaczniesz pisaæ,
bêdzie pojawiaæ siê tekst.

§ Wybieraj¹c czcionkê, zaznaczaj grupê,
tak¹ jak Arial, Helvetica, sans-serif.
W ten sposób zwiêkszysz
prawdopodobieñstwo,
¿e przynajmniej jedna z czcionek
w grupie (a ju¿ na pewno czcionka
typu okre�lonego zbiorczym
identyfikatorem w rodzaju
sans-serif) bêdzie w komputerze
u¿ytkownika zainstalowana i zostanie
wy�wietlona w przegl¹darce.

§ Po otwarciu okna palety mo¿esz
wybraæ kolor dowolnego piksela
w obszarze roboczym �rodowiska
Dreamweaver, w dowolnym panelu
lub pasku narzêdzi. Póki wska�nik
myszy ma postaæ próbnika, póty
wszystko, co klikniesz, bêdzie
wykorzystywane w charakterze
wzorca koloru. To dzia³a dla ka¿dej
palety w ka¿dym oknie; po przej�ciu
w tryb próbnika mo¿esz pobraæ
dowolny kolor z ekranu.

Odsy³acz
§ Dziêki wiedzy uzyskanej w czê�ci 2.,

mo¿esz kreowaæ style nag³ówków
i definiowaæ atrybuty czcionek.



Czê�æ 14.386

Tworzenie list
Listê utworzyæ mo¿na w jednej z trzech odmian, jako: uporz¹dkowan¹ (nazywan¹
równie¿ numerowan¹), nieuporz¹dkowan¹ (nazywan¹ równie¿ wypunktowan¹)
lub definicji (s³owniczek).

1. Zaznacz tekst, który bêdzie stanowiæ materia³ na now¹ listê � dowolny
ci¹g linii tekstu lub akapitów.

2. Aby utworzyæ listê wypunktowan¹, kliknij przycisk Unordered List
(z kropkami i kreseczkami).

3. Aby utworzyæ listê numerowan¹, kliknij przycisk Ordered List (z cyferkami
i kreseczkami). Rysunek 171.1 przedstawia listê nieuporz¹dkowan¹
(numerowan¹) powsta³¹ z czterech linii tekstu.

Rysunek 171.1. Zastosowanie listy wypunktowanej implikuje brak znaczenia kolejno�ci elementów

4. Je�li lista jest numerowana, usuwaj z niej elementy i obserwuj, jak
numeracja automatycznie siê uaktualnia.

5. Dodanie elementu do listy wypunktowanej spowoduje utworzenie
nowego elementu wypunktowanego, a do listy numerowanej
� o odpowiednim numerze kolejnym.

6. Aby utworzyæ listê definicji, zaznacz tekst, a potem z menu Text przejd�
do podmenu List i wybierz polecenie Definition List.

Jak mo¿na to obejrzeæ na rysunku 171.2, kolejne pozycje listy to,
na przemian, terminy i definicje.

Zadanie 171

Uwagi
§ Ró¿nica pomiêdzy listami

uporz¹dkowanymi
a nieuporz¹dkowanymi jest istotna.
Je�li na przyk³ad informujesz, jak
gdzie� dojechaæ, odpowiednia
bêdzie lista numerowana, ¿eby
by³o jasne, ¿e masz na my�li pewn¹
sekwencjê dzia³añ. Je�li jednak
elementy listy nie uk³adaj¹ siê
w jak¹� hierarchiê, zastosuj raczej
listê wypunktowan¹.

§ W przypadku listy definicji co druga
linia jest terminem i co druga jest
definicj¹ terminu. Definicje
automatycznie s¹ wy�wietlane
z wciêciem, co w ³atwo dostrzegalny
sposób wi¹¿e je z terminami, których
dotycz¹.

§ Dodanie nowej listy podczas edycji
listy jest równoznaczne z utworzeniem
nowego elementu wypunktowanego
lub numerowanego (w zale¿no�ci
od typu listy). Naci�nij dwa razy
klawisz Enter, aby wy³¹czyæ tryb
tworzenia listy.
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Rysunek 171.2. Tworzenie listy terminów i definicji

Zadanie 171

Wskazówka
§ Mo¿esz szybko sformatowaæ listê

pytañ i odpowiedzi przy u¿yciu
formatu listy definicji: umie�æ
pytania na miejscach terminów
i odpowiedzi na miejscach definicji.

Odsy³acz
§ Dowiedz siê, jak tworzyæ listy

wypunktowane i numerowane
w edytorze FrontPage. Wiêcej
informacji na ten temat znajdziesz
w czê�ci 15.



Czê�æ 14.388

Sprawdzanie pisowni tekstu
Funkcja sprawdzania pisowni w �rodowisku Dreamweaver dzia³a bardzo
podobnie jak w typowym edytorze tekstu. S³owa nie znalezione w s³owniku
programu wy�wietlane s¹ jako b³êdnie zapisane. S³owo takie mo¿esz zast¹piæ
jednym z listy podpowiedzi lub bezpo�rednio poddaæ edycji fragment tekstu
zawieraj¹cy nieprawid³owe s³owo.

1. Aby sprawdziæ pisowniê tylko czê�ci tekstu na stronie, zaznacz tê czê�æ
i wybierz z menu Text polecenie Check Spelling. Je�li zamierzasz sprawdziæ
ca³¹ stronê, wybierz polecenie, nie zaznaczaj¹c przedtem ¿adnego tekstu.

2. W oknie dialogowym Check Spelling (rysunek 172.1) bêd¹ pojawiaæ siê
po kolei wszystkie przekrêcone s³owa.

Rysunek 172.1. B³êdnie zapisane s³owa wykryte na stronie lub w zaznaczonym
fragmencie wy�wietlane s¹ w polu tekstowym Word not found in dictionary

3. Zaznacz element listy sugerowanych zamienników lub wpisz poprawn¹
wersjê w polu tekstowym Change to.

4. Kliknij przycisk Change, aby wprowadziæ pojedyncz¹ nazwê, lub Change
All, aby zamieniæ wszystkie wyst¹pienia b³êdu.

Zadanie 172

Uwaga
§ Niestety, po�ród kilku s³owników

instalowanych ze �rodowiskiem
Dreamweaver nie ma s³ownika
jêzyka polskiego. Po otwarciu okna
dialogowego Preferences (za pomoc¹
polecenia Preferences z menu Edit)
i zaznaczeniu po lewej elementu
General, mo¿na z listy rozwijanej
Spelling Dictionary wybraæ sprawdzanie
pisowni jêzyka duñskiego,
holenderskiego, angielskiego
w trzech odmianach (amerykañskiej,
brytyjskiej lub kanadyjskiej), fiñskiego,
francuskiego, niemieckiego, w³oskiego,
norweskiego, portugalskiego
(w tym w odmianie brazylijskiej),
hiszpañskiego lub szwedzkiego.

Ostrze¿enie
§ Korzystaj ostro¿nie z mo¿liwo�ci

dodawania wyrazów do prywatnego
s³ownika (przycisk Add to Personal).
Je�li nie masz absolutnej pewno�ci,
¿e s³owo zapisane jest poprawnie,
lepiej sprawd� to dok³adnie, zanim
dodasz je do s³ownika. Poniewa¿
je�li s³owo jednak nie jest zapisane jak
nale¿y, by³oby dobrze, aby program
poinformowa³ Ciê, gdy zdarzy Ci siê
ponownie pope³niæ ten sam b³¹d.
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5. Pomijaj s³owa, o których wiesz, ¿e s¹ zapisane poprawnie, klikaj¹c
przyciski ignorowania pojedynczego wyst¹pienia (Ignore) lub ignorowania
wszystkich wyst¹pieñ (Ignore All).

6. W przypadku sprawdzania zaznaczonego fragmentu, pojawi siê okno
z zapytaniem, czy sprawdziæ resztê dokumentu (rysunek 172.2).

Rysunek 172.2. Po sprawdzeniu pisowni zaznaczonego fragmentu,
mo¿na sprawdziæ tak¿e resztê dokumentu

7. Po zakoñczeniu sprawdzania ca³ej strony okno dialogowe Check Spelling
zostaje zamkniête.

Zadanie 172

Wskazówki
§ Gdy sprawdzanie zatrzyma siê

po napotkaniu podejrzanego s³owa,
masz trzy mo¿liwo�ci. Mo¿esz klikn¹æ
przyciski Change lub Change All,
aby poprawiæ jedno lub wszystkie
wyst¹pienia b³êdu; mo¿esz klikn¹æ
przyciski Ignore lub Ignore All, je�li
wiesz, ¿e s³owo jest w porz¹dku
i nie zamierzasz siê nim zajmowaæ;
mo¿esz wreszcie dodaæ s³owo
do prywatnego s³ownika
(traktowanego przez program
na równych prawach ze s³ownikiem
g³ównym), kliknij w tym celu przycisk
Add to Personal.

§ Aby przerwaæ sprawdzanie przed
zakoñczeniem, kliknij przycisk Close.

Odsy³acz
§ Edytor TextPad tak¿e zawiera

modu³ sprawdzania pisowni, a jego
tajniki mo¿esz poznaæ podczas
lektury czê�ci 12.



Czê�æ 14.390

U¿ywanie funkcji wyszukaj i zast¹p
Aktualizacja strony lub serwisu internetowego po nadej�ciu nowego roku
(zmienianie daty w zapisach copyright, o prawach autorskich), poprawienie
powtarzaj¹cego siê b³êdu, hurtowe podmienienie jakich� danych w opisach
us³ug lub produktów, to wszystko problemy, do których rozwi¹zania wrêcz
doskonale nadaje siê funkcja wyszukaj i zast¹p. Dziêki niej program szybko
przeprowadzi zamianê, czynno�æ ¿mudn¹ i czêsto � je�li wykonywaæ j¹ rêcznie
� skutkuj¹c¹ wprowadzeniem nowych b³êdów.

1. Aby wyszukaæ ci¹g znaków i zast¹piæ go innym ci¹giem znaków, otwórz
stronê, w której kodzie chcesz przeprowadziæ operacjê zamieniania.

2. Wybierz z menu Edit polecenie Find and Replace. Otworzy siê  okno
dialogowe Find and Replace (rysunek 173.1).

Rysunek 173.1. Okno dialogowe Find and Replace zawiera wszystkie narzêdzia do przeprowadzania
hurtowych zmian na stronie lub w serwisie

3. Z listy rozwijanej Find In wybierz zakres przygotowywanego
wyszukiwania: Current Document (w bie¿¹cym dokumencie), Entire Current
Local Site (we wszystkich lokalnie zapisanych plikach bie¿¹cego serwisu),
Selected Files in Site (w wybranych plikach serwisu) lub Folder (w folderze).

4. Za pomoc¹ listy rozwijanej Search For mo¿esz okre�liæ, czy chcesz
wyszukiwaæ ci¹gu znaków w ca³ym kodzie (Source), tylko w tek�cie strony
(Text), zawartego lub niezawartego we wskazanym znaczniku (Text
(Advanced)), czy te¿ znacznika spe³niaj¹cego szczegó³owe kryteria
(Specific Tag).

5. Wpisz wyszukiwany ci¹g znaków w polu tekstowym znajduj¹cym siê
na prawo od listy rozwijanej Search For.

Zadanie 173

Uwaga
§ Aby mieæ kontrolê nad tym, które

wyst¹pienia wyszukiwanego ci¹gu
znaków zostan¹ zast¹pione, u¿ywaj
przycisku Find Next. Po odnalezieniu
ka¿dego kolejnego fragmentu klikaj
przycisk Replace (aby zamieniæ
na tekst umieszczony w polu
tekstowym Replace With) lub
ponownie przycisk Find Next,
aby pomin¹æ wyró¿nione w danej
chwili miejsce i wyszukaæ nastêpne.

Ostrze¿enie
§ Zwracaj uwagê na to, co wpisujesz

w polach tekstowych Search For
i Replace With. Je�li ka¿da spacja,
znak czy wielka litera (w przypadku
zaznaczenia opcji Match Case)
nie bêdzie wpisana prawid³owo,
nie znajdziesz poszukiwanego ci¹gu
lub zamienisz go na inny ci¹g,
ni¿ zamierzasz.
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6. W polu tekstowym Replace With wpisz ci¹g znaków, którym chcesz
zastêpowaæ wyszukane wyst¹pienia.

7. Zaznacz, je�li trzeba, znajduj¹ce siê poni¿ej pola tekstowego opcje:

� rozró¿nianie ma³ych i wielkich liter (Match Case),

� traktowanie podczas wyszukiwania wszystkich pojedynczych lub
powtórzonych znaków odstêpu jako pojedynczego znaku spacji
(Ignore Whitespace Differencies) lub

� korzystanie z technologii wyra¿eñ regularnych (Use Regular Expressions).

8. Kliknij przycisk Replace All, aby od razu zast¹piæ ka¿de wyst¹pienie
wyszukiwanego ci¹gu znaków, lub Replace, aby zast¹piæ na razie tylko
pierwsze wykryte wyst¹pienie.

9. W oknie informuj¹cym o zakoñczeniu wyszukiwania (rysunek 173.2)
odczytasz informacjê o liczbie wyst¹pieñ wykrytych i zamienionych,
a tak¿e o zakresie wyszukiwania. Kliknij przycisk OK.

Rysunek 173.2. Podsumowanie operacji wyszukiwania i zastêpowania

Zadanie 173

Wskazówki
§ Okno dialogowe Find and Replace

mo¿esz tak¿e otworzyæ, u¿ywaj¹c
klawiszy Ctrl+F.

§ Je�li przed otwarciem okna
wyszukiwania (czy to z klawiatury,
czy z menu) zaznaczysz fragment
tekstu, to zaznaczony tekst
automatycznie znajdzie siê w polu
Search For. Dziêki czemu mo¿na
³atwo wyszukiwaæ i zamieniaæ na co�
innego jakie� zdanie, po uprzednim
zaznaczeniu go w tek�cie,
lub fragment kodu (czy te¿ same
znaczniki HTML), po wcze�niejszym
zaznaczeniu odpowiedniego ci¹gu
w widoku kodu.

§ Opcje Match Case, Ignore Whitespace
Differencies (ta jest zaznaczona
domy�lnie) i Use Regular Expressions
pozwalaj¹ dok³adnie kontrolowaæ,
które fragmenty tekstu zostan¹
wyszukane (umo¿liwiaj¹ zawê¿enie
kryteriów wyszukiwania), a wiêc
tak¿e, które fragmenty tekstu
zostan¹ zast¹pione ci¹giem znaków
wpisanym w polu tekstowym Replace
With. Od konkretnej sytuacji, w tym
od zawarto�ci serwisu, zale¿y,
zaznaczenie których opcji bêdzie
wskazane.

Odsy³acz
§ Edytor TextPad tak¿e zawiera

porêczne narzêdzie wyszukiwania.
Przeczytasz o tym wiêcej w czê�ci 12.



Czê�æ 14.392

Importowanie kodu HTML
wygenerowanego w edytorze Word
Edytor Microsoft Word umo¿liwia ³atwe zapisywanie dokumentów
w formacie HTML. Niestety, w zapisanych w ten sposób dokumentach czê�æ
kodu jest zbêdna i niepotrzebnie rozdyma plik. W �rodowisku Dreamweaver
mo¿na jednak wygodnie pracowaæ nad stronami powsta³ymi z dokumentów
edytora Word dziêki funkcji usuwania nadmiarowego kodu z tych dokumentów
i przekszta³cania ich kodu w znacznie porz¹dniejszy.

