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Poznaj sekrety tworzenia popularnych i dochodowych witryn internetowych!

* Jak poprawi¢ widoczno$¢ serwisu w wyszukiwarkach?
* Jak zoptymalizowaé ptatne kampanie reklamowe?
* Jak odnie$¢ sukces w Internecie?

Celem optymalizacji witryny WWW jest przede wszystkim maksymalizacja przychodow
z serwisu i podniesienie komfortu uzytkownikow. Aby ten cel osiagnac, trzeba spetni¢
kilka podstawowych warunkow. Po pierwsze nalezy zadbaé o to, aby serwis mozna
byto tatwo odszukac w sieci. Po drugie korzystanie z niego nie moze sprawiac¢
trudnosci, a po trzecie powinien on by¢ szybki, atrakcyjny i interaktywny. Krétko
mowiac, dobry serwis musi by¢ funkcjonalny i wydajny. Aby osiagna¢ sukces w sieci,
nalezy zatem wybra¢ wtasciwe metody i przyjaC skuteczng strategie dziatania. Jakie

to techniki i jak je stosowaé, dowiesz sie wtasnie z tej ksigzki.

Ksiazka ,,Optymalizacja serwiséw internetowych. Tajniki szybkosci, skuteczno$ci

i wyszukiwarek” wskaze Ci mozliwosci tworzenia i optymalizacji serwisu internetowego,
pozwalajace w znacznym stopniu ograniczy¢ inwestycje w marketing, a jednocze$nie
zyskac wielu klientéw. Z tego podrecznika dowiesz sie, jak zoptymalizowaé serwis pod
katem wyszukiwarek, na czym polega wtasciwy dobdr stow kluczowych, jak zbudowac
architekture CSS i tworzy¢ ciekawe rozwiazania, opierajace sie na Ajaksie. Ponadto
nauczysz sie optymalizowa¢ kampanie reklamowe dzieki stosowaniu perswazyjnej
tresci reklam. Po tej lekturze bedziesz umiat stworzy¢ wydajny, funkcjonalny, a przy tym
popularny i dobrze zarabiajacy serwis internetowy.
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ROZDZIAL 6.

Optymalizacja stron WWW

Celem optymalizacji stron WWW jest uproszczenie ich tresci po to, by wyswietlaly sie szyb-
ciej. Szybkie wyswietlanie stron jest kluczem do sukcesu serwisu WWW. Zwieksza zyski, ob-
niza koszty i poprawia satysfakcje klientéw (nie méwiac juz o pozycji w rankingach wyszu-
kiwarek, dostepnosci i latwosci pielegnacji).

Uproszczenia polegaja na takim przeksztalceniu stron, aby szybciej wyswietlala sie tres¢ do-
stepna natychmiast. Dzieki temu mozna op6Zni¢ moment fadowania tresci z zewnatrz. W tym
rozdziale podpowiemy, w jaki sposéb zminimalizowac liczbe zadann HTTP, przeksztalci¢ kod
strony na semantyczny zestaw znacznikéw, ulatwi¢ nadawanie stylistyki dzieki kaskado-
wym arkuszom styléw (CSS), zoptymalizowac grafike i multimedia oraz op6zni¢ fadowanie
tresci z zewnatrz.

W celu maksymalizacji szybkosci wyswietlania stron WWW mozna zastosowac 10 technik
wymienionych ponizej:

« zminimalizowanie liczby zadann HTTP;

e zmiana rozmiaru i optymalizacja ilustracji;

 optymalizacja multimediéw;

o zastapienie skryptéw JavaScript kodem CSS;

» wykrywanie mozliwosci przegladarek po stronie serwera;

 optymalizacja kodu JavaScript pod katem szybkosci uruchamiania i rozmiaru plikéw;
» konwersja na CSS ukladu bazujacego na tabelach;

« zastapienie stylow wierszowych (ang. inline) regutami CSS;

» zminimalizowanie czasu wyswietlania;

« rozsadne tadowanie kodu JavaScript.

Dzieki zastosowaniu dobrych praktyk zaprezentowanych w niniejszym rozdziale przeksztal-
cimy kod HTML i multimedia w taki sposéb, aby serwis stal si¢ bardziej dynamiczny. Roz-
poczniemy od omdéwienia znanych probleméw ze stronami WWW, przed ktérymi stajg inzy-
nierowie wydajnosci serwiséw WWW.
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Znane problemy ze stronami WWW

Rozmiar i zlozonos¢ kodu wykorzystywanego na stronach WWW w duzej czesci determinuje
ich poczatkowa szybkos¢ wyswietlania. Strony, ktére sq duze i zloZone, zwlaszcza te, ktére
zawieraja zagniezdZone tabele oraz niewlasciwie umieszczone wywolania plikéw CSS i JavaScript,
opdzniajg moment, w ktérym wyswietla si¢ uzyteczna tres¢. Uproszczone strony WWW
sprawiaja wrazenie szybszych z powodu szybszego sprzezenia zwrotnego osiaganego dzieki
progresywnemu wyswietlaniu. Idea polega na uproszczeniu kodu stron z wykorzystaniem
technik bazujacych na standardach oraz dazeniu do tego, by kod nie przeszkadzal w tado-
waniu tresci.

Lokalizacja wywotan plikow CSS i JavaScript

Wywolywanie plikéw CSS na poczatku strony (wewnatrz elementu head), natomiast kodu
JavaScript na jej koricu (wewnatrz elementu body) umozliwia progresywne renderowanie.
Zla lokalizacja kodu CSS lub JavaScript moze doprowadzi¢ do opdznieri w renderowaniu
tresci w przegladarkach. Wiecej informacji znajduje si¢ w punkcie , Umieszczanie kodu CSS
na poczatku, a kodu JavaScript na koricu” w dalszej czesci tego rozdziatu.

Jak pisze Steve Souders w swojej ksiazce Wydajne witryny internetowe. Przyspieszanie dziatania
serwisow WWW (Helion), 80% czasu odpowiedzi stron WWW wynika z ich tresci. Wiekszg
cze$é tego czasu zajmuje obstuga obiektéw skladajacych sie na strone WWW. Kiedy liczba
obiektéw na stronie przekroczy cztery, koszty czasowe zwigzane z tadowaniem obiektow stajq sie
dominujacym skladnikiem opézniert w tadowaniu stron WWW.

Jak dowiedzieliSmy sie z wprowadzenia do czesci II, wiekszos¢ stron WWW znacznie prze-
kracza prég czterech obiektéw. Przecietnie strona zawiera ponad 50 obiektéw, a jej rozmiar
przekracza 300 kB. Strony wykorzystujace technologie Ajax, jesli zawieraja bledy kodowania,
moga jeszcze bardziej pogorszy¢ interaktywnos¢ — nawet po zatadowaniu strony.

Jak wyraZnie widad, jest miejsce na usprawnienia w wydajnosci przecietnej witryny WWW.

Eliminacja niepotrzebnych obiektéw

Dzieki upowszechnieniu sie technologii Ajax, DHTML i aplikacji agregujacych Web 2.0 (ang.
mashups) niektére strony WWW zmienily sie z prostych dokumentéw HTML w zloZone, interak-
cyjne aplikacje. Zwiekszona zlozono$¢ jest zwigzana z kosztami: wigkszym rozmiarem stron
WWW. W miare wzrostu zlozonosci stron WWW proporcjonalnie wzrosta liczba zewnetrznych
obiektéw. Kazdy dodatkowy obiekt to o jedno zadanie HTTP wiecej i wigksze opdZnienia.

Kazdy obiekt wprowadza opézZnienia w czasie tadowania strony, zwiekszajac go srednio
o 0,25 sekundy w przypadku polaczeri wdzwanianych oraz 40 ms w przypadku polaczen
szerokopasmowych'. Duza liczba obiektéw na stronie jest najbardziej dotkliwa dla uzytkow-
nikéw odleglych, poniewaz dalekosiezne polaczenia wymagaja wiecej przeskokdw i stwarzaja
wiecej okazji do utraty danych.