1. Poniewa¿ skonwertowana strona zostanie otwarta jako nowy dokument,
nie jest wa¿ne, jaki dokument bêdzie aktywny, gdy z menu File przejdziesz
do podmenu Import i wybierzesz polecenie Word HTML.

Otworzy siê okno dialogowe Clean Up Word HTML (rysunek 174.1).

Rysunek 174.1. Nazwa tego okna � �Posprz¹taj kod z Worda� � mówi sam za siebie

2. Panel Basic zawiera spis czynno�ci, które zostan¹ wykonane w ramach
porz¹dkowania. Mo¿esz w³¹czyæ lub wy³¹czyæ nastêpuj¹ce etapy:

� usuwanie dodatkowych informacji wykorzystywanych tylko przez
edytor Word,

� usuwanie zbêdnych deklaracji z arkusza stylów,

� usuwanie zbêdnych znaczników <font>,

� poprawianie b³êdnego zagnie¿d¿ania znaczników,

� ustawienie koloru t³a (mo¿esz ustaliæ po¿¹dany kolor),

� formatowanie kodu �ród³owego,

� wy�wietlenie podsumowania po zakoñczeniu konwersji.

Zadanie 174

Uwaga
§ Po zaimportowaniu i uporz¹dkowaniu

dokumentu HTML wygenerowanego
w edytorze Word, wykorzystaj
mo¿liwo�ci �rodowiska Dreamweaver,
aby dostosowaæ zawarto�æ i wygl¹d
dokumentu.

Ostrze¿enie
§ Wiele cech formatowania (je�li

nawet nie wszystkie) opracowanego
w edytorze Word zostanie usuniêta
podczas importowania dokumentu
HTML do �rodowiska Dreamweaver.
Przygotuj siê na ponowne definiowanie
utraconego formatowania.
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3. Panel Advanced (rysunek 174.2) zawiera spis czynno�ci zwi¹zanych
z przetwarzaniem kodu wygenerowanego w wersji edytora Word
ustawionej na li�cie rozwijanej Clean Up HTML from (na panelu Basic).
S¹ to szczegó³owe opcje zwi¹zane z usuwaniem niepotrzebnych
informacji, w tym kodu CSS. Usuñ zaznaczenie etapów, które chcesz
pomin¹æ.

Rysunek 174.2. Z listy rozwijanej mo¿esz wybraæ wersjê edytora Word, za pomoc¹ której wygenerowano dokument

4. Kliknij przycisk OK, aby przeprowadziæ porz¹dkowanie i zaimportowaæ
dokument HTML wygenerowany w edytorze Word do �rodowiska
Dreamweaver. Je�li opcja Show log on completion by³a zaznaczona, pojawi
siê okno z informacjami o wprowadzonych do kodu zmianach
(rysunek 174.3).

Rysunek 174.3. Informacja o tym, jakie zbêdne elementy kodu
zosta³y podczas importowania usuniête z dokumentu
wygenerowanego w edytorze Word

Zadanie 174

Wskazówka
§ Nie ruszaj zaznaczenia podstawowych

etapów w panelu Basic. Je�li anulujesz
który� z tych kroków, mo¿esz
spowodowaæ problemy w dzia³aniu
edytora Dreamweaver, który
wymaga bardzo porz¹dnego kodu.

Odsy³acz
§ Dowiedz siê z czê�ci 9., jak powinien

byæ zapisany porz¹dny kod CSS.



Czê�æ 14.394

Importowanie tabel danych
z osobnych aplikacji
Za³ó¿my, ¿e musisz utworzyæ stronê na podstawie arkusza kalkulacyjnego
programu Microsoft Excel, tabeli znajduj¹cej siê w dokumencie edytora
Microsoft Word albo nawet danych z bazy w formacie Microsoft Access lub
innego systemu zarz¹dzania bazami danych. W tym zadaniu zajmiemy siê
w³a�nie importowaniem danych rozmieszczonych w tabeli, czyli których
jednostki uporz¹dkowano w komórki u³o¿one w wierszach i kolumnach.
Chodzi o wstawienie ich w taki sposób, aby po wczytaniu do edytora
Dreamweaver by³y czytelne i przydatne. Mo¿esz ³atwo sformatowaæ dane
tabelaryczne jako w³a�nie tabelê, której formatowanie utworzy polecenie
importowania danych tabelarycznych do �rodowiska Dreamweaver.

1. Otwórz stronê, na której chcesz umie�ciæ tabelê z importowanymi
danymi, a nastêpnie przejd� z menu File do podmenu Import i wybierz
polecenie Tabular Data.

Uka¿e siê okno dialogowe Import Tabular Data (rysunek 175.1).

Rysunek 175.1. Wybór pliku z danymi oraz parametrów formatu �ród³owego i wy�wietlania

2. Kliknij przycisk Browse, aby zlokalizowaæ plik z danymi tabelarycznymi.
Umo¿liwi Ci to okno dialogowe Open (rysunek 175.2).

Rysunek 175.2. Przegl¹danie folderów w celu odnalezienia pliku,
z którego dane maj¹ trafiæ na stronê internetow¹.

Zadanie 175

Uwagi
§ Dane tabelaryczne musz¹ byæ zapisane

w formacie, który jest obs³ugiwany
przez funkcjê importowania
do �rodowiska Dreamweaver.
Najczê�ciej u¿ywane formaty to
tekst rozdzielany znakami tabulacji
lub przecinkami. Aby zapisaæ w tym
formacie, na przyk³ad, arkusz
kalkulacyjny w programie Microsoft
Excel, wybierz w oknie Microsoft
Excel z menu Plik polecenie Zapisz
jako. Na li�cie rozwijanej Zapisz jako
typ wska¿ jeden z typów tekstu
z formatowaniem lub typ CSV.
W ten sposób skopiujesz pojedynczy
arkusz (nie ma mo¿liwo�ci zapisania
do jednego pliku tekstowego wielu
arkuszy skoroszytu) do nowego
pliku, nie niszcz¹c oryginalnej kopii.
Nowy plik tekstowy mo¿esz
zaimportowaæ do �rodowiska
Dreamweaver.

§ Podczas importowania musisz
ustawiæ znak rozdzielaj¹cy w³a�ciwy
dla formatu wybranego na li�cie
rozwijanej Zapisz jako typ.
W zale¿no�ci od ustawionego tam
formatu znakiem rozdzielaj¹cym
bêdzie spacja, znak tabulacji
(w przypadku tekstu
z formatowaniem) lub przecinek
(w przypadku pliku CSV).

Ostrze¿enie
§ Nagromadzone liczby s¹ trudne

do odczytywania. Je�li masz z tym
problem, powiêksz margines
wewnêtrzny komórek
(na przynajmniej 2 lub 3 piksele),
aby cyfry nie styka³y siê z krawêdziami
komórek.
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3. Zaznacz plik, który zamierzasz zaimportowaæ, i kliknij przycisk OK.
Powrócisz do okna dialogowego Import Tabular Data.

4. Z listy Delimiter wybierz znak, którym rozdzielone s¹ dane w �ród³owym
pliku tekstowym. Domy�lnie ustawiony jest znak tabulacji. Oprócz
tego mo¿na ustawiæ przecinek (Comma), �rednik (Semicolon), dwukropek
(Colon) lub dowolny znak (Other, pojawi siê pole, w którym mo¿na
wpisaæ ten znak).

5. Pozostaw parametr szeroko�ci tabeli (Table Width) w standardowym
ustawieniu, czyli okre�l, ¿e zostanie szeroko�æ zostanie dopasowana
do danych (Fit to Data).

6. W polach Cell Padding i Cell Spacing wpisz wyra¿one w pikselach szeroko�ci
marginesów wewn¹trz komórek i, odpowiednio, odstêpu miêdzy
komórkami.

7. Je�li pierwsza linia pliku tekstowego zawiera nag³ówki kolumn (nazwy
pól bazy danych), mo¿esz spowodowaæ wyt³uszczenie zawarto�ci
pierwszego wiersza tabeli, wybieraj¹c z pola Format Top Row opcjê Bold.

8. Kliknij przycisk OK, aby zaimportowaæ dane tabelaryczne i utworzyæ
z nich tabelê na stronie internetowej (rysunek 175.3).

Rysunek 175.3. Baza danych pracowników w �rodowisku Dreamweaver staje siê tabel¹ nazwisk i liczb

Zadanie 175

Wskazówki
§ Je�li nie podasz ¿adnych warto�ci

w polach szeroko�ci marginesów
w komórkach i odstêpów miêdzy
nimi (pola Cell Padding i Cell Spacing),
wiêkszo�æ przegl¹darek przyjmie
domy�lne ustawienia 1 lub 2 pikseli.
Natomiast aby ukryæ krawêdzie
komórek, musisz zast¹piæ domy�ln¹
warto�æ pola Border równ¹ 1
warto�ci¹ 0.

§ Poniewa¿ pliki tekstowe w systemie
Windows zapisywane s¹ w standardzie
kodowania znaków CP-1250,
w przyk³adowym dokumencie
(kodowanym wed³ug standardu
ISO 8859-2) niektóre znaki nie s¹
poprawnie wy�wietlane. Aby tego
unikn¹æ, skonwertuj pliki tekstowe
osobnym programem przed ich
zaimportowaniem do dokumentu
lub zmieñ kodowanie dokumentu
(w oknie Page Properties).

Odsy³acz
§ Mo¿esz wkleiæ tabelê skopiowan¹

z edytora Word do dokumentu
otwartego w edytorze FrontPage.
Z czê�ci 15. dowiesz siê i o innych
podobieñstwach programów Word
i FrontPage.



Czê�æ 14.396

Wstawianie i formatowanie obrazów
Wstawianie obrazów w edytorze Dreamweaver jest niemal nazbyt proste. Jak¿e
³atwo zmieniaæ wymiary i po³o¿enie obrazu i w³¹czaæ ramkê wokó³ niego.

1. W widoku projektowym kliknij i ustaw kursor w miejscu, w którym ma
zostaæ umieszczony obraz.

2. Wybierz z menu Insert polecenie Image. Poka¿e siê okno dialogowe Select
Image Source.

3. Zlokalizuj plik obrazu, który zamierzasz wstawiæ. W prawej czê�ci okna
dialogowego zauwa¿ysz podgl¹d zaznaczonego obrazu (rysunek 176.1).

Rysunek 176.1. Przegl¹danie folderów w poszukiwaniu tego zawieraj¹cego obraz, który chcesz u¿yæ

4. Kliknij przycisk OK, aby wstawiæ zaznaczony obraz na stronê internetow¹.
Je�li wstawiasz plik spoza folderu serwisu, pojawi siê zapytanie, czy chcesz
plik skopiowaæ do tego folderu. Potwierd�, klikaj¹c przycisk Yes.

5. Kiedy obraz znajdzie siê ju¿ na swoim miejscu, kliknij go, aby zaznaczyæ
(rysunek 176.2). W oknie w³a�ciwo�ci pojawi¹ siê informacje o ró¿nych
parametrach obrazu (upewnij siê, ¿e okno Properties nie jest z³o¿one
b¹d� zamkniête).

6. Nadaj obrazowi nazwê do wykorzystania w kodzie HTML. Kliknij
w tym celu w polu tekstowym pod napisem Image. Wpisz w tym polu
krótk¹ nazwê.

Zadanie 176

Uwaga
§ Mimo ¿e mo¿esz zmieniæ wymiary

obrazu, wpisuj¹c dowolne liczby
w pola szeroko�ci (H) i wysoko�ci
(W), nie rób tego. Porz¹dne
przeskalowanie obrazu przekracza
mo¿liwo�ci przegl¹darek,
co � ³agodnie mówi¹c � nie wp³ywa
dodatnio na jako�æ obrazu. Przeskaluj
obraz w edytorze grafiki, takim jak
Adobe Photoshop albo Macromedia
Fireworks, a potem zapisz i dopiero
wstaw na stronê.

Ostrze¿enie
§ Je�li nie przekopiujesz obrazu

do folderu serwisu, mo¿e siê on nie
wy�wietlaæ w przegl¹darce po wys³aniu
stron na serwer. Sam proces wysy³ania
równie¿ niepotrzebnie siê skomplikuje.
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Rysunek 176.2. Parametry obrazu dostêpne w oknie w³a�ciwo�ci

7. Skorzystaj z narzêdzi wyrównywania (trzech przycisków i listy rozwijanej
Align), aby umiejscowiæ obraz w wierszu lub komórce tabeli, w której
siê znajduje.

8. Wpisz w polu Border wyra¿on¹ w pikselach warto�æ grubo�ci ramki,
która ma otaczaæ obraz.

Zadanie 176

Wskazówki
§ Okno dialogowe Select Image Source

mo¿esz tak¿e otworzyæ, klikaj¹c
przycisk na pasku zadañ. To ten
z drzewkiem na tle niebieskiego nieba.

§ Po okre�leniu domy�lnego edytora
grafiki (patrz zadanie 180.), klikniêcie
przycisku Edit w oknie w³a�ciwo�ci
bêdzie powodowaæ uruchomienie
tej aplikacji z wczytanym obrazem,
gotowym do edycji.

§ Nadaj¹c obrazowi nazwê w rodzaju
�osobkons� w przypadku zdjêcia
pracownika zatrudnionego
na stanowisku osobistego
konsultanta, u³atwiasz sobie szybkie
rozpoznawanie znacznika tego
obrazu w kodzie strony.

§ Po przeskalowaniu obrazu
w zewnêtrznym edytorze w widoku
projektowym Dreamweaver mog¹
pojawiæ siê dziwne zaburzenia
wy�wietlania, takie jak zniekszta³cenia
i przek³amania kolorów na brzegach
obrazu. Je�li zaobserwujesz co�
podobnego, kliknij przycisk Reset
Size w oknie w³a�ciwo�ci,
aby od�wie¿yæ widok obrazu
w prawid³owej wielko�ci.

Odsy³acz
§ Odkryj, jak wstawiaæ obrazy

w kodzie HTML. Wiêcej na ten
temat w czê�ci 3.



Czê�æ 14.398

Tworzenie tekstu w formacie Flash
Tekst w formacie Flash, wy�wietlony w przegl¹darce mo¿e zmieniaæ kolor
po klikniêciu, tworz¹c efekt subtelnej interaktywno�ci. Tekst w formacie Flash
mo¿e tak¿e s³u¿yæ jako ³¹cze interaktywne. W �rodowisku Dreamweaver tekst
w formacie Flash mo¿na utworzyæ szybko i ³atwo.

1. Kliknij w widoku projektowym to miejsce strony, gdzie powinien siê
pojawiæ tekst w formacie Flash.

2. Z menu Insert przejd� do podmenu Interactive Images i wybierz polecenie
Flash Text.

W ten sposób otworzysz okno dialogowe Insert Flash Text (rysunek 177.1).

Rysunek 177.1. Okno dialogowe Insert Flash Text zawiera wszystkie narzêdzia potrzebne
do przygotowania tekstu w formacie Flash

3. Dobierz czcionkê i wielko�æ tekstu. Domy�lnie ustawiona jest pierwsza
w kolejno�ci alfabetycznej czcionka z zainstalowanych w komputerze;
domy�lna wielko�æ to 30.

4. Za pomoc¹ typowych przycisków zastosuj wobec tekstu wyt³uszczenie
(przycisk B), efekt kursywy (przycisk I) lub podkre�lenia (przycisk U).
U¿yj przycisków wyrównywania (do lewej, do prawej lub wy�rodkowywanie).
Domy�lne ustawienie to wyrównywanie do lewej.