! Chung S. 2007. The investigation and classifying the web traffic delay & Solution plans presentation. Referat na
konferengji , ICACT2007” 2 (12 — 14 lutego 2007): 1158 — 1161.
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Rezygnacja z uktadu tabel

Tabele sa stabym substytutem uktadu CSS. Pomimo powszechnego przyjecia CSS w 62,6%
serwiséw w dalszym ciagu wykorzystuje si¢ uklad tabeli’. Srednia glebokos¢ tabel od 2006
roku zmniejszyla si¢ o potowe — od prawie 3 do okoto 1,5°. Zlozone zagniezdzone tabele
moga spowodowac opéZnienia renderowania w przegladarkach, poniewaz przed wyswietleniem
tresci trzeba przetworzy¢ i wyrenderowac tabele.

W niektdrych serwisach sterowanych baza danych tworzone sa moduly tresci bazujace na ta-
belach, ktére sg scalane ,w locie” do postaci szablonéw. Zagniezdzone tabele blokujg prze-
gladarki i stajg sie przyczyna niekorzystnych wartoéci wspétczynnika tresci do kodu. Wpltywa
to na obnizenie potencjalnej pozycji stron WWW w rankingach wyszukiwarek.

Glebokos¢ zagniezdzania tabel mozna zmniejszy¢é poprzez stosowanie styléw, etykiet oraz
pozycjonowanie obszaréw tresci przy pomocy CSS. Czasami réwniez do tworzenia ukladu
stron stosuje si¢ prostsze tabele szkieletowe. Nastepnie mozna dotrze¢ do tresci wewnatrz
oznaczonych komérek kontenera za pomoca zlozonych selektoréw nastepujacej postaci:

td#main p{}

Mozna réwniez wykorzystaé CSS do pozycjonowania, nadania stylu i wskazania tresci,
W nastepujacy sposob:
div#main ul{}

Kilka wskazéwek dotyczacych tworzenia i debugowania ukladéw CSS mozna znaleZé w punkcie
,Krok 7: konwersja ukladu bazujacego na tabelach na CSS” w dalszej czesci niniejszego rozdziatu.
Natomiast w rozdziale 7. zamieszczono porady dotyczace tworzenia rozwijanych menu ba-
zujacych na CSS. Oméwienie wszystkich osobliwosci zwigzanych z ukladem CSS wykracza
poza zakres niniejszej ksigzki. Polecamy siegniecie do jednej z pozycji dotyczacych tego tematu,
na przyklad CSS. Kaskadowe arkusze styldw. Przewodnik encyklopedyczny. Wydanie 1I autorstwa
Erica Meyera (Helion).

Optymalizacja grafiki o duzej objetosci

Przecigtnie 54% zawartosci strony WWW stanowia elementy graficzne®. Na przecietnej stro-
nie WWW wiecej niz 60% pikseli w czesci strony widocznej na ekranie stanowia elementy
graficzne’.

? Z przeprowadzonego na potrzeby niniejszej ksiazki, w lipcu 2007 roku, badania losowych 500 stron zaindek-
sowanych przez Ryana Leveringa z Uniwersytetu Binghamton wynika, Ze w 62,6% stron wykorzystano
znacznik table, natomiast w 85,1% wykorzystano znacznik div. Srednia maksymalna gleboko$¢ zagniezdza-
nia tabel wyniosta 1,47, a $rednia liczba znacznikéw table na stronie wyniosta 12,57. Srednia maksymalna
gltebokos¢ HTML wynosita 15,35 — widad zatem, Ze znaczniki div zastapily zagniezdZanie tabel. Dane z tego
badania sa dostepne pod adresem http://www.websiteoptimization.com/secrets/web-page/survey.xls.

Levering R. i M. Cutler. 2006. The Portrait of a Common HTML Web Page. Referat na konferencji ,DocEng "06”
(Amsterdam, Holandia: 10 — 13 paZdziernika 2006), 200. Sredni maksymalny poziom zagniezdzania tabel
wyniést 2,95.

w

-

Zgodnie z badaniami Leveringa z 2007 roku, $redni rozmiar elementéw graficznych wyniést 118 683 baijty.
Sredni catkowity rozmiar strony wynosit 218 937 bajtéw oraz 266 070 bajtéw w przypadku braku kompresji.
Tak wiec elementy graficzne stanowia co najmniej 54,2% przecietnej strony WWW.
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Niestety, wiele ilustracji wykorzystywanych w internecie ma zbyt duze rozmiary, znacznie
odbiegajace od optymalnych. Wraz ze wzrostem rozdzielczosci aparatéw cyfrowych, rozmia-
ry plikéw cyfrowych zdje¢ znacznie wzrosly, przez co rozmiar niektérych elementéw gra-
ficznych na stronach internetowych przekracza 1 MB. Probe przegladania tak duzych zdjeé
w polaczeniach wdzwanianych mozna poréwnac do préb przeprowadzenia wielblada przez
ucho igielne.

Koszt reklam w formie baneréw

Wiegkszos¢ popularnych serwiséw multimedialnych i blogéw do generowania przychodéw
wykorzystuje bogato ilustrowane reklamy. Efekt ten jest osiggany kosztem wiekszej liczby
obiektow o okolo jedng szésta oraz wiekszego opdznienia o okolo jedna trzecia®. Z badari
pierwszych 1 300 serwiséw w rankingu firmy Alexa (http://www.alexa.com) wynika, ze 56%
tych stron WWW zawiera reklamy lub ,tresci dodatkowe” w réznej postaci’. Zablokowanie
reklam spowodowalo zmniejszenie liczby obiektéw, a co za tym idzie — bajtéw o 25% do
30%, co skutkowato proporcjonalnym zmniejszeniem opéZnien.

Analizie poddalismy strony WWW zawierajace od 300 kB do 500 kB reklam w formie ba-
neréw. Bez zastosowania odpowiednich strategii rozmiaru reklam wplyw reklam na op6z-
nienia moze by¢ jeszcze bardziej znaczacy. W przypadku stosowania reklam graficznych na-
lezy okresli¢ reklamodawcom kryteria rozmiaru plikéw. Powinny one uwzglednia¢ wymiary
baneréw.

Wzrost liczby i objetosci reklam spowodowal znaczace opéznienia w tadowaniu stron WWW.
Wyswietlanie reklam wigze sie réwniez z kosztami zdalnego hostingu (w wiekszosci przy-
padkéw) oraz dodatkowym kodem potrzebnym do wyswietlenia reklamy na ekranie (za-
zwyczaj do tego celu wykorzystuje sie JavaScript). Zdalny kod JavaScript to najmniej wydajna
metoda dostarczania reklam. Jest ona jednak powszechnie stosowana ze wzgledu na wygode.
W punkcie ,Krok 1: minimalizacja liczby zadari HTTP” pokazano sposéb dostarczania reklam
z wykorzystaniem operacji wlaczania po stronie serwera. Dzieki temu liczba zadart HTTP jest
mniejsza. W punkcie ,Krok 10: rozsadne ladowanie kodu JavaScript” nauczymy sie sposobéw
asynchronicznego fadowania kodu JavaScript.

Rozw6j multimediéw

Wozrost popularnosci technologii Flash oraz takich serwiséw, jak YouTube, Yahoo! Video i MySpace,
spowodowaly czestsze wykorzystywanie w internecie plikéw multimedialnych. W miare
rozpowszechnienia sie 1acz szerokopasmowych zwigkszyl sie rozmiar, wspélczynnik bitowy
(ang. bit rate) oraz czas trwania klipéw wideo (patrz rysunek 6.1).

® Levering i Cutler. The Portrait of a Common HTML Web Page, 200. Na przecietnej stronie WWW ponad 60%
obszaru widocznego na ekranie bez przewijania stanowi grafika.

¢ Krishnamurthy B. i C. Wills. 2006. Cat and Mouse: Content Delivery Tradeoffs in Web Access. Referat na konferendji
+WWW 2006” (Edynburg, Szkocja: 23 — 26 maja 2006), 337 — 346.

7 Tbid., 346.
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Wydtuzenie czasu trwania klipéw wideo na stronach WWW
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Rysunek 6.1. Wydtuzenie czasu trwania klipow wideo na stronach WWW

W 1997 roku czas trwania 90% klipéw w internecie wynosil mniej niz 45 sekund (patrz rysu-
nek 6.1)°. W 2005 roku $redni czas trwania klipu wideo wynosit okoto 120 sekund’. W 2007
roku $redni czas trwania klipu wideo wynidst okoto 192,6 sekundy'’. Sredni wspétczynnik
bitowy klipéw wideo umieszczanych na stronach serwisu YouTube wzrést z 200 kb/s w 2005
roku do 328 kb/s w roku 2007. Tak wiec sredni rozmiar plikéw wideo w kornicu 2007 roku
wynidst ponad 63 MB.

Wiekszos¢ ruchu zwigzanego z multimediami dotyczy plikéw wigkszych niz 1 MB, ale wiek-
szos¢ zadan dotyczy plikéw mniejszych niz 1 MB. Uzytkownicy przerywajq jednak odtwa-
rzanie ponad 87% wszystkich strumieni multimedialnych w ciagu pierwszych 10 sekund,
marnotrawiac nawet do 20% przepustowosci serwera''. Chociaz tylko 3% odpowiedzi serwera
dotyczy klipéw wideo, stanowia one az 98,6% wszystkich przesytanych bajtéw'?. Tak wiec,
chociaz klipy wideo stanowig tylko niewielki procent zadari, to one tworza najwieksza czesé
ruchu w internecie.

Ogdlnie rzecz biorac, dla klipéw wideo dluzszych niz 30 sekund okoto 13% uzytkownikéw
domowych i okoto 40% uzytkownikéw biznesowych doswiadcza obnizenia jakosci przekazu
strumieni multimedialnych. Przyczyng jest buforowanie, przelaczanie strumieni oraz anulo-
wanie wyswietlania klipéw wideo. Dla sesji trwajacych ponad 300 sekund wyniki sa jeszcze
gorsze. W punkcie ,Krok 3: optymalizacja tresci multimedialnych” nauczymy sie sposobéw
zwalczania nadmiernego rozrastania sie plikéw multimedialnych z wykorzystaniem specjali-
zowanych narzedzi i technik.

® Acharya S i B. Smith. 1998. An Experiment to Characterize Videos Stored On the Web. Referat na konferendji , MMCN”
1998 (San Jose, w stanie Kalifornia, styczeri 1998), 166 — 178.

° Li M. i inni. 2005. Characteristics of Streaming Media Stored on the Web. ,,ACM Transactions on Internet Technology”
5 (4): 601 - 626.

10 Gill P. i inni. 2007. YouTube Traffic Characterization: A View From the Edge. Referat na konferencji ,IMC 2007”
(San Diego: 24 — 26 paZzdziernika 2007), 15 — 28. Okolo 24% klipéw wideo jest przerywanych z powodu niskiej
wydajnosci tacz lub stabej jakosci.

" Guo L. i inni. 2005. Analysis of Multimedia Workloads with Implications for Internet Streaming. Referat na konferendji
L,WWW 2005” (Chiba, Japonia: 10 — 14 maja 2005), 519 — 528.

' Gill P. i inni. YouTube Traffic Characterization, 20.
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W jaki sposob zoptymalizowac szybkos¢ stron WWW?

Optymalizacje szybkosci wyswietlania stron WWW nalezy rozpocza¢ od pozbycia sie wszyst-
kich styléw definiowanych na poziomie wiersza. Trzeba sprowadzi¢ kod strony do czystej
struktury HTML. Nastepnie przyjrzec sie stronie i zastanowi¢ sig, czy istnieja elementy, ktore
mozna stworzy¢é w sposéb bardziej efektywny. Czesto mozliwe okazuje si¢ zastapienie ele-
mentéw bazujacych na ukladzie tabeli strukturalnymi elementami HTML wraz z kodem CSS.

Czym sa pliki sprite?

Pliki sprite, uzywane przez programistéw dwuwymiarowych gier do oszczedzania zasobéw,
zostaly zaadaptowane na stronach WWW za posrednictwem CSS. Sprite zaimplementowany
w CSS to siatka ilustracji potaczonych w jeden obraz. Tak utworzony sprite ustawia sie na-
stepnie w kodzie CSS jako obraz tta dla wielu klas. Poszczegdlne komoérki dla kazdej z klas
wyswietla sie za pomocg pozycjonowania tla. Zastosowanie obiektéw sprite w CSS pozwala
na zmniejszenie liczby zadarn HTTP. Podczas korzystania z nich trzeba jednak zachowad
ostroznosé, poniewaz ich uzycie wplywa na dostepnosé serwisu. Analize wykorzystania
obiektéw sprite w serwisie AOL.com mozna znaleZ¢é w rozdziale 7.

Po wyeliminowaniu z kodu HTML styléw poziomu wiersza oraz przemodelowaniu go nalezy
dokona¢ konwersji styléw wbudowanych na arkusze CSS bazujace na regutach. Aby umoz-
liwi¢ wyswietlanie progresywne, nalezy wiacza¢ pliki CSS w nagléwku strony, natomiast
skrypty JavaScript powinny sie znaleZ¢ na koricu elementu body. Warto dazy¢ do zminimali-
zowania liczby zadarht HTTP poprzez laczenie plikéw oraz konwersje tekstu w formie graficz-
nej na posta¢ CSS. W celu zminimalizowania liczby zadann HTTP nalezy korzystac z odstepéw CSS,
obiektow sprite, map obrazkowych oraz koloréw tla. Wszystkie ilustracje i elementy multime-
dialne trzeba sprowadzi¢ do najnizszej akceptowalnej jakosci oraz czestotliwosci wyswietla-
nia klatek. Nalezy wilaczy¢ buforowanie trwalych obiektéw i rozmiesci¢ je na réznych serwe-
rach w celu zminimalizowania opdZnieri. Na koniec — skorzysta¢ z mechanizméw kompresji
HTTP w celu zmniejszenia Srednio o 75% rozmiaru plikéw XHTML, CSS i JavaScript. Sposéb
konfiguracji buforowania i kompresji HTTP na serwerze WWW oméwimy w rozdziale 9.

Semantyczne znaczniki

Powstanie oméwionych technik wiaze sie z przejsciem na standardy WWW (XHTML 1.0 oraz CSS2
lub 3). Konwersja niesemantycznego kodu w starym stylu na kod semantyczny ulatwia adre-
sowanie nieprzyleglych elementéw za pomoca tzw. selektoré6w potomka (ang. descendant selectors).

Na stronach WWW tworzonych recznie oraz za pomoca niektérych programéw typu WYSIWYG
mogg sie znaleZ¢ sztuczne elementy struktury HTML. W tej ,falszywej strukturze” wykorzy-
stywany jest znacznik font oraz kod CSS w celu sztucznej symulagji znacznikéw strukturalnych,
takich jak <h1>, <d1> oraz <ul>". Jednym z probleméw dotyczacych elementéw sztucznej
struktury jest brak latwego sposobu adresowania za pomoca selektoréw typu lub potomka —
mechanizméw zaprojektowanych do wskazywania elementéw strukturalnych.

13 Z badari przeprowadzonych przez Leveringa w 2007 roku wynika, ze w 32,8% stron poddanych analizie
wykorzystano znacznik font, a tylko w 58,5% wykorzystano znacznik hl.
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Wskazéwki tworzenia wysokowydajnych serwisow WWW

Nizej wymienione wskazéwki pochodza z ksigzki Steve’a Soudersa Wydajne witryny internetowe.
Przyspieszanie dziatania serwisow WWW (Helion, 2008):

e ogranicz liczbe zadant HTTP w celu zmniejszenia kosztéw zwigzanych z obiektami;
e korzystaj z sieci dystrybucji zawartosci (ang. Content Delivery Network);

« skorzystaj z nagtéwka Expires;

« stosuj kompresje w odniesieniu do komponentéw tekstowych;

o laduj arkusze styléw na poczatku — w obrebie elementu head;

e umieszczaj skrypty w dolnej czesci elementu body;

 unikaj wyrazern w kodzie CSS; takie wyrazenia intensywnie wykorzystuja procesor i sa
obliczane stosunkowo czesto;

e kod JavaScript i CSS umiesé w osobnych plikach;

e aby zmniejszy¢ op6Znienia wnoszonych przez system DNS, zminimalizuj liczbe operacji
wyszukiwania nazw w systemie DNS; w tym celu podziel operacje wyszukiwania po-
miedzy dwa do czterech oddzielnych hostéw;

o zmniejsz objetosé kodu JavaScript;

« unikaj przekierowan, poniewaz wplywaja one na obnizenie wydajnosci; zamiast nich
lepiej skorzystaé z rekordu CNAME lub aliaséw;

« usuri zdublowane skrypty w celu wyeliminowania nadmiarowych zadarn HTTP wysytanych
przez przegladarke Internet Explorer;

o skonfiguruj nagléwki ETags dla serwiséw rozmieszczonych na wielu serwerach;
instrukcja FileETag none w konfiguracji serwera Apache usuwa nagléwki Etags i po-
zwala uniknaé nieprawidlowej interpretacji tresci umieszczonych w buforze;

« zadbaj o mozliwosci buforowania zadar Ajaksa, aby uniknaé zbednych zadan HTTP.