5. Kliknij przycisk Color, aby wybraæ kolor tekstu z palety.

6. Kliknij przycisk Rollover Color, aby wybraæ kolor, jaki przyjmuje tekst,
gdy wska�nik myszy znajduje siê ponad nim.

7. Wpisz tekst, który ma zostaæ zapisany w formacie Flash w du¿ym polu
tekstowym.

Zadanie 177

Uwagi
§ Kolor, zarówno podstawowy, jak

i tekstu pod wska�nikiem, mo¿esz
podaæ jako warto�æ szesnastkow¹,
je�li taka jest Ci znana.

§ Lista rozwijana Target s³u¿y
do okre�lenia ramki lub okna,
w którym zostanie otwarty plik,
do którego tekst jest ³¹czem.
Najlepszym wyborem w przypadku
³¹czy prowadz¹cych poza serwis jest
ustawienie _blank, które skutkuje
otwarciem ³¹cza w nowym oknie,
podczas gdy okno z Twoim
serwisem jest nadal dostêpne.
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8. Wyznacz �cie¿kê (mo¿esz skorzystaæ z przycisku Browse) do adresu URL
lub do pliku, do którego ³¹czem ma byæ tekst w formacie Flash.

9. Wybierz odpowiednie ustawienie ramki lub okna docelowego
na powi¹zan¹ ³¹czem stronê lub plik.

10. Kliknij przycisk OK, aby utworzyæ tekst w formacie Flash. Teraz mo¿esz
zobaczyæ, jak prezentuje siê w przegl¹darce (rysunek 177.2).

Rysunek 177.2. Tekst w formacie Flash wygenerowany w �rodowisku Dreamweaver i wstawiony poni¿ej obrazu

Zadanie 177

Wskazówka
§ Opcja Show Font domy�lnie jest

zaznaczona, co umo¿liwia ogl¹danie
tekstu wpisywanego w polu Text
od razu sformatowanego czcionk¹,
która zostanie wykorzystana w trybie
online.

Odsy³acz
§ W edytorze FrontPage tak¿e mo¿esz

wstawiaæ przyciski z tekstem
w ró¿nych kolorach i ciekawymi
efektami trójwymiarowymi.
Przeczytaj o tym w czê�ci 15.



Czê�æ 14.400

Tworzenie przycisków w formacie Flash
Przyciski w formacie Flash to naprawdê efektowne przyciski graficzne.
Ty dostarczasz tekst, a potem ju¿ mo¿esz wybraæ jeden z poci¹gaj¹cych wizualnie
stylów. Oprócz stylu mo¿esz dostosowaæ kolor, czcionkê i zdefiniowaæ ³¹cze,
które przycisk bêdzie otwieraæ.

1. Kliknij w widoku projektowym to miejsce strony, gdzie powinien siê
pojawiæ przycisk w formacie Flash.

2. Z menu Insert przejd� do podmenu Interactive Images i wybierz polecenie
Flash Button.

W ten sposób otworzysz okno dialogowe Insert Flash Button (rysunek 178.1).

Rysunek 178.1. Okno dialogowe Insert Flash Button � tworzenie przycisku w formacie Flash

3. Przewijaj listê stylów i zaznaczaj poszczególne nazwy stylów, aby ogl¹daæ
w polu Sample przyk³ady ich zastosowania.

4. Kiedy zdecydujesz siê na który� ze stylów, pozostaw jego nazwê
zaznaczon¹.

5. Kliknij w polu tekstowym Button Text i wpisz tam tekst napisu, jaki ma
zostaæ umieszczony na przycisku.

6. Wybierz z listy Font czcionkê dla napisu, a tak¿e wpisz warto�æ wielko�ci
czcionki w polu Size.

Zadanie 178

Uwagi
§ Domy�lna wielko�æ czcionki,

równa 12, odpowiada typowym
rozmiarom przycisku. Najlepiej
pozostaæ przy tym ustawieniu,
dopóki i chyba ¿e stwierdzisz,
¿e tekst jest zbyt ma³y i przy du¿ej
rozdzielczo�ci ekranu staje siê
nieczytelny.

§ Je�li chcesz sprawdziæ, jak przycisk
prezentuje siê na stronie, kliknij
przycisk Apply i przesuñ okno
dialogowe Insert Flash Button, ¿eby
nie zas³ania³o strony w edytorze.
Aby zmodyfikowaæ wygl¹d przycisku,
zmieniaj ustawienia i klikaj przycisk
Apply, a¿ uzyskasz po¿¹dany efekt.
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7. Wyznacz �cie¿kê (mo¿esz skorzystaæ z przycisku Browse) do adresu URL
lub pliku, który ma byæ otwierany po klikniêciu przycisku w formacie
Flash.

8. Kliknij przycisk OK, aby utworzyæ przycisk w formacie Flash. Teraz
mo¿esz zobaczyæ, jak prezentuje siê w przegl¹darce (rysunek 178.2).

Rysunek 178.2. Przyk³adowy przycisk Flash z napisem domy�ln¹ czcionk¹ o standardowym rozmiarze

Zadanie 178

Wskazówki
§ Je�li chcesz, aby plik lub strona,

któr¹ wskazuje ³¹cze, otwiera³a siê
w osobnym oknie, wybierz z listy
rozwijanej Target ustawienie _blank.

§ Je�li tekst, jaki musia³by siê znale�æ
na przycisku, jest do tego celu zbyt
d³ugi, rozwa¿ utworzenie ³¹cza
tekstowego zamiast przycisku.
Przyciski w formacie Flash (podobnie
jak i wszystkie inne dekoracyjne
przyciski) wygl¹daj¹ najlepiej opisane
krótkim sformu³owaniem lub
pojedynczym s³owem.

Odsy³acz
§ Mo¿esz utworzyæ ³¹cze z dowolnego

obrazu. Wiêcej na ten temat
w czê�ci 5.



Czê�æ 14.402

Testowanie i dostosowywanie przycisków
w formacie Flash
Po utworzeniu przycisku w formacie Flash mo¿esz skorzystaæ z opcji dostêpnych
w oknie w³a�ciwo�ci, aby wypróbowaæ ró¿ne ustawienia wygl¹du i po³o¿enia
przycisku na stronie. Mo¿esz tak¿e nadaæ przyciskowi nazwê, aby móc ³atwo
rozpoznawaæ jego znaczniki w widoku kodu.

1. Kliknij przycisk w formacie Flash, aby go zaznaczyæ. Wokó³ przycisku
pojawiaj¹ siê ramka z uchwytami.

2. Upewnij siê, ¿e okno Properties jest wy�wietlone i rozwiniête (rysunek 179.1).
Aby ukrywaæ i ods³aniaæ zawarto�æ okna, klikaj ikonê trójk¹cika
po³o¿on¹ obok jego nazwy. Przyjrzyj siê zawarto�ci okna.

Rysunek 179.1. Parametry przycisku w formacie Flash widoczne w oknie w³a�ciwo�ci

3. Kliknij pole tekstowe pod napisem Flash Button w lewej czê�ci okna
w³a�ciwo�ci. Wpisz nazwê przycisku. Nazwa ta zostanie umieszczona
w kodzie zwi¹zanym z wy�wietlaniem przycisku (rysunek 179.2).

4. Wpisz w polach wysoko�ci (H) i szeroko�ci (W) nowe wymiary przycisku,
je�li zachodzi taka potrzeba.

5. Okre�l jako�æ wy�wietlania przycisku. Domy�lnie widoczne w polu
Quality ustawienie High to najlepszy wybór.

Zadanie 179

Uwagi
§ Nazwa przycisku nie musi byæ niczym

wiêcej ni¿ pojedynczym s³owem
w rodzaju helionpl w przypadku
przycisku, który otwiera stronê
Helion.pl. Nadaj nazwê, aby ³atwo
dostrzegaæ kod HTML definiuj¹cy
przycisk.

§ Nadanie nazwy jest konieczne
wy³¹cznie wtedy, gdy potrzebujesz
odwo³ywaæ siê do znacznika
ze skryptów lub arkuszy stylów.

§ Po klikniêciu przycisku Play zmienia
siê on w przycisk Stop, który mo¿esz
pó�niej klikn¹æ, aby wy³¹czyæ
interaktywne dzia³anie przycisku
w edytorze.



403Praca w �rodowisku Dreamweaver

Rysunek 179.2. Kod wy�wietlaj¹cy przycisk w formacie Flash ju¿ po zdefiniowaniu nazwy przycisku

6. Kliknij przycisk Play i zobacz, jak przycisk zmienia siê, gdy umieszczasz
nad nim wska�nik myszy (rysunek 179.3).

Rysunek 179.3. Wygl¹d przycisku w formacie Flash zmienia siê, gdy umie�ciæ ponad nim wska�nik myszy

7. Za pomoc¹ przycisków wyrównywania w poziomie dopasuj sposób
umiejscawiania przycisku wzglêdem wiersza tekstu lub komórki tabeli,
w której siê znajduje.

Zadanie 179

Wskazówka
§ Aby obejrzeæ stronê z przyciskiem

w przegl¹darce, w takiej postaci,
w jakiej bêd¹ j¹ ogl¹daæ u¿ytkownicy,
naci�nij klawisz F12, aby otworzyæ
stronê w g³ównej przegl¹darce,
a potem przemie�æ wska�nik myszy
nad przycisk.

Odsy³acz
§ Mo¿esz ³atwo otwieraæ tworzone

strony w oknie przegl¹darki i w ten
sposób testowaæ jej dzia³anie podczas
pracy w dowolnym z edytorów
omawianych w tej ksi¹¿ce. Na przyk³ad
o odpowiednim poleceniu edytora
HomeSite mo¿esz przeczytaæ
w czê�ci 13.



Czê�æ 14.404

Wyznaczanie zewnêtrznego
edytora obrazów
Najprawdopodobniej masz swój ulubiony program do tworzenia i edycji
grafiki. W oknie w³a�ciwo�ci �rodowiska Dreamweaver, gdy zaznaczony jest
obraz, dostêpny jest przycisk Edit, który otwiera dowolnie wybran¹ aplikacjê.
Mo¿esz wiêc przydzieliæ do tego przycisku wybrany edytor graficzny, a po
klikniêciu zostanie on otwarty z wczytanym obrazem gotowym do obróbki.

1. Wybierz z menu Edit polecenie Preferences, aby otworzyæ okno dialogowe
Preferences (rysunek 180.1).

Rysunek 180.1. Tu mo¿na dostosowaæ wszystkie ustawienia �rodowiska Dreamweaver

2. Zaznacz na li�cie Category element File Types/Editors. Prawa czê�æ okna
zmieni siê (rysunek 180.2).

3. Zaznacz na li�cie Extensions pierwszy internetowy format graficzny, jaki
zauwa¿ysz: mo¿e to byæ .gif, .jpg lub .png.

4. Zobacz na listê Editors po³o¿on¹ na prawo od listy rozszerzeñ nazw
plików. Powi¹zana z zaznaczonym rozszerzeniem aplikacja (je�li w ogóle
jaka� jest powi¹zana) bêdzie tam wyszczególniona.

5. Aby zmieniæ domy�lny edytor na inny widoczny na li�cie, zaznacz jego
nazwê i kliknij przycisk Make Primary. Wybrany program zostaje na li�cie
oznaczony jako (Primary).

Zadanie 180

Uwaga
§ Je�li chcesz do edycji grafiki u¿ywaæ

programu Adobe Photoshop,
przejd� do folderu, w którym jest
zainstalowany (typowa �cie¿ka
to C:\Program Files\Adobe\
Photoshop 7.0) i kliknij dwukrotnie
plik Photoshop.exe.
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Rysunek 180.2. Wybór programów do obróbki plików poszczególnych typów

6. Je�li potrzebnego programu nie ma na li�cie, kliknij przycisk z plusem
nad list¹ Editors, aby otworzyæ okno dialogowe Select External Editor
umo¿liwiaj¹ce wskazanie nowej aplikacji (rysunek 180.3).

Rysunek 180.3. Wyznaczanie aplikacji przeznaczonej do edycji plików zaznaczonego typu

7. Znajd� folder instalacyjny programu, którego zamierzasz u¿ywaæ
do edycji grafiki, i kliknij w nim dwukrotnie plik programu. Powrócisz
do okna dialogowego Preferences.

8. Powtórz kroki od 3. do 7. dla pozosta³ych dwóch z trzech typów plików
(GIF, JPG i PNG), je�li i im zamierzasz przydzieliæ edytor.

Zadanie 180

Wskazówki
§ Przy za³o¿eniu, ¿e prawie na ka¿dej

stronie umieszczasz obrazy
w formatach GIF i JPG, koniecznie
przydziel edytor do obu tych typów
plików. Je�li nigdy nie korzystasz
z obrazów w formacie PNG, mo¿esz
pomin¹æ przydzielanie mu edytora.

§ Mo¿esz przydzieliæ wiêcej ni¿ jeden
program do pojedynczego typu
pliku. Edytor oznaczony jako g³ówny
(Primary) bêdzie otwierany
po klikniêciu przycisku Edit w oknie
w³a�ciwo�ci. Pozosta³e edytory
bêdzie mo¿na otwieraæ z podmenu
Edit With menu kontekstowego
dostêpnego po klikniêciu obrazu
w widoku projektowym prawym
przyciskiem myszy.

Odsy³acz
§ Dowiedz siê wiêcej o edycji grafiki

z czê�ci 3.



Czê�æ 14.406

Tworzenie map obrazów
Mapa obrazu to zbiór obszarów aktywnych, czyli kszta³tów geometrycznych
wyznaczonych na obrazie, które zostaj¹ powi¹zane z okre�lonymi adresami
URL lub plikami. Obszar aktywny pe³ni tym samym rolê ³¹cza.

1. Kliknij raz w obszarze obrazu, dla którego zamierzasz utworzyæ mapê.
Wokó³ obrazu pojawi siê ramka z uchwytami, a w oknie w³a�ciwo�ci
zostan¹ wy�wietlone opcje obrazu (rysunek 181.1).

Rysunek 181.1. Obraz zaznaczony w edytorze Dreamweaver

2. W lewym dolnym roku okna w³a�ciwo�ci odnajdziesz przyciski kszta³tów
(rysunek 181.2). Kliknij ten odpowiadaj¹cy kszta³towi obszaru aktywnego,
jaki chcesz utworzyæ.

Rysunek 181.2. Narzêdzia mapy obrazu

3. Po wyznaczeniu obszaru mapy, zawarto�æ okna w³a�ciwo�ci zmienia siê
(rysunek 181.3). Kliknij pole tekstowe Link i wpisz adres URL lub
�cie¿kê do pliku, do którego ma prowadziæ ³¹cze obszaru aktywnego.

4. Ustal ramkê lub okno docelowe ³¹cza. Standardowo dostêpne ustawienia
to _blank, _self, _parent lub _top.

Zadanie 181

Uwaga
§ Oznaczenie okna docelowego ³¹cza

identyfikatorem _blank sprawia,
¿e ³¹cze zostaje otwarte w nowym
oknie przegl¹darki; identyfikator
_self powoduje zast¹pienie w oknie
przegl¹darki strony zawieraj¹cej
³¹cze (równoznaczne z brakiem
definicji okna docelowego);
identyfikator _parent ma sens
w przypadku uk³adów ramek,
umo¿liwia zast¹pienie w oknie
przegl¹darki uk³adu ramek
nadrzêdnego wobec ramki, w której
znajduje siê ³¹cze; natomiast
identyfikator _top s³u¿y
do zast¹pienia g³ównego uk³adu
ramek. Je�li nie korzystasz z techniki
ramek, przydadz¹ Ci siê tylko
identyfikatory _blank oraz _self,
a w³a�ciwie tylko _blank, dziêki
któremu utrudnisz u¿ytkownikowi
definitywne opuszczenie serwisu.