Dodatkowo zastosowanie prawidlowych, strukturalnych znacznikéw w postaci nagtéwkéw,
akapitéw i elementéw list umozliwia przekazywanie przydatnych informacji osobom zarza-
dzajacym serwisem. Wykorzystanie semantycznych znacznikéw pozwala zaoszczedzié wiele
godzin podczas modyfikacji projektu witryny. Wyszukiwarki analizuja strukturalne znaczniki
ina tej podstawie oceniaja, ktére informacje s najistotniejsze. Wykorzystanie strukturalnego
zestawu znacznikéw ulatwia dostep do serwisu na wielu platformach (na przykiad za pomoca
urzadzen przenosnych). Elementy struktury sq rozpoznawane przez czytniki ekranu. Dzieki
semantycznym znacznikom uzytkownicy mogg latwiej poruszac sie po serwisie. Z tych po-
wodoéw nalezy za wszelka cene unikad falszywej struktury.

Na przyklad, nastepujacy kod (stworzony na podstawie kodu rzeczywistej strony WWW):

<p style="color:red"><strong>Fatszywe opisowe hasto</strong><br>

&#160;8#160;8#160;<font size="2" color="black">Tu znajduje sie opis pierwszego hasta; brak
struktury, brak mozliwosci adresowania!</font><br>

<strong>Fatszywe opisowe hasto nr 2</strong><br>

8#160;8#160;8#160;<font size="2" color="black">Tu znajduje sie opis drugiego hasta, brak
struktury, brak mozliwosci adresowania</font></p>...
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dzieki wyodrebnieniu styléw poziomu wiersza i zastosowaniu elementéw struktury przyjmuje
nastepujacq postac:
<style type="text/css">

<|--
dl dt{font-weight:bold;color:red;}
dl dd{font-size:0.9em;color:#000; }
--></style></head><body>
<dl>

<dt>Opisowe hasio nr 1</dt>

<dd>Opis hasta nr 1; nie ma probleméw z adresowaniem</dd>

<dt>Opisowe hasio nr 2</dt>

<dd>Opis hasta nr 2; styl nadany za pomoca pojedynczej reguty CSS</dd>
</dl>

Zwréémy uwage, jak czytelny jest strukturalny kod HTML w poréwnaniu z przykladem kodu
bez struktury.

Kod w drugim przykladzie jest tatwiejszy do zaadresowania za pomocg CSS. Wystarczy wy-
korzystac proste selektory potomkéw (d1 dt i d1 dd). Pierwszy przyklad, pozbawiony se-
mantyki, wymusza uzycie wbudowanych styléw. Wiecej informacji na temat standardéw
w internecie mozna znaleZ¢ pod adresem hitp://www.webstandards.org oraz http://www.w3.org.

Wykorzystanie komérek kontenera dla selektorow potomka

Jesli od poczatku zaplanujemy uzycie na stronie WWW elementéw div konteneréw — gtow-
nymi kontenerami moga by¢ #masthead, #content, #navigation i #footer — mozemy
uniknaé koniecznosci osadzania klas w obrebie elementéw strukturalnych. W takim przy-
padku mozemy adresowac zamkniete fragmenty tresci za pomoca selektoréw potomkéw. Na
przyklad, poniZzsze menu nawigacyjne moze zosta¢ zaadresowane za pomocs otaczajacego
elementu nawigacja:

<style type="text/css">

<l--

#nawigacja ul, #nawigacja ul 1i {list-style:none;}
#nawigacja ul 1i {font-weight:bold;}

--></style>

Oto kod HTML:

<div id="nawigacja">
<ul>
<li>Element 1</1i>
<li>Element 2</1i>
</ul>
</div>
Mozemy teraz zadeklarowac te style dla wszystkich elementéw nawigacji, tresci oraz innych
obszaréw, bez koniecznosci osadzania klas wewnatrz elementéw HTML. Idea polega na
sprowadzeniu kodu HTML do jego struktury, pogrupowaniu zawarto$ci w obrebie elemen-
téw div oznaczonych etykietami i zaadresowaniu tej struktury za pomoca selektoréw CSS —
potomka lub innych.

Gdyby wszystkie przegladarki zachowywaly sie tak dobrze, jak Opera, Firefox i Safari, mozna
by uzy¢ elementéw ,grupujacych”, takich jak body i html, aby unikna¢ osadzania klas w ob-
rebie elementéw div konteneréw. Zamiast tego zalecamy uzywanie elementéw div oznaczo-
nych etykietami: #nawigacja, #tres¢ i #stopka. Nalezy wykorzystaé identyfikatory CSS dla

186 | Rozdziat 6. Optymalizacja stron WWW



glownych elementéw div konteneréw uzywanych tylko raz na stronie, a nastepnie wykorzy-
stac klasy CSS dla wigkszosci pozostatych elementéw. Trzeba pamietad, ze identyfikatory CSS
sa bardziej szczegétowe od klas CSS.

Teraz, kiedy dowiedzieliSmy sie, w jaki sposéb mozna pokonac znane problemy ze stronami
WWW oraz kiedy poznaliSmy podstawy teoretyczne dotyczace tych technik, mozemy przejsé

do oméwienia 10 podstawowych krokéw, ktére mozna wykorzystaé¢ w celu optymalizacji
stron WWW.

Krok 1: minimalizacja liczby zadan HTTP

Kazdy obiekt na stronie WWW wymaga dwukierunkowej komunikacji do serwera i z po-
wrotem — tzn. zadania HTTP i odpowiedzi. Kazdy obiekt wprowadza nieoznaczone op6z-
nienia. Jak dowiedzieliSmy si¢ z wprowadzenia do czesci II, w przypadku, gdy liczba obiektow
na stronie przekroczy cztery, koszty czasowe zwigzane z tadowaniem obiektdw staja si¢ dominu-
jacym sktadnikiem opéZnienia w tadowaniu stron WWW.

Poprzez zminimalizowanie liczby obiektéw na stronach WWW mozZemy zminimalizowad
liczbe zgdann HTTP potrzebnych do renderowania strony, a tym samym zmniejszy¢ koszty
czasowe zwigzane z ladowaniem obiektéw. Dzieki zmniejszeniu liczby zadant HTTP przy-
spieszamy ladowanie stron i powodujemy, ze operacja ladowania staje sie bardziej spdjna.

Kluczem do zminimalizowania liczby zadarn HTTP jest polaczenie plikéw oraz konwersja
technik graficznych na posta¢ CSS. Mozemy przeksztalci¢ tekst w postaci graficznej na tekst
CSS, polaczyé zewnetrzne ilustracje, skrypty oraz arkusze CSS, a takze wyeliminowac ramki
i dolaczany kod JavaScript. Komérki odstepéw mozna przeksztalci¢ na marginesy CSS, a ope-
racje implementowane za pomocg JavaScript zastapi¢ technikami CSS bazujgcymi na in-
strukgji :hover. Wiele graficznych elementéw dekoracyjnych mozna zastapi¢ jednym obiek-
tem CSS sprite.

Mechanizmy zastepowania obrazéw

Idea dzialania mechanizméw zastepowania obrazéw polega na uzywaniu tekstu (zwykle
nagléwkow) zamiast statycznych badZz dynamicznych obrazéw. Dostepne sa takie techniki
zastepowania, jak sIFR3 (http://novemberborn.net/sifr3), swflR (ang. swf Image Replacement —
http:/fwww.swfir.com/), a takze schemat DTR (ang. Dynamic Text Replacement) Stewarta Ro-
senbergera (http://www.stewartspeak.com/projects/dtr/). Warto zwréci¢ uwage, ze czytniki ekra-
nu niezbyt dobrze interpretujg ukrywanie i wyswietlanie obrazéw za pomoca CSS. Do tego
zadania bardziej nadaje sie JavaScript.