Ostrze¿enie
§ Mimo ¿e mo¿esz utworzyæ na obrazie

tyle obszarów aktywnych, ile tylko
chcesz, nie upychaj na nim zbyt
wielu ³¹czy naraz. Pozostaw miêdzy
obszarami aktywnymi do�æ miejsca,
¿eby nie zaskakiwaæ u¿ytkowników
nieoczekiwanym skutkiem klikniêcia
w jakim� punkcie obrazu.
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Rysunek 181.3. Definiowanie obszaru aktywnego mapy obrazu

5. Wykonaj ponownie czynno�ci opisane w punktach od 2. do 4. dla
ka¿dego obszaru aktywnego, jaki musisz utworzyæ.

6. Kiedy mapa obrazu jest ju¿ gotowa, naci�nij klawisz F12, aby obejrzeæ
stronê w przegl¹darce. Sprawd�, czy ³¹cza s¹ prawid³owo umieszczone
na obrazie (rysunek 181.4).

Rysunek 181.4. Badanie obszaru aktywnego mapy obrazu

Zadanie 181

Wskazówka
§ Aby pomóc u¿ytkownikom

zdecydowaæ, który obszar aktywny
maj¹ klikn¹æ, wpisz co� w polu
tekstowym Alt w oknie w³a�ciwo�ci,
aby po przesuniêciu wska�nika myszy
ponad obszar aktywny ukazywa³ siê
dymek z opisem. Wy�wietlania opisu
w taki sposób nie obs³uguj¹ niestety
niektóre wersje przegl¹darek.

Odsy³acz
§ Przeczytaj w czê�ci 15., jak tworzyæ

obszary aktywne w edytorze
FrontPage.



Czê�æ 14.408

Przygotowywanie obrazów prze³¹czanych
Obraz prze³¹czany to w istocie dwa obrazy przeznaczone do wy�wietlania w tym
samym obszarze strony. Jeden z nich zastêpuje drugi w momencie, gdy nad
obrazem zostaje umieszczony wska�nik myszy. Technika ta jest najbardziej
przydatna podczas tworzenia ³¹czy, poniewa¿ zamiana obrazu zawsze przyci¹ga
uwagê. Obraz wy�wietlany, gdy kursor znajduje siê nad ³¹czem, mo¿e zawieraæ
dodatkow¹ podpowied� w rodzaju �kliknij tutaj!�.

1. W widoku projektowym kliknij to miejsce strony, gdzie powinien siê
pojawiæ obraz prze³¹czany.

2. Przejd� z menu Insert do podmenu Interactive Images i wybierz polecenie
Rollover Image. Otworzysz okno dialogowe Insert Rollover Image
(rysunek 182.1).

Rysunek 182.1. Okno dialogowe Insert Rollover Image zawiera wszystko, czego trzeba, by utworzyæ obraz prze³¹czany

3. Nadaj obrazowi nazwê i wpisz j¹ w polu tekstowym Image Name. Nazwa
u³atwi Ci rozpoznanie w widoku kodu znacznika obrazu prze³¹czanego.

4. Wpisz w polu Original Image �cie¿kê do obrazu, który bêdzie wy�wietlany
jako podstawowy. Mo¿esz równie¿ klikn¹æ przycisk Browse i wskazaæ
plik w folderze.

5. Wpisz w polu Rollover Image �cie¿kê do obrazu, który bêdzie wy�wietlany,
gdy u¿ytkownik przesunie wska�nik myszy ponad obraz prze³¹czany.

6. Pozostaw zaznaczon¹ opcjê Preload Rollover Image. Dziêki temu obraz
prze³¹czany zostanie specjalnie wczytany przed pierwszym wy�wietleniem.
Umo¿liwia to zabezpieczenie siê przed wyst¹pieniem efektu wy�wietlania
niewczytanego obrazu, co nie sprawia najlepszego wra¿enia.

7. Wpisz dowolny tekst zastêpczy, na przyk³ad opis ³¹cza lub tekst
stanowi¹cy komentarz do obrazu, który siê pojawia, gdy nad obrazem
prze³¹czanym umieszczony zostaje wska�nik myszy.

8. Aby w polu When Clicked, Go to URL znalaz³ siê adres URL ³¹cza, wpisz
go tam lub wyznacz po klikniêciu przycisku Browse.

Zadanie 182

Uwaga
§ Nadanie obrazowi prze³¹czanemu

nazwy u³atwia dostrze¿enie jego
znacznika podczas edycji lub
przegl¹dania kodu HTML.

Ostrze¿enia
§ Przed wys³aniem na serwer WWW

strony zawieraj¹cej obraz prze³¹czany,
przetestuj j¹ w przegl¹darce, aby
upewniæ siê, ¿e obrazy pojawiaj¹ siê
we w³a�ciwej kolejno�ci, a ³¹cze
dzia³a prawid³owo.

§ Mnóstwo interaktywnych
przycisków to nie zawsze dobra
rzecz. Nie mêcz swojej publiczno�ci
zbyt wielk¹ liczb¹ obrazów
prze³¹czanych na jednej stronie.
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9. Kliknij przycisk OK, aby utworzyæ obraz prze³¹czany. Wy�wietlony
w edytorze Dreamweaver sprawia wra¿enie zacienionego (rysunek 182.2).
Oznacza to w³a�nie, ¿e dany obszar zajmuj¹ dwa obrazy.

Rysunek 182.2. Obraz podstawowy wy�wietlany jest jako zacieniony, co oznacza, ¿e do tego obszaru
przypisano tak¿e obraz prze³¹czany

Zadanie 182

Wskazówki
§ Najwa¿niejsze jest tu przygotowanie.

Nie odk³adaj tego i nie dobieraj
obrazów w ostatniej chwili. Oba
obrazy musz¹ mieæ przede wszystkim
dok³adnie takie samy wymiary.
Zapisz oba w podfolderze obrazy
folderu serwisu, ¿eby by³y ³atwo
dostêpne. Upewnij siê, ¿e wiesz,
których dwóch obrazów u¿yæ
i w jakiej kolejno�ci. Po sprawdzeniu
wszystkiego mo¿esz utworzyæ obraz
prze³¹czany.

§ Ludzie korzystaj¹cy z przegl¹darek
niewy�wietlaj¹cych grafiki lub wolnych
wdzwanianych po³¹czeñ z internetem
lubi¹ tekst zastêpczy obrazów,
poniewa¿ dziêki niemu mog¹ uzyskaæ
pewne informacje (wszyscy z tego
skorzystaj¹, je�li z jakich� przyczyn
obraz w ogóle nie zostanie
wczytany). Te informacje to mog³yby
byæ pewne wskazówki, co siê stanie,
gdyby klikn¹æ w miejscu, gdzie ma
lub mia³ siê znale�æ brakuj¹cy obraz.
Przyk³adowe teksty zastêpcze to
�kliknij w tym miejscu, aby�� lub
�aby dowiedzieæ siê wiêcej o�,
kliknij tutaj�.



Czê�æ 14.410

Projektowanie pasków nawigacyjnych
Pasek nawigacyjny mo¿e byæ bardzo satysfakcjonuj¹cym rozwi¹zaniem.
W zale¿no�ci od koncepcji stron, mo¿e pe³niæ funkcjê podstawowego narzêdzia
poruszania siê po stronach serwisu. Stanowi on bowiem w istocie zbiór ³¹czy
do poszczególnych stron serwisu. U¿ytkownicy lubi¹ paski nawigacyjne,
poniewa¿ dostêpne s¹ one w takiej samej postaci na ka¿dej stronie serwisu (pod
warunkiem, ¿e zosta³y poprawnie zaprojektowane). Projektanci tak¿e lubi¹ paski
nawigacyjne, poniewa¿ w �rodowisku Dreamweaver tworzy siê je ³atwo
i przyjemnie.

1. Kliknij w dokumencie, aby kursor znalaz³ siê w miejscu, gdzie powinien
zostaæ umieszczony pasek nawigacyjny. Do tego celu nieodzowne jest
korzystanie z widoku kodu (a przynajmniej z widoku kodu w edytorze
podzielonym na widoki kodu i projektowy).

2. Przejd� z menu Insert do podmenu Interactive Images i wybierz polecenie
Navigation Bar, aby otworzyæ okno dialogowe Insert Navigation Bar
(rysunek 183.1).

Rysunek 183.1. Wstawianie prowadz¹cych do ró¿nych stron ³¹czy graficznych, z których powstanie pasek nawigacyjny

3. Zast¹p domy�ln¹ nazwê unnamed1 znajduj¹c¹ siê w polu tekstowym
Element Name inn¹ nazw¹, tak¹ jak¹ chcesz nadaæ pierwszemu obrazowi
w pasku nawigacyjnym.

4. Kliknij przycisk z plusem ponad list¹ Nav Bar Elements. Na li�cie wpisana
nazwa zast¹pi nazwê domy�ln¹.

Zadanie 183

Uwagi
§ Je�li lubisz opracowywaæ elementy

od podstaw i nie lubisz
automatycznych narzêdzi w rodzaju
opisywanego tutaj, tworzenie paska
nawigacyjnego rozpocznij
od przygotowania tabeli o liczbie
komórek równej liczbie potrzebnych
przycisków. Umie�æ ³¹cze w postaci
obrazu w ka¿dej z komórek. Albo
umie�æ tam od razu obrazy
prze³¹czane, aby uzyskaæ efekt
interaktywno�ci. Je�li tylko wszystkie
obrazy i komórki bêd¹ mia³y takie
same wymiary (dla wizualnego
ujednolicenia), pasek nawigacyjny
bêdzie wygl¹da³ na dobrze
skonstruowany. Skopiuj tabelê
i wklejaj j¹ na wszystkie strony
serwisu, tworz¹c w serwisie spójny
system nawigacyjny.

§ Mo¿esz wyznaczyæ obrazy
przeznaczone do wy�wietlania
w ró¿nych stanach przycisku:
swobodnego (Up), pod wska�nikiem
(Over), wci�niêtego (Down),
wci�niêtego pod wska�nikiem
(Over While Down). Nie jest jednak
konieczne definiowanie obrazu dla
¿adnego stanu oprócz swobodnego.
Je�li chcesz, aby pasek nawigacyjny
dzia³a³ jak zbiór obrazów
prze³¹czanych, wyznacz obrazy
do wy�wietlania w trybie Over.
Przyciski bêd¹ zmieniaæ wygl¹d,
gdy wska�nik myszy znajdzie siê nad
nimi. Pozosta³e mo¿liwo�ci nie s¹
tak przydatne, a zwiêkszaj¹ ilo�æ
czasu konieczn¹ do przygotowania
wszystkiego.
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5. Kliknij przycisk Browse obok pola tekstowego Up Image, aby wskazaæ
obraz, który bêdzie wy�wietlany, kiedy wska�nik myszy nie bêdzie siê
akurat unosi³ ponad pierwszym elementem paska nawigacyjnego.

6. Kliknij pole tekstowe When Clicked, Go to URL i wpisz tam (lub skorzystaj
z u³atwienia w postaci przycisku Browse) adres URL strony, która ma siê
otwieraæ po klikniêciu pierwszego elementu paska nawigacyjnego.

7. Okre�l kierunek paska nawigacyjnego. Elementy mog¹ byæ u³o¿one
poziomo obok siebie (Horizontally, ustawienie domy�lne) lub pionowo,
jeden nad drugim (Vertically). Zostaw zaznaczon¹ opcjê tworzenia paska
nawigacyjnego jako tabeli (Use Table).

8. Wykonaj ponownie kroki od 3. do 7. dla ka¿dego elementu paska
nawigacyjnego.

9. Kliknij przycisk OK, aby utworzyæ pasek (rysunek 183.2).

Rysunek 183.2. Pasek nawigacyjny zgrany wizualnie z reszt¹ strony; u³o¿one w pionie elementy tworz¹
graficzne menu przy lewej krawêdzi strony

Zadanie 183

Wskazówki
§ Aby pasek nawigacyjny znalaz³ siê

na wszystkich stronach serwisu,
musisz go skopiowaæ i powklejaæ.
Dopasuj ³¹cza dostêpne
na poszczególnych stronach,
korzystaj¹c z okna w³a�ciwo�ci.
Sprawdzaj i poprawiaj pojedyncze
³¹cza.

§ Kierunek u³o¿enia elementów paska
nawigacyjnego (poziomy lub pionowy)
powinien byæ dobrany do wygl¹du
reszty strony i jej ca³o�ciowego
uk³adu.

Odsy³acz
§ W edytorze FrontPage te¿ mo¿esz

tworzyæ paski nawigacyjne.
Z czê�ci 15. dowiedz siê, jak.



Czê�æ 14.412

Tworzenie tabel
Tabele to jedno z najbardziej wydajnych rozwi¹zañ dostêpnych projektantowi
stron internetowych. Umo¿liwiaj¹ przygotowywanie uk³adu stron z du¿¹
precyzj¹, umieszczanie tekstu i grafiki obok siebie w dok³adnie wyznaczonych
obszarach, czy po prostu tworzenie pasków nawigacyjnych albo list oferowanych
produktów. Zastosowanie tabel jest nieograniczone. Edytor Dreamweaver
znacznie u³atwia tworzenie tabel. (Jak dowiesz siê z nastêpnego zadania, ³atwo
jest równie¿ modyfikowaæ i dostosowywaæ tabele utworzone ju¿ wcze�niej).

1. Korzystaj¹c z widoku projektowego, ustaw kursor w miejscu, gdzie
powinna zostaæ umieszczona tabela. Mo¿e to byæ na zwyk³ej stronie,
w ramce lub wewn¹trz innej tabeli.

2. Kliknij przycisk wstawiania tabeli znajduj¹cy siê na czwartej od lewej
pozycji na podstawowym pasku narzêdzi (czyli jest to przycisk opisany
w dymku jako Insert Table na pasku narzêdzi Common). Otworzy siê okno
dialogowe Insert Table (rysunek 184.1).

Rysunek 184.1. Definiowanie tabeli tworzonej w edytorze Dreamweaver

3. Wpisz w polu Rows liczbê wierszy planowanej tabeli.

4. Wpisz w polu Columns liczbê kolumn planowanej tabeli.

5. Wpisz w polu Cell Padding odpowiedni¹ wedle Twojej oceny liczbê pikseli
marginesu wewn¹trz komórek, a w polu Cell Spacing liczbê pikseli
odstêpu pomiêdzy komórkami.

6. Wpisz w polu Width szeroko�æ tabeli w postaci liczby procentów
szeroko�ci strony lub w postaci dok³adnej liczby pikseli. (Domy�lna
szeroko�æ wynosi 75 procent. Lista rozwijana na prawo od pola Width
musi byæ w ustawieniu Percent, je�li podana warto�æ ma byæ interpretowana
jako liczba procentów).

7. Je�li chcesz, aby krawêdzie komórek by³y widoczne, kliknij w polu
Border i wpisz po¿¹dan¹ grubo�æ krawêdzi w pikselach.

Zadanie 184

Uwagi
§ Tabele znajduj¹ce siê wewn¹trz

innych tabel nazywane s¹ tabelami
zagnie¿d¿onymi. Sposoby tworzenia
i modyfikowania tabel s¹ dok³adnie
takie same zarówno w przypadku
samodzielnych tabel, jak i tabel
umieszczonych wewn¹trz tabel lub
tabel zawieraj¹cych tabele.

§ W zwi¹zku z tym, ¿e podawane tu
wymiary wyra¿ane s¹ w pikselach,
nale¿y to rozumieæ w ten sposób,
¿e margines wewn¹trz komórki
o wielko�ci 3 powoduje dodanie
odstêpu o szeroko�ci 3 pikseli przy
ka¿dej krawêdzi, wewn¹trz komórki
tabeli, czyli odsuniêcie zawarto�ci
komórki na 3 piksele od jej krawêdzi.
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8. Kliknij przycisk OK, aby utworzyæ tabelê. Pojawia siê nowa pusta tabela
(rysunek 184.2).

Rysunek 184.2. Tabela jako uk³ad komórek, które mog¹ zawieraæ dowolny tekst lub grafikê

Zadanie 184

Wskazówki
§ Regulacja parametru Cell Spacing

jest przydatna przy zagnie¿d¿aniu
tabel. Ustaw niewielki odstêp
pomiêdzy komórkami zagnie¿d¿onej
tabeli (czyli tej mniejszej, znajduj¹cej
siê wewn¹trz innej), a kolor t³a
komórki zawieraj¹cej j¹ ustaw
na czarny. Czarny kolor bêdzie
widoczny przez odstêpy pomiêdzy
komórkami tabeli wewnêtrznej,
tworz¹c eleganckie czarne krawêdzie
o grubo�ci równej szeroko�ci
odstêpów. Naturalnie musisz
dodatkowo ustawiæ kolor t³a komórek
zagnie¿d¿onej tabeli, ¿eby nie by³y
przezroczyste i tym samym czarne.

§ Przycisk wstawiania tabeli to przycisk
czwarty od lewej, który wygl¹da jak
malutka kratka. Zamiast go u¿ywaæ,
mo¿esz wybraæ z menu Insert
polecenie Table lub nacisn¹æ klawisze
Ctrl+Alt+T.

§ Je�li utworzysz tabelê, a potem
stwierdzisz, ¿e potrzebne jest wiêcej
wierszy � ¿aden problem. Po prostu
ustaw kursor w komórce w prawym
dolnym rogu tabeli i naci�nij klawisz
Tab, a powstanie zupe³nie nowy
wiersz.

Odsy³acz
§ Tworzenie tabel bezpo�rednio

w jêzyku HTML omawiamy w czê�ci 6.



Czê�æ 14.414

Modyfikowanie istniej¹cych tabel
Mo¿esz ³atwo zmieniaæ wymiary tabel, zmieniaæ kolor t³a i dopasowywaæ
odstêpy i marginesy komórek. Mo¿esz równie¿ zagnie¿d¿aæ tabele jedn¹
w drugiej dla precyzyjnego projektowania strukturalnego uk³adu tekstu,
grafiki i estetycznego wykorzystania elementów graficznych takich jak
kolorowe t³a i krawêdzie.

1. Aby uzyskaæ dostêp do narzêdzi modyfikowania wygl¹du i po³o¿enia
tabeli, umie�æ wska�nik myszy nad dowoln¹ krawêdzi¹ tabeli. Gdy tak
zrobisz i wska�nik myszy przyjmie postaæ narzêdzia przesuwania
(rysunek 185.1), kliknij.

Rysunek 185.1. Przej�cie wska�nika myszy w tryb narzêdzia przesuwania oznacza, ¿e edycja jest mo¿liwa

2. W oknie w³a�ciwo�ci zmieñ liczbê komórek tabeli, wpisuj¹c nowe
warto�ci w polach Rows lub Cols.

3. Zdefiniuj parametry w polach W i H, aby sterowaæ wymiarami ca³ej
tabeli.

Zadanie 185

Uwagi
§ Mo¿esz nadaæ tabeli nazwê, wpisuj¹c

j¹ w polu tekstowym Table ID.
To pomo¿e Ci zauwa¿yæ znacznik
tabeli w kodzie HTML.

§ Wymiary i uk³ad tabeli mo¿na ³atwo
zmieniaæ, przeci¹gaj¹c jej krawêdzie
w widoku projektowym. Tabela
w edytorze, pola okna w³a�ciwo�ci
i liczby w kodzie uaktualniane s¹
na bie¿¹co. W dowolnym momencie
mo¿esz zmieniæ metodê
modyfikowania tabeli, ustawiaj¹c jej
parametry w jednym z tych trzech
modu³ów �rodowiska Dreamweaver.

§ Je�li zaznaczysz nie ca³¹ tabelê tylko
pojedyncz¹ komórkê, to warto�ci jej
wymiarów w polach W i H okna
w³a�ciwo�ci bêd¹ odnosi³y siê
do szeroko�ci i wysoko�ci komórki
i zawieraj¹cych jej kolumny i wiersza,
a nie do ca³ej tabeli.
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4. Korzystaj z palety sze�ciu przycisków (rysunek 185.2) s³u¿¹cych
do hurtowego zmieniania ró¿nych wymiarów tabeli. Na przyk³ad para
przycisków skrajnie z prawej usuwa warto�ci liczbowe szeroko�ci
kolumn lub wysoko�ci wierszy, przeskalowuj¹c tabelê do wymiarów
zawarto�ci.

Rysunek 185.2. Przyciski do zmieniania wymiarów wielu komórek naraz

5. Ustal warto�ci marginesów i odstêpów w polach CellPad i CellSpace.

6. Wybierz nowy kolor t³a tabeli (BgColor) lub ustaw tapetê t³a tabeli
(BgImage).

7. Sformatuj krawêdzie (wpisz ich szeroko�æ w polu Border) i dobierz
kolor krawêdzi (Brdr Color).

8. Wybierz z listy Align po³o¿enie tabeli wzglêdem dostêpnego obszaru.
Masz do wyboru wyrównanie do lewego lub prawego marginesu (Left,
Right), wy�rodkowanie (Center) lub bez ustawienia (Default).

Zadanie 185

Wskazówki
§ Je�li po prostu klikniesz wewn¹trz

jednej z komórek tabeli, w oknie
w³a�ciwo�ci pojawi¹ siê standardowe
narzêdzia formatowania tekstu.
Bêd¹ jednak dostêpne te¿ opcje
zmiany koloru t³a zaznaczonej
komórki (Bg), jak równie¿ mo¿liwe
bêdzie ustawienie wyrównania
tekstu wewn¹trz niej.

§ Prze³¹czanie opcji % i Pixels
wy�wietlanych na prawo od pól W
i H umo¿liwia wybór sposobu
interpretacji warto�ci liczbowych.
W przypadku ustawienia %, parametry
ustalone w polach W i H rozumiane
s¹ jako procent wymiaru � wysoko�ci
lub szeroko�ci � dostêpnego
obszaru. W przypadku ustawienia
Pixels, liczby traktowane s¹ jako
warto�ci absolutne.

§ Sens opcji wyrównywania domy�lnego
(Default) mo¿e byæ niejasny. Wbrew
pozorom nie jest to równowa¿ne
ustawieniu Left. Oznacza, ¿e tabela
nie bêdzie otaczana tekstem.

Odsy³acz
§ Naucz siê korzystaæ z narzêdzi

dostosowywania tabel dostêpnych
w oknie dialogowym W³a�ciwo�ci
tabeli edytora FrontPage.
Omawiamy to w czê�ci 15.



Czê�æ 14.416

Tworzenie formularzy
Formularze umo¿liwiaj¹ u¿ytkownikom interakcjê ze stron¹ internetow¹
poprzez elementy interfejsu, takie jak pola tekstowe, listy rozwijane, listy opcji
i pola wyboru. Za pomoc¹ tych elementów mo¿esz zbieraæ dane do bazy
danych online. Tworzenie formularza polega na zadeklarowaniu formularza
i umieszczeniu w nim potrzebnych elementów interfejsu. Do sterowania
rozmieszczeniem elementów mo¿esz pos³u¿yæ siê tablic¹, zadbaj tylko,
aby tablica zawiera³a siê w obrêbie formularza.

1. Aby wstawiæ na stronê formularz, ustaw w widoku projektowym kursor
w tym miejscu strony, gdzie powinien znajdowaæ siê formularz. Wybierz
z menu Insert polecenie Form, a w edytorze uka¿e siê czerwona, przerywana
ramka oznaczaj¹ca formularz.

2. Je�li chcesz, wstaw wewn¹trz formularza tabelê.

3. Zacznij umieszczaæ w formularzu elementy interfejsu. Mo¿esz u¿ywaæ
poleceñ z podmenu Form Objects menu Insert albo przycisków paska
narzêdzi Forms.

4. Dodawaj kolejne elementy interfejsu. Ustawiaj parametry ka¿dego,
korzystaj¹c w tym celu z okna w³a�ciwo�ci. Rysunek 186.1 przedstawia
okno w³a�ciwo�ci wy�wietlaj¹ce opcje listy.

Rysunek 186.1. Przygotuj konieczne elementy interfejsu

5. Kiedy ukoñczysz tworzenie formularza, kliknij czerwon¹ ramkê, aby
zaznaczyæ go jako ca³o�æ. Okno w³a�ciwo�ci zawiera teraz ogólne opcje
formularza (rysunek 186.2).

Rysunek 186.2. Zdefiniuj tryb przesy³ania danych

Zadanie 186

Uwagi
§ Opcje POST i GET oznaczaj¹ sposób

wysy³ania danych z formularza
na serwer.  Zalecana metoda to POST,
poniewa¿ jest bezpieczniejsza. Jest
to szczególnie istotne podczas
przesy³ania poufnych informacji.

§ W polu Enctype ustawa siê sposób
zakodowania danych z formularza
przed wys³aniem ich na serwer.

Ostrze¿enie
§ Nie zapomnij wstawiæ przycisków

wysy³ania i resetowania (Submit
i Reset, dostêpne na li�cie elementów
interfejsu). Zw³aszcza brak przycisku
wysy³ania mo¿e byæ k³opotliwy,
poniewa¿ uniemo¿liwia wys³anie
danych z formularza na serwer.
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6. W polu Action trzeba umie�ciæ adres URL lub �cie¿kê do skryptu
odbieraj¹cego wysy³ane dane. Wpisz adres URL albo kliknij przycisk
folderu, aby przegl¹daæ foldery w celu zlokalizowania skryptu.

7. Wybierz metodê wysy³ania danych: POST albo GET.

8. Ustal ramkê lub okno docelowe, w którym zostanie wy�wietlona
odpowied�: _blank, _self, _parent lub _top.

9. Wybierz metodê kodowania danych: application/x-www-form-urlencoded
albo multipart/form-data.

Zadanie 186

Wskazówki
§ Wykorzystanie tabeli pomaga nadaæ

formularzowi wizualn¹ strukturê.
Mo¿esz porozmieszczaæ poszczególne
elementy interfejsu w osobnych
komórkach tabeli, co pozwoli Ci
bardziej precyzyjnie ustaliæ ich
po³o¿enie. Ukryj tylko krawêdzie
tabeli, aby z perspektywy u¿ytkownika
wygl¹da³o to estetycznie.

§ Po klikniêciu przycisku List Values
otwiera siê okno dialogowe
z przyciskami z plusem oraz
z minusem, które s³u¿¹
do dodawania lub usuwania pozycji
z listy na formularzu. Poni¿ej
przycisków widoczna jest zawarto�æ
listy. Gdy lista bêdzie ju¿ gotowa,
kliknij przycisk OK, aby powróciæ
do edycji formularza. Pozycje listy
bêd¹ widoczne w polu Initially
Selected w oknie w³a�ciwo�ci.

§ Aby ³atwo rozpoznawaæ kod
formularza, nadaj mu nazwê, wpisuj¹c
j¹ w polu Form Name.

Odsy³acz
§ Przejrzyj czê�æ 7., aby przypomnieæ

sobie, jak dzia³aj¹ formularze w jêzyku
HTML.



Czê�æ 14.418

Opracowywanie uk³adów ramek
Ramki z rozmaitych powodów bywaj¹ nielubiane tak przez projektantów stron
internetowych, jak i przez internautów. Jednak¿e ramki stanowi¹ elastyczne
�rodowisko strukturalizacji serwisu. Ramki, a w³a�ciwie uk³ady ramek � gdy¿
chodzi o element grupuj¹cy pojedyncze ramki � to interesuj¹ce narzêdzie
wy�wietlania kilku stron w jednym obszarze, który w przeciwnym przypadku
by³by wizualnie jednolity.

1. Aby utworzyæ uk³ad ramek, wybierz z menu File polecenie New. W oknie
dialogowym New Document zaznacz element Frameset na li�cie Category
(rysunek 187.1).

Rysunek 187.1. Lista standardowych uk³adów ramek u³atwia zastosowanie typowego rozmieszczenia

2. Aby zobaczyæ, jak wygl¹da ka¿dy z wymienionych na li�cie uk³adów
ramek, czyli na ramki o jakich proporcjach dzieli dostêpny obszar, klikaj
nazwy na li�cie Framesets i ogl¹daj schematy pojawiaj¹ce siê w polu Preview.

3. Po znalezieniu uk³adu ramek, który jest odpowiedni dla planowanego
rozmieszczenia elementów strony, kliknij przycisk Create. Otworzy siê
nowa strona z ramkami na w³a�ciwych miejscach (rysunek 187.2).

4. W oknie w³a�ciwo�ci dostosuj ustawienia krawêdzi: w³¹cz je lub wy³¹cz,
ustaw grubo�æ i kolor (pola Border, Border Width i Border Color).

5. Mo¿esz wstawiaæ elementy do ramek, klikaj¹c w nich i redaguj¹c ich
zawarto�æ.

6. Aby ustawiaæ parametry poszczególnych ramek (w sposób odpowiedni
dla ich zawarto�ci), klikaj w nich, trzymaj¹c wci�niêty klawisz Alt,
co powoduje zmianê zestawu opcji dostêpnych w oknie w³a�ciwo�ci
(rysunek 187.3).

7. Je�li ramka ma zawieraæ stronê z serwera w internecie, w polu Src wpisz
adres URL. W celu ustalenia �ród³a ramki mo¿esz tak¿e pos³u¿yæ siê
przyciskiem przegl¹dania (z ikon¹ folderu).

Zadanie 187

Uwagi
§ Zamiast wybieraæ z menu File

polecenie New, mo¿esz nacisn¹æ
klawisze Ctrl+N.

§ Ramki mog¹ zawieraæ dowolne
elementy: tekst, grafikê, tabele
i warstwy. Wpisz w polu Src adres
URL, aby wy�wietliæ w ramce jaki�
serwis, na przyk³ad wyszukiwarkê
Netoskop albo stronê Helion.pl.

§ Wyszukiwarki czêsto indeksuj¹
poszczególne ramki w dziwny sposób,
poniewa¿ traktuj¹ je jako pojedyncze
strony. Je�li chcesz u³atwiæ
korzystanie z serwisu u¿ytkownikom
u¿ywaj¹cym wyszukiwarek, takich
jak Google lub Netoskop, pos³u¿ siê
raczej tabelami do strukturalizacji
strony. W ten sposób opisy i s³owa
kluczowe bêd¹ prawid³owo wi¹zane
z ca³o�ci¹ strony.

Ostrze¿enie
§ Je�li strona wy�wietlana w ramce

zawiera ³¹cza, trzeba zwróciæ uwagê
na odpowiednie ustawienie ramek
docelowych tych ³¹czy. Ustawiaj
parametr Target ³¹czy na nazwy
konkretnych ramek albo identyfikator
_blank (otwieranie w nowym oknie),
aby uk³ad ramek pozostawa³ dostêpny
po klikniêciu ³¹cza.
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8. Okre�l, czy w ramce ma byæ wy�wietlany pasek przewijania i czy
u¿ytkownicy bêd¹ mogli przeci¹gaæ krawêdzie ramki. Ustaw w ten
sposób parametry wszystkich ramek (rysunek 187.4).