Konwersja tekstu w formie graficznej na tekst z wigczonym stylem

Tekst w formie graficznej czesto wykorzystuje sie w nagtéwkach i elementach menu po to, by
uzyskac¢ okreslony wyglad. Wspoélczesne wyszukiwarki nie potrafig czyta¢ tekstu osadzonego
w grafice. Tekst w postaci graficznej implikuje réwniez niepotrzebne zadania HTTP. Zamiast
tekstu w takiej postaci mozna wykorzystaé CSS w celu wilaczenia stylu do nagléwkéw lub sko-
rzysta¢ z mechanizmu zastegpowania obrazéw (patrz ramka , Mechanizmy zastepowania obrazéw”
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we wczesniejszej czesci tego rozdziatu). Dzieki przeksztalceniu tekstu w formie graficznej
na CSS w pewnym stopniu tracimy kontrole nad tekstem, ale zyskujemy na szybkosci, po-
tencjalnej pozycji w rankingach wyszukiwarek oraz dostepnosci.

A zatem kod w takiej oto postaci:

<div align="center">

<img src="graphictext.gif" width="115" height="24" alt="przyktad tekstu w postaci
graficznej">

</div>

Tekst w postaci graficznej

nalezy zastapic¢ takim:
<style type="text/css">

<l--

hl {font:bold 18px palatino,times,serif;color:#03c;text-align:center;}

-->

</style></head><body>

<h1>Tekst CSS</hl1>Uzywanie nakladek tekstowych. Pokrewna operacjq jest wyelimino-
wanie tekstu w postaci graficznej z obrazéw tla. Aby uzyskac¢ wysokiej jakosci tekst w forma-
cie JPEG, nalezy poprawic jako$¢ calego obrazu (tak by rozdzielczo$¢ byta wyzsza niz wy-
$wietlana na stronie) lub skorzysta¢ z mechanizméw kompresji. W niektérych przypadkach
wydajniejsze jest usuniecie tekstu z pliku JPEG i natoZenie tekstu w formacie CSS lub, w osta-
tecznosci, w postaci przezroczystego pliku GIF badZz PNG z tekstem osadzonym wewnatrz
ilustracji. W przypadku nakladki na tekst w formie graficznej uzyskujemy mniejszy roz-
miar obrazu tla kosztem dodatkowego Zadania HTTP. NalozZenie tekstu CSS pozwala
uniknaé tego kosztu.

Przeksztatcenie komérek odstepu na marginesy i wypetnienia

Powszechng praktyka jest wykorzystanie komoérek odstepu zawierajacych jednopikselowy
plik GIF, ktory jest rozciagany w celu wymuszenia odstepu o odpowiedniej szerokosci. Oto
przyklad zastosowania tego mechanizmu, pochodzacy z serwisu Nasa.gov:

<!-- Pusty wiersz odstepu -->

<table><tr>

<td colspan="2" width="223"><img border="0" alt="" height="10" width="223" src="/

images/common/spacer.gif"></td>

</tr>

Nawet naukowcy zajmujacy sie rakietami czasem potrzebujg pomocy przy kodzie HTML.
Lepszym sposobem uzyskania odstepu byloby dodanie odstepéw pomiedzy komérkami:

<style type="text/css"><!--

.vmargin {margin-top:10px;} --></style></head><body>

<table><tr>

<td colspan="2" width="223" class="vmargin">Tutaj bedzie tresé</td>
</tr>

Jeszcze lepiej skorzystac ze wzglednych odstepéw em. Skorzystanie z nich umozliwia wpro-
wadzanie zmian w rozmiarze czcionek za pomocg elementéw useri div:
<style type="text/css"><!--

.vmargin {margin-top:lem;} --></style></head><body>
<div class="vmargin">Tutaj bedzie tresé</div>
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taczenie kilku obrazéw w jeden i stosowanie map obrazkowych lub obiektéw CSS sprite

Aby zmniejszy¢ liczbe zadari HTTP potrzebnych do wyswietlenia stron WWW naszego serwisu,
mozemy polaczy¢ sasiadujace ze sobg obrazy w jeden polaczony obraz i zmapowac lacza za
pomoca mechanizmu mapy obrazkowej. Zamiast wielu zadart HTTP, w przypadku zastosowania
tej techniki jest potrzebne tylko jedno (patrz rysunek 6.2). A zatem kod w nastepujacej postaci:

<div align="center">

<h4 align="center">Dwa obrazy = dwa zadania HTTP</h4>

<p><img src="1.gif" alt="pierwszy obraz">8#160;<img src="2.gif" alt="drugi obraz"></p>

</div>
dzieki polaczeniu dwéch obrazéw w jeden i skorzystaniu z instrukcji usemap po stronie
klienta mozna przeksztalci¢ w postac¢ zamieszczona ponizej:

<div align="center">

<h4 align="center">Jeden potaczony obraz = jedno zadanie HTTP</h4>

<map name="mapal">

<area href="#1" alt="1" title="1" shape="rect" coords="0,0,100,100">

<area href="#2" alt="2" title="2" shape="rect" coords="100,0,210,100"></map>

<img src="combined.gif" width="210" height="100" alt="mapa obrazkowa po stronie
klienta" usemap="#mapal" border="0">

</div>
- 2

Powyzszy kod HTML tworzy mape obrazkowgq po stronie klienta z dwoma obszarami doce-
lowymi odpowiadajacymi kwadratom ,1” i ,2” na polaczonym obrazie. Dla figury rect
(prostokat) wspdlrzedne mierzy sie od lewego gérnego naroznika obrazu w kierunku prawego
dolnego naroznika. Zatem wspélrzedne 0,0, 100, 100 definiujg obszar rozpoczynajacy sie od
lewego gérnego naroznika (o wspéirzednych 0,0) do wartosci X = 100 pikseli w prawo oraz
Y = 100 pikseli w dét (100, 100).

Rysunek 6.2. Dwa obrazy = dwa Zgdania

W rozdziale 7. om6éwimy sposéb wykorzystania obiektéw CSS sprite do konsolidacji obrazéw.

taczenie i optymalizacja plikow arkuszy CSS i skryptéw JavaScript

Wielu programistéw tworzy osobne arkusze styléw i importuje je do swoich stron w miare
potrzeb. Takie podejscie stwarza dwa problemy: (1) wymaga dodatkowych zadart HTTP oraz
(2) moze doprowadzi¢ do wyczerpania limitu potaczeri w tej samej domenie. Probleméw
tych mozna unikna¢ dzieki polaczeniu plikéw w nagléwkach dokumentéw HTML. Przegla-
darki muszg zaladowac i zinterpretowac zewnetrzne pliki CSS wywotane w obrebie elementu
head dokumentu HTML, zanim zinterpretuja tres¢ elementu body. Dzieki zmniejszeniu ob-
cigzenia spowodowanego liczbg zadant HTTP mozemy przyspieszy¢ ladowanie tresci. A zatem
kod w nastepujacej postaci:

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

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

<script src="/js/functions.js" type="text/javascript'></script>
<script src="/js/validation.js" type="text/javascript"></script>
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dzieki polaczeniu plikéw CSS i JavaScript w jeden przyjmuje nastepujaca postac:

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

<script src="/js/combined.js" type="text/javascript"></script>
Laczenie plikéw CSS lub JavaScript na serwerze. Podobny sposéb minimalizowania liczby
zadan HTTP polega na automatycznym laczeniu zewnetrznych plikéw CSS lub JavaScript.
Proces ten jest wykonywany na serwerze i bywa niekiedy okredlany terminem zszywanie
(ang. suturing). Na zadanie mozna polaczy¢ wiele arkuszy stylow lub skryptéw JavaScript
w jeden gléwny plik. Jesli operacja ta zostanie odpowiednio przeprowadzona, polaczone pliki
mozna réwniez buforowad.
Te cyfrowa operacje chirurgiczng dla plikéw CSS przeprowadza sie w sposéb opisany poni-
zej. Nalezy poleci¢ serwerowi wykonywanie dwéch operacji: po pierwsze, interpretowanie
kodu PHP w plikach CSS, oraz po drugie, przesylanie prawidlowego typu MIME. W pliku
konfiguracyjnym serwera Apache — httpd.conf — nalezy wprowadzi¢ nastepujace instrukcje:

AddHandler application/x-httpd-php .css
header('Content-type: text/css')

Nastepnie mozna potaczy¢ pliki CSS z kodem PHP wewnatrz pliku CSS, w nastepujacy
sposéb:
<7php
include("layout.css");
include("navigation.css");
include("advanced.css");
7>
Aby pliki byly dostarczane na podstawie zmiennych srodowiskowych przegladarki (na
przyklad aby zasymulowac polecenie @import w celu odfiltrowania starszych przegladarek),
mozna skorzystaé z programu phpsniff, dostepnego pod adresem http://sourceforge.net/projects/

phpsniff/.