Rysunek 187.2. Ustawienia uk³adu ramek wy�wietlone w oknie w³a�ciwo�ci

Rysunek 187.3. Dostosowanie ramki do strony, któr¹ zawiera

Rysunek 187.4. Uk³ad ramek zawieraj¹cy stronê lokaln¹ (po lewej) oraz dwie ramki
o �ród³ach ustawionych na adresy URL serwisów w internecie

Zadanie 187

Wskazówki
§ Obszar okna New Document

zatytu³owany Description znajduj¹cy
siê poni¿ej obszaru podgl¹du zawiera
dodatkowy opis zaznaczonego
uk³adu ramek.

§ Wybierz z listy Scroll we
w³a�ciwo�ciach pojedynczej ramki
pozycjê Auto, aby paski przewijania
pojawia³y siê wy³¹cznie wtedy,
gdy strona nie mie�ci siê w ramce.
Pozycja Yes oznacza, ¿e paski
przewijania bêd¹ wy�wietlane
zawsze. Pozycja Default powoduje
nieustawianie atrybutu,
co w przypadku wiêkszo�ci
przegl¹darek jest równoznaczne
z ustawieniem Auto.



Czê�æ 14.420

Pos³ugiwanie siê technik¹ warstw
Zupe³nie inaczej ni¿ ramki i tabele warstwy s¹ jak gdyby naklejane na stronê;
nie s¹ czê�ci¹ sztywnego uk³adu. Je�li nie pokryjesz t³a warstwy kolorem albo
obrazem, reszta strony bêdzie normalnie widoczna poprzez warstwê. Na warstwê
mo¿esz jednak¿e wstawiaæ dowolne elementy strony, takie jak tekst, grafikê czy
materia³y multimedialne. Bardzo stare przegl¹darki (w wersjach wcze�niejszych
ni¿ 4.0) nie obs³uguj¹ warstw, dlatego nie zawsze jest wskazane stosowanie tej
techniki. Umieszczaj informacje na warstwach tylko w przypadku, gdy masz
pewno�æ, ¿e u¿ytkownicy korzystaj¹ z aktualnych wersji przegl¹darek czy to
Internet Explorer, czy to Netscape Navigator, czy te¿ innych.

1. Aby rozpocz¹æ proces tworzenia warstwy, kliknij w widoku projektowym
w okolicy miejsca, gdzie zamierzasz umie�ciæ lewy górny róg warstwy.

2. Wybierz z menu Insert polecenie Layer. Na stronie pojawia siê warstwa
(rysunek 188.1).

Rysunek 188.1. Aby wstawiæ warstwê, wystarczy wybraæ polecenie

3. Gdy warstwa jest zaznaczona (aby j¹ zaznaczyæ, kliknij jej krawêd�), mo¿esz
w oknie w³a�ciwo�ci obserwowaæ parametry warstwy (rysunek 188.2)
oraz zmieniaæ je, aby dostosowaæ wygl¹d i po³o¿enie warstwy.

Zadanie 188

Uwagi
§ Litery px po liczbie w polu

z ustawieniem wymiaru lub
po³o¿eniem oznaczaj¹, ¿e warto�æ
wyra¿ona jest w pikselach.

§ Warstwa o w³a�ciwo�ci Z-Index
równej 1 wy�wietlana jest pod
warstwami o wy¿szych numerach.

§ Wpisanie warto�ci w polach Clip
umo¿liwia ograniczenie wy�wietlanego
obszaru warstwy. Polega to
na zas³oniêciu okre�lonej czê�ci
obszaru od lewej (L), od góry (T),
od prawej (R) albo od do³u (B).

Ostrze¿enie
§ Zbyt du¿a warstwa mo¿e zas³oniæ

istotne informacje na stronie. Dlatego
warto rozwa¿yæ wybranie z listy
Overflow pozycji scroll (aby wy�wietliæ
na warstwie paski przewijania) albo
auto (aby wy�wietliæ paski przewijania
tylko wtedy, gdy bêd¹ potrzebne).
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Rysunek 188.2. Zaznaczenie warstwy wy�wietla w oknie w³a�ciwo�ci narzêdzia dostosowywania warstwy

4. Je�li nie odpowiadaj¹ Ci wymiary lub po³o¿enie warstwy, wprowad� nowe
warto�ci w pole L (od lewej krawêdzi), pole T (od górnej krawêdzi), pole
W (szeroko�æ) lub pole H (wysoko�æ).

5. Je�li warstwy s¹siaduj¹ce ze sob¹ na stronie nak³adaj¹ siê, dopasuj
ustawienia parametru Z-Index (kolejno�æ warstw na stosie).

6. Wybierz z listy Vis ustawienie widzialno�ci: domy�lne (Default), jak
element zawieraj¹cy (Inherit), widzialna (Visible) lub ukryta (Hidden).

7. Dobierz kolor (Bg Color) lub tapetê (Bg Image) t³a warstwy. Je�li pozostawisz
te pola puste, warstwa bêdzie przezroczysta.

8. Sprawd� ustawienie znacznika u¿ywanego do zdefiniowania warstwy
(standardowo jest to DIV).

9. Zdecyduj, jak ma byæ traktowana czê�æ zawarto�ci ramki niemieszcz¹ca
siê w jej obrêbie. Dostêpne mo¿liwo�ci (lista Overflow) to wy�wietlanie
nawet poza warstw¹ (Visible), ukrycie (Hidden), wy�wietlanie pasków
przewijania zawsze (Scroll) lub tylko w razie potrzeby (Auto).

10. Po ustaleniu w³a�ciwo�ci warstwy wype³nij j¹ tekstem, grafik¹, tabelami
lub nawet nowymi warstwami (nazywanymi warstwami zagnie¿d¿onymi).
Rysunek 188.3 przedstawia warstwê zawieraj¹c¹ tabelê z tekstem i grafik¹.
Dziêki paskowi przewijania u¿ytkownik mo¿e obejrzeæ ca³¹ zawarto�æ
tabeli.

Rysunek 188.3. Warstwy umo¿liwiaj¹ swobodne projektowanie

Zadanie 188

Wskazówki
§ Nadaj warstwie nazwê i wpisz

w polu Layer ID. U³atwi Ci to
rozpoznawanie znacznika warstwy
w kodzie HTML.

§ Ustawienie widzialno�ci warstwy
jako domy�lnej (Default) oznacza
w istocie nieustawianie tej
w³a�ciwo�ci i wykorzystanie
ustawienia przegl¹darki. Wiêkszo�æ
przegl¹darek standardowo u¿ywa
w³a�ciwo�ci elementu zawieraj¹cego,
jak w przypadku ustawienia Inherit.
Je�li chcesz, aby warstwa zawsze
by³a widoczna, wybierz ustawienie
Visible.

§ Aby mieæ pewno�æ, ¿e wielko�æ
warstwy pozostanie niezmienna bez
wzglêdu na objêto�æ jej zawarto�ci,
wybierz z listy Overflow pozycjê
Scroll. Je�li wymiary zawarto�ci
ramki przekrocz¹ wymiary samej
warstwy, za pomoc¹ pasków
przewijania bêdzie mo¿na je ods³oniæ.

§ Je�li na warstwie jest tekst, ramka
powinna mieæ t³o pokryte kolorem.
W ten sposób mo¿na unikn¹æ
sytuacji, gdy zawarto�æ ramki bêdzie
s³abo widoczna na tle zawarto�ci
lub szczegó³ów obrazu t³a strony.

Odsy³acz
§ Naucz siê konstruowaæ warstwy

w jêzyku HTML (zadania od 99.
do 101.).



Czê�æ 14.422

Tworzenie arkuszy stylów
Arkusz stylów umo¿liwia zebranie ró¿nych aspektów formatowania w jednym
miejscu w sposób u³atwiaj¹cy zastosowanie formatowania do dowolnego
dokumentu. Ustawienia stylów ca³ego serwisu lub pojedynczej strony utworzysz
i przejrzysz w panelu CSS Styles w oknie Design. Mog¹ powstawaæ na bazie
istniej¹cego formatowania dokumentu lub zupe³nie od nowa.

1. W oknie Design kliknij nazwê panelu CSS Styles. Je�li okno Design nie jest
otwarte, wybierz z menu Window polecenie CSS Styles, aby wy�wietliæ okno.

2. Kliknij przycisk tworzenia nowego stylu (New CSS Style, z grafik¹ kartki
i symbolem plus) przy dolnym brzegu panelu CSS Styles (rysunek 189.1)

Rysunek 189.1. Panel CSS Styles w oknie Design

3. W oknie dialogowym New CSS Style skorzystaj z pola Name, aby nadaæ
nowemu stylowi nazwê.

4. Nie zmieniaj domy�lnego ustawienia typu stylu. Standardowa metoda
tworzenia stylu polega na zdefiniowaniu w³asnego stylu, czyli w³a�ciwie
klasy (opcja Make Custom Style).

5. Okre�l miejsce zapisania kodu. Zaznaczenie pierwszej z dwóch opcji
oznaczonych etykiet¹ Define in spowoduje zapisanie go w pliku, który
mo¿na wybraæ z listy. Wybierz ustawienie (New Style Sheet File), aby
utworzyæ nowy plik.

6. Kliknij przycisk OK, aby otworzyæ okno dialogowe Save Style Sheet File As
(rysunek 189.2).

7. Kliknij przycisk Save, aby zapisaæ plik CSS.

8. Otworzy siê teraz okno dialogowe CSS Style Definition (rysunek 189.3).
Ustal parametry formatowania, jakie chcesz zawrzeæ w definicji stylów.

9. Kiedy ju¿ ustalisz parametry formatowania, kliknij przycisk OK, aby
zamkn¹æ okno dialogowe CSS Style Definition.

Zadanie 189

Uwagi
§ Je�li definiowany styl bêdzie

przydatny tylko na pojedynczej
stronie, mo¿esz umie�ciæ go
w kodzie strony. W tym celu spo�ród
dwóch opcji Define in zaznacz drug¹
(This Document Only).

§ Przycisk do³¹czania arkusza stylów
umo¿liwia skorzystanie z arkusza
stylów zapisanego w pliku .css,
poprzez pod³¹czenie go
do dokumentu HTML jako pliku
zale¿nego (opcja Link w oknie, które
ukazuje siê po klikniêciu przycisku)
lub wstawienie kodu z tego pliku
do dokumentu (opcja Import).
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Rysunek 189.2. Zapisywanie kodu stylów do pliku w folderze serwisu

Rysunek 189.3. Definiowanie w³a�ciwo�ci stylu z jednej lub wielu kategorii.

10. Aby zastosowaæ formatowanie stylu, zaznacz w edytorze fragment
zawarto�ci strony i kliknij nazwê stylu w panelu CSS Styles w oknie Design.
Rysunek 189.4 przedstawia styl zastosowany wobec tekstu na stronie WWW.

Rysunek 189.4. Klikniêcie nazwy stylu w panelu CSS Styles umo¿liwia szybkie formatowanie

Zadanie 189

Wskazówki
§ U³ó¿ nazwê stylu, która bêdzie

wyja�niaæ, kiedy i dlaczego
zastosowanie stylu bêdzie
odpowiednie. Na przyk³ad nazwa
.terminy-specjalne

nadaje siê dla stylu s³u¿¹cego
do formatowania nazw wa¿nych
wydarzeñ w kalendarzu. Kropka
przed nazw¹ stylu oznacza definicjê
klasy stylu, co jest konieczne podczas
tworzenia stylu metod¹ Make Custom
Style. Po kropce musi nastêpowaæ
litera, a w nazwie nie mog¹
wystêpowaæ odstêpy ani znaki
specjalne.

§ Ustawianie w³a�ciwo�ci stylu
w oknie CSS Style Definition polega
na zaznaczeniu na li�cie w lewej
czê�ci okna nazwy jednej z kategorii,
a nastêpnie okre�lenia w³a�ciwo�ci
wy�wietlonych w prawej czê�ci okna
(które zmieniaj¹ siê w zale¿no�ci
od zaznaczonej kategorii).

§ Aby zmodyfikowaæ wcze�niej
utworzony styl, zaznacz go w panelu
CSS Styles i kliknij przycisk edycji
przy dolnym brzegu panelu (to ten
przycisk z o³ówkiem). Otworzy siê
to samo okno dialogowe CSS Style
Definition, nie bêdzie wiêc ¿adnych
dodatkowych trudno�ci.

Odsy³acz
§ Wiêcej o arkuszach stylów mo¿esz

dowiedzieæ siê ze strony http://
webmaster.helion.pl/kurshtml/
css2/index.htm.



Czê�æ 14.424

Definiowanie akcji
Nieomawianym dot¹d sposobem umo¿liwienia u¿ytkownikom interakcji
z elementami strony internetowej jest generowanie skryptów JavaScript
w kodzie HTML. Z perspektywy obs³ugi �rodowiska Dreamweaver polega to
na definiowaniu akcji. Typowe zastosowania to podejmowanie jakich� dzia³añ
po umieszczeniu wska�nika myszy ponad obrazem lub po klikniêciu obrazu.
Charakter tych dzia³añ mo¿e byæ bardziej z³o¿ony ni¿ jest to mo¿liwe
w przypadku zwyk³ych obrazów prze³¹czanych lub przycisków w formacie Flash.

1. Do zarz¹dzania akcjami s³u¿y panel Behaviors w oknie Design
(rysunek 190.1). Je�li panel nie jest nigdzie widoczny, wybierz z menu
Windows polecenie Behaviors, aby go wy�wietliæ. Zas³oniêty panel otworzysz,
klikaj¹c jego nazwê.

Rysunek 190.1. Panel Behaviors w oknie Design

2. Zaznacz na stronie obraz lub inny element, z którym chcesz powi¹zaæ
akcjê.

3. Kliknij przycisk z plusem w górnej czê�ci panelu, aby wy�wietliæ listê
akcji dostêpnych dla zaznaczonego elementu (rysunek 190.2).

4. Otworzy siê okno dialogowe umo¿liwiaj¹ce ustawienie parametrów,
na przyk³ad wskazanie pliku: obrazu do podmienienia, d�wiêku
do odtworzenia itp.

5. Kliknij przycisk OK, aby zatwierdziæ ustawienia takie jak wybór pliku,
d�wiêku lub innego.

6. Po powrocie do panelu akcji kliknij przycisk z trójk¹tem rozwijaj¹cy
listê zdarzeñ, które mog¹ wyzwalaæ akcjê (rysunek 190.3).

7. Aby uzupe³niæ lub ograniczyæ listê zdarzeñ do tych obs³ugiwanych
przez przegl¹darki, jakich najprawdopodobniej u¿ywaj¹ u¿ytkownicy,
przejd� do podmenu Show Events For i wybierz kategoriê przegl¹darek.

Zadanie 190

Uwaga
§ Je�li wiêkszo�æ akcji w menu jest

zacieniowana, najprawdopodobniej
nic nie jest zaznaczone na stronie,
albo zaznaczony jest niew³a�ciwy
element, taki jak tekst. Sprawd�
w edytorze, zaznacz co trzeba
i spróbuj ponownie.

Ostrze¿enia
§ Przed wys³aniem na serwer strony

z akcjami, skorzystaj z mo¿liwo�ci
obejrzenia strony w przegl¹darce
(naci�nij klawisz F12), aby
przetestowaæ nowe akcje.