Buforowanie dynamicznych plikéw. Jak powiedzieliSmy wczesniej, wystepuja problemy
z buforowaniem dynamicznych plikéw CSS. Jedli dodamy ponizsze nagtéwki na poczatku
skryptu PHP, za typem zawartosci, pliki te bedq buforowane przez trzy godziny (wartos¢
10 800 sekund mozna zmodyfikowaé w miare potrzeb):

header('Cache-control: must-revalidate');
header('Expires: ' . gmdate('D, d M Y H:i:s', time() + 10800) . ' GMT');

Umieszczanie kodu CSS na poczatku, a kodu JavaScript na koricu. Steve Souders odkryl, ze
przeniesienie arkuszy styléw na poczatek, do elementu head, powoduje szybsze ladowanie
stron, poniewaz strony taduja sie w sposéb progresywny. W przypadku skryptéw nalezy po-
stapi¢ odwrotnie. Jesli to mozliwe, zewnetrzne pliki JavaScript nalezy przenie$¢ na koniec stron.
Alternatywnie mozna opd6Znic¢ tadowanie skryptéw JavaScript w nagiéwku. Progresywne
renderowanie jest blokowane dla wszystkich elementéw, ktére zostana umieszczone w kodzie
HTML za skryptami.

Optymalizacje kodu CSS oméwimy bardziej szczegétowo w rozdziale 7. W rozdziale 8. zaj-
miemy si¢ niektérymi zagadnieniami zwigzanymi z optymalizacja kodu JavaScript. W roz-
dziale 9. pokazemy, w jaki sposéb opdZnic¢ tadowanie skryptéw nawet wtedy, gdy zostana one
wywolane wewnatrz elementu head dokumentéw HTML.
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Eliminacja ramek oraz plikow dotgczanych do skryptéw JavaScript

W ponad 52% stron WWW wykorzystuje sie ramki, z czego zdecydowana wiekszos¢ to ramki
plywajace (ang. iframes) wykorzystywane do wyswietlania reklam'!. Ramki (zwykle i ptywa-
jace) oraz operacje wilaczania plikéw w kodzie JavaScript mogg znacznie obnizyé wydajnosc¢
stron WWW, poniewaz stwarzajg koniecznos¢ wysylania dodatkowych zadann HTTP, a cza-
sami powoduja wilaczanie catych stron WWW w obrebie innych stron WWW.

W przypadku reklam dodatkowe Zzadania HTTP, niezbedne w metodach zaprezentowanych
poprzednio, mozna wyeliminowac poprzez zastosowanie systemu dostarczania reklam ba-
zujacego na plikach wlaczanych po stronie serwera, na przyktad Open AdStream firmy 24/7
Real Media (http://www.247realmedia.com). Oto przykladowy kod z serwisu Internet.com.
Umieszczenie go na stronie spowoduje dodanie reklamy w formie baneru:

<!--#include virtual="/banners/adstream_ sx.ads/_ PAGE_@750x100-1"-->

W tej technice wykorzystano technike wilaczania plikéw po stronie serwera (SSI) w celu wia-
czenia banera reklamowego bezposrednio na stronie. W ten sposéb wyeliminowano ko-
nieczno$¢ uzycia zadania HTTP. Wiaczony kod ma nastepujaca postac:

<div id="topvisibility"><table ALIGN="CENTER">

<tr>

<td align="center">

<A HREF="http://itmanagement.earthweb.com/RealMedia/ads/click_Ix.cgi/intm/it/www.
datamation.com/datbus/article/37398961/1286136569/468x60-1/0asDefault/SSO_BluRay
GEMS_1d/bluray2 750x100.jpg/34376565343564363437666663326530" target="_top"><IMGC
SRC="http://itmanagement.earthweb.com/RealMedia/ads/Creatives/OasDefault/SSO_BluRay_
GEMS_1d/bluray2_750x100.jpg" ALT="" BORDER="0"></A><img src="http://itmanagement.
earthweb.com/RealMedia/ads/adstream 1x.cgi/intm/it/www.datamation.com/datbus/article/
37398961/1286136569/468x60-1/0asDefault/SSO_BluRay GEMS_1d/bluray2 750x100.jpg/
34376565343564363437666663326530?_RM_EMPTY_" Width="1" Height="1" Border="0"></td>
</tr>

</table>

</div>

Baner reklamowy, ktéry wyswietla sie bez potrzeby wysylania zadania HTTP, pokazano na
rysunku 6.3.

Qéq PlayerNow!

By Becoming an Internet.com Member. Click'lHeregnow for,Your,Chance to/Win!
Y 9 & samar——lh M ~—

Rysunek 6.3. Baner reklamowy dotgczony na stronie za pomocg techniki SSI (750x100 pikseli)

Redaktorzy serwisu Internet.com po zastgpieniu mechanizmu serwowania reklam bazujacego
na JavaScript mechanizmem bazujacym na SSI zaobserwowali poprawe szybkosci dziatania
serwisu. Idea tej techniki polega na zleceniu serwerowi czesci operacji wykonywanych trady-
cyjnie przez przegladarke.

* Z badari przeprowadzonych przez Leveringa w 2007 roku wynika, ze wigkszo$¢ ramek to ramki ptywajace
(znaleziono je w 51,2% stron). Zwykle ramki wykorzystywano tylko w 0,8% stron. Nalezy zwrdéci¢ uwage,
ze podane liczby nie uwzgledniaja ramek tworzonych dynamicznie, zatem rzeczywiste wartosci sa wyzsze.
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Krok 2: zmiana rozmiaru i optymalizacja ilustracji

Wiecej megapikseli! To jest Zyczenie czesto powtarzane przez producentéw aparatéw cyfro-
wych. W rezultacie tego rozrastania sie liczby pikseli zdjecia publikowane na stronach WWW
staly sie wieksze pod wzgledem rozmiaru i maja wyzsza rozdzielczoé¢. Czesto spotykamy
serwisy zawierajace niezoptymalizowane pliki JPEG w pelnym rozmiarze lub czesciowo zop-
tymalizowane pliki zmniejszone do rozmiaru miniaturek za pomocg atrybutéw height i width.
Choc¢ pliki te czasami zajmuja obszar zaledwie 100x100 pikseli, zdarza sig, ze ich rozmiar
wynosi ponad 1 MB. Jeden megabajt to okolo sto razy za duzo w poréwnaniu z tym, ile po-
winna wynosi¢ prawidlowa objetos¢ tych plikéw.

Lepszym sposobem jest przyciecie i zmiana rozmiaru obrazéw do ich koricowych wymiaréw
— takich, w jakich maja sie wyswietli¢ na stronie. Nastepnie nalezy je zoptymalizowad za
pomoca dobrego programu graficznego, na przyklad Photoshop lub Fireworks. Za pomoca
specjalizowanych narzedzi graficznych takich firm, jak BoxTop Software (http://www.boxtopsoft.com),
VIMAS Technologies (http://www.vimas.com), Xat (http://www.xat.com) czy Pegasus Imaging
(http://www.pegasusimaging.com), mozna osiagnaé wyzsze wspoétczynniki konwersji. Idea
polega na zredukowaniu grafiki do najnizszej akceptowalnej jakosci i rozdzielczosci w in-
ternecie (72 dpi).

oo

Mg Program JPEG Wizard firmy Pegasus Imaging jest jednym z niewielu narzedzi
s optymalizacji grafiki, za ktérego pomoca mozna zdekompresowac i ponownie pod-
w f & da¢ kompresji obrazy JPEG bez strat wlasciwych dla cyklicznej dekompres;ji i kom-

presji. Efekt ten osiagnieto dzieki przeksztalcaniu obrazu za pomocg dyskretnej
transformaty kosinusowej (ang. Discrete Cosine Transform — DCT) w celu wyelimi-
nowania fazy dekompres;ji.

Istnieje mozliwosé przelaczania formatéw, co pozwala zaoszczedzi¢ jeszcze wiecej bajtéw.
Na przyklad, czesto mozna zastapi¢ format PNG-8 z opcjq rozsiewania (ang. dithering) lub
bez niej obrazami JPEG lub GIF o mniejszym rozmiarze pliku. Wplyw formatu i jakosci pliku
na jego rozmiar pokazano na rysunku 6.4.

Pliki w formacie TIFF, BMP oraz JPEG w maksymalnej jakosci nie nadaja sie do publikowania
na stronach WWW (patrz pierwszy wiersz na rysunku 6.4; wszystkie pliki zapisane w pro-
gramie Photoshop mialy rozmiar powyzej 40 kB). Przelaczenie sie na inny format pliku moze
spowodowac znaczaca réznice w rozmiarze pliku. Grafika z rysunku 6.4 w formacie PNG ma
0 13% mniejszy rozmiar od obrazu w formacie GIF przy analogicznych ustawieniach. Cho¢
zaprezentowany przyklad wielokolorowego balonu jest ekstremalny, w przypadku wiekszosci
obrazéw o mniejszej liczbie koloréw format PNG, z powodu lepszego algorytmu kompresji,
ma o 10% do 30% mniejszy rozmiar od formatu GIF.

Oto zestawienie technik, ktére mozna zastosowaé w celu pelnego zoptymalizowania obrazéw.
Lista ta pochodzi ze strony http://www.websiteoptimization.com/speed/tweak/graphic-optimization/:

e Planuj zawczasu w celu maksymalizacji oszczednosci w rozmiarach plikéw (na przyklad
upraszczaj obrazy tla).

e Przycinaj obrazy wedtug kontekstu, tak by wyswietlaly sie tylko najwazniejsze czesci obrazu.

o Modyfikuj rozmiar obrazow do dokladnych wymiaréw pikselowych, takich, jakie majg sie
wyswietli¢ na stronie.
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GIF 6 bit - 90% dith. =10 kB PNG 6 bit - 90% dith. = 8,7 kB JPEG Med. Qual.= 6,3 kB

Rysunek 6.4. Rozmiar pliku obrazu a jego format

Lgcz obrazy w celu zmniejszenia liczby Zzadant HTTP. Opcjonalnie mozna tworzy¢ mapy
usemap lub obiekty CSS sprite.

Wykorzystuj efekty rozmywania tta dla obrazéw JPEG — eksperymentuj z ustawieniami
,rozmywania powierzchni”, aby sie przekonad, ktére z nich gwarantujg uzyskanie czy-
telnego, a jednoczesnie uproszczonego wygladu.

Implementuj ramki lub tta za pomocg CSS, zamiast osadzac¢ ramki w obrazach. Nie pozo-
stawiaj pustych ramek tta w jednym kolorze w celu uzyskania efektéw zwigzanych
z ukladem. Zamiast tego wykorzystuj dokladnie przyciete obrazy w polaczeniu z kodo-
wanym kolorem tla.

Tam, gdzie to mozliwe, zastepuj obrazy w formatach GIF i [PEG obrazami w formacie PNG;
jesli trzeba, stosuj rozpraszania.

Okresl rozmiar obrazu w kodzie HTML za pomoca atrybutéw width i height.

Stosuj filtr Smart Sharpen w programie Photoshop CS2 lub péZniejszym w celu wyostrzenia
obrazéw.

W celu uzyskania wyzszego wspédlczynnika kompresji, zamiast osadzac tekst w obra-
zach JPEG, naktadaj tekst za pomocg CSS lub przezroczystych obrazéw GIF badz PNG.

Przed optymalizacja zminimalizuj szumy we wszystkich obrazach. Zwykle pozwala to na
zredukowanie rozmiaru plikéw o 20% do 30%. Do eliminowania szuméw polecamy pro-
gramy Noise Ninja (http://www.picturecode.com/) i Neat Image (http://www.neatimage.comy/).
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o Zminimalizuj efekt rozsiewania dla plikéw GIF i PNG.
o Zmniejsz glebokos¢ bitowg dla obrazéw GIF i PNG.

o Wykorzystuj wazong optymalizacje (kompresje obszaré6w) z wykorzystaniem masek alfa
w celu optymalizacji tta w wiekszym stopniu niz pierwszego planu.

» Dla mniejszych obrazéw GIF i PNG stosuj kompresje ze stratami (jesli jest dostepna).

o Zminimalizuj lub wyeliminuj efekt rzucanego cienia w obrazach wielowarstwowych. Warstwy
mozna dostosowad za pomocg programu Photoshop w celu zmniejszenia szerokosci i glebo-
kosci rzucanych cieni. Dzigki temu mozna uzyskaé wyzszy wspétczynnik kompresji obrazéw.

Krok 3: optymalizacja tresci multimedialnych

Zgodnie z tym, czego dowiedzieliSmy sie z punktu ,Rozwdj multimediéw” we wczesdniejszej
czesci tego rozdziatu, tresci multimedialne stanowia tylko niewielki odsetek liczby Zzadan do
serwera, ale generuja wiekszos¢ ruchu w internecie. W zwiazku z tym optymalizacja strumieni
multimedialnych — a w szczeg6lnosci filméw — nabrala wigkszego znaczenia dla maksy-
malizacji szybkosci stron WWW i zmniejszenia rachunkéw za wykorzystywane pasmo.

oo

= Autorzy tresci multimedialnych ,za kulisami” tworza tzw. film referencyjny wskazu-
s jacy na filmy o réznych rozmiarach. Zadaniem filmu referencyjnego jest odczytanie
w f o szybkosci polaczenia uzywanego przez uzytkownika z programu QuickTime Con-

trol Panel, w celu wybrania wlasciwej wersji filmu. Uzytkownicy zazwyczaj jednak
nie wiedza o tym, ze powinni ustawic ten parametr, w zwigzku z czym pasmo uzyt-
kownika zwykle nie jest testowane. W efekcie uzytkownicy lacz szerokopasmowych
ogladajq filmy o niskiej jakosci. Na szczescie, w nowszej wersji programu QuickTime
Control Panel pojawilo si¢ domyslne ustawienie automatic. Cho¢ opcja ta jest przy-
datna dla oséb, ktére nie wiedza, jak nalezy ustawi¢ szybko$¢ polaczenia, lepiej
ustawi¢ szybkos¢ odpowiadajaca odpowiedniemu typowi polaczenia — tzn. mode-
mowe, DSL, kablowe itp.

Optymalizacja klipow wideo na potrzeby publikacji w internecie

Filmy zoptymalizowane pod katem publikacji w internecie powinny by¢ krétkie, mie¢ nie-
wielkie rozmiary oraz by¢ zoptymalizowane dzieki zastosowaniu odpowiedniego kodeka.
Spotykalismy klipy wideo o czasie trwania od 10 do 30 minut, ktére byly automatycznie fa-
dowane i odtwarzane na stronach gléwnych serwiséw — ich rozmiary wynosily od 50 MB
do 175 MB. Chociaz takie filmy moga przyciaga¢ uwage uzytkownikéw lacz szerokopasmo-
wych, lepiej okaza¢ szacunek dla ich pasma i umiesci¢ w miejscu filmu na stronie statyczna
ilustracje oraz przycisk odtwarzania.