§ Wybieraj raczej zestawy zdarzeñ
przegl¹darek starszych ni¿ typowe.
U¿ytkownicy czasem korzystaj¹
z zupe³nie antycznego
oprogramowania. Tylko je�li masz
pewno�æ, ¿e serwis bêd¹ odwiedzaæ
w³a�ciciele doskona³ych komputerów
korzystaj¹cy z najnowszych
przegl¹darek, zdecyduj siê
na przygotowanie serwisu w stylu
futurystyczno-technologicznym.
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Rysunek 190.2. Wybór akcji do powi¹zania z elementem

Rysunek 190.3. Wybór sposobu interakcji u¿ytkownika z elementem

8. Powtórz czynno�ci opisane w punktach od 2. do 7. dla ka¿dego elementu
strony, który chcesz uczyniæ bardziej interaktywnym wobec
u¿ytkowników.

Zadanie 190

Wskazówki
§ Naci�niêcie kombinacji klawiszy

Shift+F3 umo¿liwia szybkie
wy�wietlenie panelu akcji.

§ W panelu wy�wietlane s¹ tylko akcje
przyporz¹dkowane elementowi,
który jest w danej chwili zaznaczony.
Natomiast zmianê kolejno�ci akcji
na li�cie umo¿liwiaj¹ przyciski
z trójk¹tami skierowanymi w górê,
po uprzednim zaznaczeniu jednej
z pozycji.

Odsy³acz
§ Aby poszerzyæ swoj¹ wiedzê o jêzyku

JavaScript, zajrzyj do czê�ci 10.



Czê�æ 14.426

Definiowanie akcji
wstêpnego pobierania obrazów
Akcja wstêpnego pobierania obrazów powoduje wczytanie obrazów
i umieszczenie w pamiêci podrêcznej przegl¹darki na dysku w komputerze
u¿ytkownika. Za pomoc¹ tego mechanizmu wczytuje siê obrazy, które nie s¹
umieszczone bezpo�rednio na stronie, ale na przyk³ad maj¹ s³u¿yæ jako obrazy
prze³¹czane i które warto wczytaæ, zanim u¿ytkownik pomy�li o aktywowaniu
ich, ¿eby nie musia³ czekaæ pó�niej.

1. Aby powi¹zaæ akcjê wstêpnego pobierania obrazów z g³ównym
znacznikiem zawarto�ci strony, wybierz opcjê <body> w polu wyboru
znaczników znajduj¹cym siê w lewym dolnym rogu okna dokumentu
(rysunek 191.1).

Rysunek 191.1. Wybór aktywnego znacznika w polu wyboru znaczników

2. Otwórz panel akcji, wybieraj¹c z menu Windows polecenie Behaviors.

3. Kliknij w tym panelu przycisk z plusem, a w podmenu Show Events For
wybierz opcjê 4.0 and Later Browsers.

4. Kliknij ponownie przycisk z plusem i wybierz z menu akcjê Preload
Images. Otworzysz okno dialogowe Preload Images (rysunek 191.2).

Rysunek 191.2. Okno dialogowe Preload Images

Zadanie 191

Uwagi
§ Ustawienie zestawu zdarzeñ

do wyboru na zdarzenia przegl¹darek
w wersjach 4.0 i nowszych (4.0 and
Later Browsers) jest o tyle pomocne,
¿e lista nie bêdzie tak d³uga, jak
w przypadku najnowszej wersji
przegl¹darki Internet Explorer
i bez problemu odnajdziemy na niej
zdarzenie onLoad. Wywo³anie akcji
z tego zdarzenia oznacza, ¿e obrazy
zostan¹ wczytane na zapas
po pobraniu w³a�ciwej strony.

§ Je�li nie klikniesz przycisku z plusem
znajduj¹cego siê w oknie Preload
Images, �cie¿ka wpisana w polu
Image Source File zostanie zast¹piona
(i skasowana) podczas dodawania
nastêpnego obrazu.
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5. Kliknij przycisk Browse, aby przegl¹daæ foldery i wskazaæ plik
do wczytania, lub w polu Image Source File wpisz �cie¿kê do pliku.

6. Kliknij przycisk z plusem znajduj¹cy siê w górnej czê�ci okna
dialogowego, aby wstawiæ �cie¿kê z pola Image Source File na listê Preload
Images. Dziêki temu z pola Image Source Field zostanie usuniêty tekst
i bêdzie mo¿na wprowadziæ �cie¿kê do nastêpnego obrazu.

7. Powtarzaj czynno�ci opisane w punktach 5. i 6. dla ka¿dego obrazu,
który chcesz wstêpnie wczytywaæ po otwarciu tej strony.

8. Aby usun¹æ obraz z listy Preload Images, zaznacz go na li�cie i kliknij
przycisk z minusem.

9. Po umieszczeniu na li�cie wszystkich obrazów, jakie chcesz wstêpnie
wczytywaæ, kliknij przycisk OK, aby zamkn¹æ okno dialogowe.

Zadanie 191

Odsy³acz
§ Zajrzyj do czê�ci 10., aby nauczyæ

siê pisaæ tego rodzaju skrypty.



Czê�æ 14.428

Definiowanie akcji
otwierania okna przegl¹darki
Akcja otwierania okna przegl¹darki s³u¿y do wy�wietlenia nowego okna
wyskakuj¹cego i wczytania do niego wskazanej strony. Mo¿esz okre�liæ
wszelkiego rodzaju w³a�ciwo�ci takiego okna, w tym wymiary, nazwê, blokadê
zmiany wymiarów, obecno�æ lub nieobecno�æ menu, pasków narzêdzi oraz
pasków przewijania.

1. Zaznacz element, z którym chcesz powi¹zaæ okno wyskakuj¹ce.

2. Otwórz panel akcji, wybieraj¹c z menu Windows polecenie Behaviors.

3. Kliknij przycisk z plusem w panelu akcji i z podmenu Show Events For
wybierz opcjê 4.0 and Later Browsers.

4. Kliknij ponownie przycisk z plusem i wybierz z menu akcjê Open
Browser Window. Uka¿e siê okno dialogowe Open Browser Window
(rysunek 192.1).

Rysunek 192.1. Okno dialogowe Open Browser Window

5. Kliknij przycisk Browse i wska¿ plik, który ma byæ wczytywany do nowego
okna.

6. Wpisz w polu Window Width szeroko�æ, a w polu Window Height wysoko�æ
nowego okna.

7. Zaznaczaj pola wyboru, aby uaktywniaæ dowolne z dostêpnych opcji:

� Navigation Toolbar � w oknie zostanie wy�wietlony pasek nawigacyjny,
czyli zawieraj¹cy przyciski takie jak wstecz, dalej lub od�wie¿.

� Location Toolbar � w oknie zostanie wy�wietlony pasek adresu.

� Status Bar � w oknie zostanie wy�wietlony pasek stanu (linia przy
dolnym brzegu okna, w której pojawiaj¹ siê komunikaty, takie jak
liczba pozosta³ych do wczytania elementów albo adresy ³¹czy).

� Menu Bar � w oknie zostanie wy�wietlone standardowy pasek menu
(z menu Plik, Edycja, Widok, Ulubione itd.).

Zadanie 192

Uwagi
§ Je�li chcesz, aby okno wyskakuj¹ce

pojawia³o siê po wczytaniu strony,
nad któr¹ pracujesz, zaznacz element
<body> i powi¹¿ akcjê
ze zdarzeniem onLoad. Je�li chcesz,
aby okno wyskakuj¹ce pojawia³o siê
po klikniêciu ³¹cza, zaznacz ³¹cze
i powi¹¿ akcjê ze zdarzeniem
onClick.

§ Je�li nie ustawisz ¿adnych parametrów
okna wyskakuj¹cego, bêdzie ono
mia³o takie same wymiary i elementy
jak okno, z którego zosta³o
wywo³ane. Zaznaczenie przynajmniej
jednej z opcji automatycznie wy³¹cza
wszystkie elementy okna, których
opcje nie s¹ zaznaczone.
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� Scrollbars as Needed � je�li zawarto�æ nie zmie�ci siê w oknie, zostan¹
wy�wietlone paski przewijania.

� Resize Handles � u¿ytkownicy bêd¹ mogli zmieniæ wymiary okna albo
przeci¹gaj¹c jego krawêdzie, albo klikaj¹c przycisk maksymalizacji
(w przypadku systemu Windows) lub zmiany wielko�ci (w przypadku
komputerów Macintosh).

8. Wpisz nazwê okna. Nazwê okna mo¿na wykorzystywaæ, ustalaj¹c okno
docelowe ³¹cza lub w skryptach.

9. Kliknij przycisk OK, aby zamkn¹æ okno dialogowe Open Browser Window.

10. Wybierz zdarzenie, które ma wyzwalaæ akcjê. Rysunek 192.2 przedstawia
okno wyskakuj¹ce, otwarte po klikniêciu ³¹cza.

Rysunek 192.2. Typowe okno wyskakuj¹ce (po prawej) otwarte po klikniêciu ³¹cza (po lewej)

Zadanie 192

Odsy³acz
§ W�ród dostêpnych w �rodowisku

Dreamweaver akcji jest równie¿
akcja sprawdzaj¹ca poprawno�æ
danych wpisanych do formularza
(patrz zadanie 193.).



Czê�æ 14.430

Definiowanie akcji
sprawdzania danych w formularzu
Akcja sprawdzania danych w formularzu umo¿liwia okre�lenie, czy u¿ytkownik
poprawnie wprowadzi³ informacje w pola formularza. Je�li wpis w którym�
z pól ma niew³a�ciw¹ postaæ (inny typ danych ni¿ wskazuje specyfikacja pola),
skrypt zapobiega wys³aniu niepoprawnych danych na serwer.

1. Powi¹¿ akcjê sprawdzania danych w formularzu ze znacznikiem <form>,
wybieraj¹c go w polu znaczników w lewym dolnym rogu okna
dokumentu (rysunek 193.1).

Rysunek 193.1. Wybieranie znacznika <form> w polu znaczników

2. Otwórz panel akcji, wybieraj¹c z menu Windows polecenie Behaviors.

3. Kliknij w tym panelu przycisk z plusem, a w podmenu Show Events For
wybierz opcjê 4.0 and Later Browsers.

4. Kliknij ponownie przycisk z plusem i wybierz z menu akcjê Validate
Form. Otworzysz okno dialogowe Validate Form (rysunek 193.2). Na li�cie
Named Fields wyszczególnione s¹ wszystkie pola formularza.

Zadanie 193

Uwagi
§ Je�li ustawisz jako format pola

Anything i nie w³¹czysz opcji
Required, to zupe³nie nic siê nie
stanie.

§ Ustawienie Anything przydaje siê
w po³¹czeniu z opcj¹ Required.
Umo¿liwia sprawdzenie,
czy cokolwiek zosta³o wpisane
(Required), ale nie weryfikuje
formatu (Anything).
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Rysunek 193.2. Okno dialogowe Validate Form z list¹ wszystkich pól formularza

5. Zaznacz jedno z pól tekstowych wymienionych na li�cie Named Fields.

6. Zaznacz opcjê Required, je�li wprowadzenie warto�ci w polu ma byæ
wymagane.

7. Wybierz format danych dopuszczalny w tym polu:

� Anything � przydatne dla wymaganych informacji o dowolnym
formacie tekstowym, jak nazwiska albo adresy zamieszkania.

� Email Address � powoduje sprawdzanie, czy pole zawiera znak @
otoczony tekstem.

� Number � powoduje sprawdzanie, czy pole zawiera liczbê.

� Numer from�to � powoduje sprawdzanie, czy pole zawiera liczbê
z zakresu od liczby wpisanej w polu from do liczby wpisanej w polu to.

8. Powtarzaj czynno�ci opisane w punktach od 5. do 7. dla ka¿dego pola,
które ma byæ sprawdzane.

9. Kliknij przycisk OK, aby zamkn¹æ okno dialogowe Validate Form.

Zadanie 193

Odsy³acz
§ Akcje dzia³aj¹ dziêki zastosowaniu

skryptów JavaScript. Aby dowiedzieæ
siê wiêcej o jêzyku JavaScript, przejrzyj
czê�æ 10.



Czê�æ 14.432

Definiowanie akcji wy�wietlania tekstu
na pasku stanu
Okno ka¿dej przegl¹darki mo¿e zawieraæ pasek stanu. Prawie zawsze element
ten rozci¹ga siê wzd³u¿ dolnego brzegu okna i wy�wietla komunikaty o tym,
jakie zadania w danej chwili wykonuje przegl¹darka. Równie¿ je�li umie�cisz
wska�nik myszy nad ³¹czem, na pasku statusu odczytasz adres URL ³¹cza.
Z kolei po klikniêciu ³¹cza, na pasku stanu pojawi siê informacja o postêpach
wczytywania, na przyk³ad Trwa otwieranie strony http://� Akcja wy�wietlania
tekstu na pasku stanu powoduje pojawienie siê tam dowolnie sformu³owanego
komunikatu w chwili, gdy u¿ytkownik wykona zdefiniowan¹ czynno�æ.

1. Zaznacz element, który ma wyzwalaæ wy�wietlenie komunikatu
na pasku stanu.

2. Otwórz panel akcji, wybieraj¹c z menu Windows polecenie Behaviors.

3. Kliknij w tym panelu przycisk z plusem, a w podmenu Show Events For
wybierz opcjê 4.0 and Later Browsers (rysunek 194.1).

Rysunek 194.1. Podmenu Show Events For

4. Kliknij ponownie przycisk z plusem i wejd� do podmenu Set Text. Wybierz
akcjê Set Text of Status Bar. Poka¿e siê okno dialogowe Set Text for Status
Bar (rysunek 194.2).

Zadanie 194

Uwaga
§ Je�li chcesz, aby komunikat pojawia³

siê po wczytaniu strony, nad któr¹
pracujesz, zaznacz znacznik <body>
i u¿yj zdarzenia onLoad. Je�li
chcesz, aby komunikat pojawia³ siê
po umieszczeniu wska�nika myszy
ponad ³¹czem, zaznacz tekst lub
obraz ³¹cza i u¿yj zdarzenia
onMouseOver.

Ostrze¿enie
§ D³ugi komunikat nie zmie�ci siê

w dostêpnym obszarze. Niech bêdzie
raczej krótki i tre�ciwy.
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Rysunek 194.2. Okno dialogowe Set Text of Status Bar

5. Wpisz w polu Message tekst komunikatu.

6. Kliknij przycisk OK, aby zamkn¹æ okno dialogowe Set Text of Status Bar.

7. Wybierz zdarzenie, które ma wyzwalaæ akcjê.

Zadanie 194

Odsy³acz
§ Jednych z najskuteczniej metod

przyspieszaj¹cych pracê �rodowiska
Dreamweaver dostarcza panel
Assets (patrz zadanie 195.).



Czê�æ 14.434

Korzystanie z panelu zasobów
Panel zasobów to dla projektanta prawdziwy magazyn pe³en obrazów, d�wiêków,
filmów, szablonów, zapisanych kolorów i adresów, które mo¿esz wykorzystaæ
na stronie. Ka¿dy element jednego z wymienionych rodzajów, po umieszczeniu
na jednej ze stron serwisu, jest dostêpny w panelu zasobów. Wstawienie elementu
z panelu zasobów jest równie¿ proste, wystarczy w tym celu przeci¹gn¹æ wybrany
element do edytora.

1. Zanim zaczniesz korzystaæ z zasobów, musisz wy�wietliæ panel. Wybierz
z menu Windows polecenie Assets lub kliknij nazwê panelu Assets w oknie
Files.

2. W przypadku strony zawieraj¹cej ju¿ jakie� obrazy lub inne elementy
panel zasobów wy�wietli od razu listê tych elementów. Aby je przejrzeæ,
klikaj przyciski kategorii przy lewym brzegu panelu (rysunek 195.1).

Rysunek 195.1. Zasoby s¹ posegregowane w 9 kategorii

3. Aby u¿yæ elementu z zasobów, kliknij przycisk odpowiedniej kategorii
i przeci¹gnij element z panelu na stronê (rysunek 195.2).

4. Aby dodaæ element do widoku ulubionych, zaznacz go i kliknij
przycisk z plusem po³o¿ony w prawym dolnym rogu panelu zasobów.
Rysunek 195.3 przedstawia widok zasobów pewnego serwisu
po ograniczeniu wy�wietlania do elementów ulubionych (prze³¹cznik
przy górnym brzegu okna w pozycji Favorities).

Zadanie 195

Uwaga
§ Aby wy�wietliæ panel zasobów,

wystarczy nacisn¹æ klawisz F11.

§ Kolory s¹ dodawane do zasobów
za ka¿dym razem, gdy ustawisz je
dla czegokolwiek � tekstu, komórki
tabeli, krawêdzi � ale przeci¹ganie
z panelu zasobów, aby ustawiæ
kolor, dzia³a tylko wobec tekstu.
Je�li chcesz ustawiæ kolor czego�
innego na kolor przechowywany
w zasobach, po otwarciu palety
przesuñ wska�nik próbnika nad panel
zasobów i w ten sposób pobierz
stamt¹d kolor.
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Rysunek 195.2. Ponowne wykorzystanie obrazu poprzez przeci¹gniêcie go z panelu zasobów

Rysunek 195.3. Najczê�ciej u¿ywane obrazy, kolory i inne elementy wygodnie oznaczaæ jako ulubione

5. Aby usun¹æ element z ulubionych, zaznacz go w panelu, a potem kliknij
przycisk usuwania (z minusem).

Zadanie 195

Wskazówki
§ Elementy z zasobów mo¿esz równie¿

wstawiaæ, zaznaczaj¹c je na li�cie,
a nastêpnie klikaj¹c przycisk Insert
(w lewym dolnym rogu panelu
zasobów).

§ Elementy w widoku ulubionych
mo¿na organizowaæ w foldery,
tworz¹c logiczne grupy elementów,
takie jak obrazy o podobnej tre�ci
lub kolory typowe dla jakich�
elementów. Aby utworzyæ folder
w widoku ulubionych, kliknij przycisk
z teczk¹ przy dolnym brzegu panelu
i wpisz nazwê folderu, który od razu
pojawia siê na li�cie. Po utworzeniu
folderu mo¿esz przeci¹gaæ do niego
elementy wy�wietlane w widoku
ulubionych.

§ Przycisk dodawania do ulubionych,
po zaznaczeniu jednego z elementów
w widoku ulubionych, zmienia siê
w przycisk usuwania z ulubionych.

Odsy³acz
§ W �rodowisku FrontPage tak¿e

dostêpne s¹ narzêdzia do zarz¹dzania
obrazami czêsto powtarzaj¹cymi siê
na stronach serwisu. Informacje
o u¿ywanych tam panelach obrazów
i clipartów znajdziesz w czê�ci 15.
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Okre�lanie danych zdalnego serwera
Kiedy nadchodzi ju¿ czas wysy³ania na serwer swych plików, trzeba najpierw siê
do tego przygotowaæ. Po ustawieniu sposobu ³¹czenia z serwerem WWW ustala
siê jeszcze login i parametry zabezpieczeñ.

1. Wybierz z menu Site polecenie Edit Sites. Otworzy siê okno dialogowe
Edit Sites. Zaznacz na li�cie nazwê serwisu i kliknij przycisk Edit.

2. Uka¿e siê okno dialogowe Site Definition (rysunek 196.1). Je�li panel
Advanced nie jest aktywny, kliknij jego nazwê.

Rysunek 196.1. Definiowanie serwisu

3. W panelu Advanced zaznacz nazwê kategorii Remote Info. W prawej czê�ci
okna pojawi¹ siê opcje danych serwera (rysunek 196.2).

4. Wybierz z listy Access metodê dostêpu.

5. W przypadku korzystania z protoko³u FTP, wpisz w polu FTP Host
adres IP lub adres domenowy serwera, w rodzaju ftp.przyklad.pl.

6. Je�li po zalogowaniu na serwer trzeba przej�æ do wyznaczonego folderu,
wpisz jego �cie¿kê w polu Host Directory.

Zadanie 196

Ostrze¿enia
§ Je�li pracujesz w miejscu niepewnym

w tym sensie, ¿e wspó³pracownicy
lub kto� inny mogliby bez Twojej
wiedzy popsuæ pliki na serwerze,
nie zapisuj has³a w ustawieniach. Je�li
pracujesz w domu lub w biurze,
w którym ufasz wspó³pracownikom,
najprawdopodobniej mo¿esz
bezpiecznie zapisaæ has³o.

§ Automatyczne wysy³anie jest
ryzykowne. Nie wysy³aj niczego,
póki wszystko nie bêdzie zapiête
na ostatni guzik. Chyba najlepiej jest
pozostawiæ opcjê Automatic
Uploading niezaznaczon¹.
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Rysunek 196.2. Ustalanie danych serwera

7. Wpisz swój login (czyli identyfikator lub nazwê u¿ytkownika) oraz has³o.

8. W zale¿no�ci od ustawieñ serwera i sieci, zaznacz opcje u¿ywania
pasywnego FTP (Passive FTP), zapory (Use Firewall) lub bezpiecznego
logowania szyfrowanego SSH (Use SSH Encrypted Secure Login).

9. Je�li chcesz, aby pliki by³y wysy³ane automatycznie za ka¿dym razem,
gdy je zapisujesz, zaznacz opcjê Automatically Upload Files to Server on Save.

10. Je�li pracujesz w zespole i chcesz siê zabezpieczyæ przed sytuacj¹, gdy
dwie osoby edytuj¹ równocze�nie ten sam plik, zaznacz opcjê Enable File
Check In and Check Out.

11. Kliknij OK, aby zapisaæ ustawienia zdalnego serwera.

Zadanie 196

Wskazówki
§ U¿ywanie protoko³u FTP to

najpopularniejsza metoda wysy³ania
plików na serwer WWW. Pozosta³e
techniki wymagaj¹ specyficznego
oprogramowania lub wykupienia
dodatkowych us³ug u dostawcy
miejsca na serwerze.

§ Znaki wpisywanego has³a pojawiaj¹
siê wszystkie na ekranie jako
gwiazdki (*). Dziêki temu potencjalny
haker stroj¹cy Ci za plecami nie
mo¿e ³atwo odczytaæ has³a. Zaznacz
opcjê Save, je�li nie chcesz wpisywaæ
has³a za ka¿dym razem, gdy ³¹czysz
siê z serwerem.

§ Je�li nie wiesz, jak trzeba ustawiæ
opcje po³¹czenia, porozum siê
z obs³ug¹ techniczn¹ dostawcy us³ug.
Jednym z ich g³ównych zajêæ jest
informowanie o sposobie ³¹czenia
siê z serwerami i przesy³ania plików.

Odsy³acze
§ System blokowania plików

omawiamy w zadaniu 197.

§ Sprawd� w czê�ci 15., jak wysy³a siê
pliki w �rodowisku FrontPage.
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Wysy³anie i pobieranie plików
Po ustaleniu danych zdalnego serwera mo¿na ju¿ wysy³aæ na niego pliki. Mo¿esz
je tak¿e przesy³aæ w przeciwnym kierunku, albo w celu utworzenia kopii
zapasowej, albo odtworzenia plików zmienionych lokalnie. Wysy³anie
i pobieranie umo¿liwiaj¹ przyciski ze strza³kami opisane w dymkach jako Put i Get.

1. Przed skorzystaniem z tych przycisków, musisz uaktywniæ okno Files
i panel Site. Aby wy�wietliæ ten panel, wybierz z menu Window
polecenie Site.

2. Aby wys³aæ pliki na zdalny serwer (albo emulowaæ to, kopiuj¹c na dysk
w komputerze lub w sieci lokalnej), wybierz najpierw z prawej listy
rozwijanej w panelu Site opcjê Local View (je�li nie jest ju¿ ustawiona).
Nastêpnie zaznacz pliki i foldery, które zamierzasz wys³aæ (rysunek 197.1).

Rysunek 197.1. Pliki do wys³ania s¹ ju¿ zaznaczone

3. Kliknij przycisk ze strza³k¹ do góry opisany w dymku jako Put.

4. Po zakoñczeniu wysy³ania z prawej listy rozwijanej wybierz opcjê Remote
View.

5. Kliknij przycisk od�wie¿ania (z zawiniêt¹ strza³k¹, Refresh). Zobaczysz
zawarto�æ folderu docelowego zawieraj¹cego wys³ane pliki (rysunek 197.2).

Zadanie 197

Uwaga
§ Podczas przesy³ania pliku wy�wietlany

jest pasek postêpu. Ma³y plik mo¿e
zostaæ przes³any tak szybko, ¿e nawet
nie zauwa¿ysz obserwowaæ paska
postêpu. Z kolei podczas powolnego
przesy³ania du¿ych plików postêp
mo¿e byæ trudny do zaobserwowania.

Ostrze¿enie
§ Nigdy nie zaznaczaj opcji Don't show

me this message again w oknie
dialogowym Dependent Files. Okno
to przypomina o konieczno�ci
wys³ania plików zale¿nych strony,
a zaznaczenie opcji spowoduje,
¿e okno wiêcej siê nie pojawi i kiedy�
zapomnisz o plikach zale¿nych.
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Rysunek 197.2. Przegl¹danie plików w folderze docelowym

6. Aby pobraæ pliki z folderu zdalnego lub folderu docelowego na dysku
w komputerze lub sieci lokalnej, zaznacz pliki i foldery, które chcesz
pobraæ.

7. Kliknij przycisk pobierania (strza³ka w dó³, Get).

8. Po zakoñczeniu sesji pobierania lub wysy³ania kliknij przycisk roz³¹czenia
(pierwszy na pasku narzêdzi panelu, Disconnect from Remote Host).

Zadanie 197

Wskazówki
§ Innym sposobem wy�wietlania

panelu Site okna Files jest naciskanie
klawisza F8.

§ Po klikniêciu przycisku mo¿e ukazaæ
siê zapytanie, czy wys³aæ tak¿e pliki
zale¿ne (include dependent files). Je�li
wysy³asz stronê i chcesz za³¹czyæ
do dokumentu HTML obrazy i inne
pliki zale¿ne, kliknij Yes. Jednak
w przypadku gdy dzia³asz w zespole
i nie wiesz, czy dysponujesz
najnowszymi wersjami wszystkich
plików, kliknij No.

§ Zawsze roz³¹czaj siê z serwerem,
je�li zostawiasz swoje biurko lub gdy
robisz równocze�nie co� innego
i mo¿esz niechc¹cy potr¹ciæ jaki�
klawisz i co� sobie z serwera,
na przyk³ad, skasowaæ. Roz³¹czenie
siê chroni przed przypadkowym
wysy³aniem lub pobieraniem, a tak¿e
uniemo¿liwia niepowo³anym osobom
u¿ycie Twojego komputera w celu
pobrania lub wys³ania plików,
którymi nie powinny siê interesowaæ.

Odsy³acz
§ Dodatek F obejmuje zagadnienie

wysy³ania plików na serwer WWW.
Przejrzyj go online pod adresem
http://webmaster.helion.pl/kurshtml/
upload/index.htm.
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Zarz¹dzanie podzia³em pracy
Kiedy nad jednym serwisem pracuj¹ dwie lub wiêcej osób, zasadne staje siê
stosowanie systemu blokowania plików dostêpnego w �rodowisku Dreamweaver.
W sposób przypominaj¹cy wypo¿yczanie ksi¹¿ek z biblioteki system �ledzi,
kto aktualnie edytuje plik i uniemo¿liwia to wszystkim innym, jakkolwiek
zawsze mo¿na przegl¹daæ zawarto�æ pliku. System blokowania plików sprawia,
¿e mo¿na zaprowadziæ porz¹dek w procesie tworzenia serwisu przez kilku
projektantów.

1. Aby korzystaæ z systemu blokowania plików, najpierw musisz go w³¹czyæ.
Wybierz z menu Site polecenie Edit Sites.

2. Uka¿e siê okno dialogowe Edit Sites (rysunek 198.1). Zaznacz serwis, który
chcesz modyfikowaæ.

Rysunek 198.1. Wybieranie serwisu, dla którego w³¹czymy blokowanie plików

3. Kliknij przycisk Edit. Mo¿esz te¿ zamiast tego klikn¹æ dwukrotnie
nazwê serwisu.

4. W oknie dialogowym Site Definition kliknij nazwê panelu Advanced, je�li
panel ten nie jest ods³oniêty.

5. Zaznacz nazwê kategorii Remote Info (rysunek 198.2).

6. Zaznacz opcje z grupy Check In/Out: przede wszystkim Enable File Check In
and Check Out, a tak¿e Check Out Files When Opening.

7. Wpisz swoje imiê w polu tekstowym Check Out Name oraz swój adres
e-mail w polu tekstowym Email Address. Kliknij OK, aby zamkn¹æ okno
dialogowe.

Zadanie 198

Uwaga
§ Pola przeznaczone do wprowadzania

wymaganych informacji pojawi¹ siê
natychmiast po tym, jak zaznaczysz
opcjê Enable File Check In and
Check Out.

Ostrze¿enie
§ Je�li nie pobierzesz wraz ze stron¹

plików zale¿nych, a nie dysponujesz
ich kopiami na dysku w komputerze,
mo¿e siê okazaæ, ¿e nie ma do nich
dostêpu i strona nie wy�wietla siê
poprawnie.
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Rysunek 198.2. Edycja zaawansowanych ustawieñ w oknie definicji serwisu

8. Aby korzystaæ z systemu blokowania, zaznacz w panelu Site okna Files
pliki, które chcesz edytowaæ lub wys³aæ na serwer.

9. Kliknij przycisk blokowania (zielona strza³ka w dó³ z parafk¹).
W zale¿no�ci od rodzaju pliku mo¿e otworzyæ siê okno z zapytaniem
o równoczesne zablokowanie plików zale¿nych.

10. Kiedy skoñczysz edytowaæ plik, zaznacz go na li�cie w panelu Site
i kliknij przycisk odblokowania (niebieska strza³ka w górê z parafk¹).
I tym razem mo¿e pokazaæ siê okno z zapytaniem o pliki zale¿ne.

Zadanie 198

Wskazówka
§ Pamiêtaj o pozosta³ych cz³onkach

swojej dru¿yny i rozwa¿nie siê
pos³uguj systemem blokowania
plików. Nie zapomnij odblokowaæ
plików po edycji lub wys³aniu
na serwer. Mo¿esz bowiem
uniemo¿liwiæ wspó³pracownikom
dostêp do plików przez ca³¹ noc,
weekend czy po prostu kluczow¹
godzinê w ci¹gu dnia.

Odsy³acz
§ Dreamweaver jest jedyn¹ aplikacj¹

z omawianych w tej ksi¹¿ce, która
zawiera narzêdzia do zarz¹dzania
podzia³em pracy. Nie zmienia to
faktu, ¿e edytor HomeSite opisany
w czê�ci 13, jest równie¿ bardzo
wydajnym narzêdziem.