Warto odwiedzi¢ witryne Apple.com, gdzie mozna znalezé przyklad dobrej praktyki pre-
zentacji klipu wideo potencjalnie szerokiej grupie odbiorcéw (http://www.apple.com/trailers/).
Firma Apple przyjeta rozwigzanie polegajace na umozliwieniu uzytkownikom wyboru filméw
o réznych rozmiarach w zaleznosci od mozliwosci wykorzystywanego polgczenia. Mozliwe
jest przegladanie filméw w réznych rozmiarach — od ,malego” (320x240 pikseli) do jakosci
HD (1 920x1 080 pikseli). Zapewnienie uzytkownikom takich mozliwosci wymagato od firmy
Apple wiele pracy — trzeba bylo wielokrotnie skompresowac jeden film do wielu réznych
rozmiaréw. Ten dodatkowy wysilek zostal jednak nagrodzony przez zadowolenie gosci serwisu,
ktérzy moga znaleZz¢ tresci multimedialne zgodne z ich potrzebami oraz dostepnym pasmem.
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Wspélczynniki szybkosci klatek i wymiary obrazéw wideo. Im wieksza szybkos¢ klatek
(wyrazana w liczbie klatek na sekunde — ang. frame per second — fps), tym wieksza postrzegana
plynnos¢ obrazu. Trzeba jednak pamietaé, Zze przy tym samym rozmiarze pliku wyzsza wartos¢
wspolczynnika szybkosci klatek oznacza 50% wiecej danych na klatke w poréwnaniu z bez-
posrednio nizszg wartoscig wspolczynnika. Aby poswieci¢ nieco ptynnosci w celu zwigekszenia
uzytecznosci klipu i udostepnienia go wiekszej liczbie uzytkownikéw, mozna obnizyé wspdt-
czynnik szybkosci klatek do poziomu 8 fps. Trzeba jednak pamietaé, ze przy wspdlczynniku
szybkosci klatek nizszym niz 12 fps — 15 fps uzytkownicy dostrzegali obnizona jakos¢ wideo™.

Minimalny rozmiar obrazu powinien wynosi¢ 320x240 pikseli. Obrazy o mniejszym rozmia-

rze stabo oddziatujg na uzytkownikéw i sg trudne do ogladania. Uzytkownikom szybszych

tacz mozna zaoferowac klipy wideo w rozdzielczosci 640x480 pikseli. W celu utrzymania

jakosci, mozna zwiekszy¢ wspdlczynnik szybkosci przesylania danych proporcjonalnie do

rozmiaru obrazu dzieki wykorzystaniu ponizszego wzoru (zwlaszcza dla kodeka H.264):
Szybkosé przesylanych danych = (liczba klatek na sekundexszerokosé obrazuxwysokos¢
obrazu)/30 000

Roéwnanie to mozna zapisac nastepujaco:

DR = (FPSxWxH)/30 000
Nalezy pamietad, Ze podwojenie rozmiaru obrazu (z 320x240 do 640x480) wymaga cztero-
krotnego (a nie dwukrotnego) wzrostu szybkosci przesylanych danych. Na przykiad, film
w rozdzielczosci 320x240 odtwarzany z szybkoscia 15 fps musi by¢ skompresowany do okoto
38,4 kB danych na sekunde, podczas gdy film w rozdzielczosci 640x480 przy tej samej szyb-

kosci przesylania dla utrzymania jakosci wymaga kompresji do okoto 153,6 kB danych na sekunde.
Wiecej informacji na temat kompresji podamy w dalszej czesci niniejszego rozdziatu.

Wskazéwki tworzenia klipéw wideo: zminimalizuj szumy i ruch. Utworzenie zoptymali-
zowanych klipéw wideo wymaga wyjscia od oryginalnych plikéw wideo o wysokiej jakosci.

Proces tworzenia klipu wideo mozna poréwnaé do wojny przeciwko niepotrzebnemu cyfro-
wemu szumowi w treéci. Im wiecej szuméw w klipach wideo, tym mniejsze mozliwosci
kompresji i tym wiekszy ostateczny rozmiar pliku. Im mniej ruchu w filmie, mniejsze szumy
i mniej szczeg6léw w tle, tym mniejszy rozmiar klipu wideo. Oto kilka wskazéwek dotyczacych
tworzenia wysokiej jakosci klipéw wideo, ktére tatwo poddaja sie optymalizacji:

« zminimalizuj ruchy kamery, jesli to mozliwe skorzystaj ze statywu;

« zminimalizuj ruchy filmowanych obiekt6w;

« stosuj odpowiednie o§wietlenie;

» wykorzystuj proste tlo lub zastosuj rozmyte tlo (unikaj ruchéw w tle);
« unikaj zbliZzeni i kadrowania;

e korzystaj z profesjonalnego sprzetu;

» uzywaj cyfrowego formatu;

« jesli nie mozna skorzystac ze statywu, uzyj zyroskopowego stabilizatora obrazu (http://
www.ken-lab.com) lub soczewek stabilizujacych obraz.

!5 Gulliver S. i G. Ghinea. 2006. Defining User Perception of Distributed Multimedia Quality. ,ACM Transactions
on Multimedia Computing, Communications and Applications” 2 (4): 241 — 257.
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Edycja klipé6w wideo. Po nagraniu klipéw wideo przy minimalnych szumach nalezy zadbaé
o wyeliminowanie niepotrzebnych ramek i przetestowanie odtwarzania. Dluzsze klipy wideo
trzeba podzieli¢ na mniejsze segmenty trwajace co najwyzej kilka minut. Warto usuna¢ te
czesci filmu, ktére nie majq istotnego znaczenia dla przekazywanego komunikatu. Oto kilka
dodatkowych wskazowek:

e zminimalizuj wymiary do standardéw obowiazujacych w internecie;

» wykorzystuj minimalng szybkosc¢ klatek zapewniajaca ptynne odtwarzanie obrazu;
« wytnij nieostre ksztatty;

o zredukuj szumy w klipie wideo (za pomocs filtréw);

o dostosuj kontrast;

o dostosuj poziom gamma (w celu umozliwienia przegladania na wielu platformach);
o przywrd¢ czern i biel;

» wyeliminuj przeplot;

» wybierz kodek, ktéry najbardziej nadaje sie do wykonywanego zadania.

Na przyklad, w przypadku kompresji klipu wideo do opublikowania w internecie nalezy
wybraé kodek stosowany w internecie, na przykiad H.264 lub WMV. Natomiast do archiwi-
zadji klipu wideo do péZniejszego wykorzystania lepiej nadaje si¢ kodek Photo-JPEG. Istnieje
okoto 30 réznych typéw kodekéw. Kazdy z nich ma inne zastosowanie. Platforma, na ktorej
bedzie odtwarzany klip wideo, powinna determinowac wykorzystywany kodek. H.264 jest
jednym z lepszych kodekéw nadajacych sie do publikowania w internecie oraz odtwarzania
w urzadzeniach przenosnych (na przyklad telefonach komérkowych). Z tego wzgledu w tym
rozdziale skoncentrujemy sie na nim.

Kompresja klip6w wideo przeznaczonych do opublikowania w internecie. Po przygoto-
waniu i dostrojeniu klipu wideo mozna przystapi¢ do jego kompresji. Wiecej zwolennikéw
ma kompresja czasowa od kompresji przestrzennej (ramka po ramce). Nalezy dokonaé kompresji
klipu wideo w celu zmniejszenia jego rozmiaréw. Dzieki temu mozna pomyslnie przestaé
strumienn wideo do docelowej grupy uzytkownikéw. Mniejszy klip wideo jest réwniez
latwiejszy do Sciagniecia. Proces kompresji okresla si¢ w branzy za pomoca terminu kodowanie.
Sklada sie na niego szereg trudnych, wzajemnie zaleznych od siebie decyzji:

Format strumienia multimedialnego
QuickTime, RealMedia czy Windows Media.

Obstugiwane platformy odtwarzania
Windows, Mac lub obydwie.

Metoda dostarczania
Rzeczywisty strumieni czy strumiert HTTP.
Ogdlna szybkos¢ danych
Kompresja, wymagana jakos¢ a wymagana szerokos¢ pasma.
Jakos¢ dzwigku
Dzwigk monofoniczny czy stereofoniczny; jakosé CD, tasmowa lub telefoniczna.

Kodek
H.264, Sorenson czy WMV (obecnie najczesciej stosowane).
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Nalezy podja¢ decyzje pozwalajace na uzyskanie najlepszego kompromisu pomiedzy jako-
Scig a rozmiarem. Szybki i wygodny sposéb tworzenia zoptymalizowanych klipéw wideo
zapewnia system QuickTime Pro. Wigkszy poziom kontroli mozna uzyskaé dzieki wykorzy-
staniu programu Cleaner firmy Autodesk (http://www.autodesk.com). Uzycie systemu Sorenson
Video 3 Pro (http://www.sorensonmedia.com) w niektérych przypadkach umozliwia tworzenie
klipé6w wideo o mniejszych rozmiarach niz w przypadku zastosowania kodeka H.264, przy
podobnej jakosci. Wreszcie program Episode Pro firmy Telestream (http://www.telestream.net/)
oferuje najwieksza kontrole nad kompresja wideo. Pozwala miedzy innymi na kompresje do
formatu H.264, Flash, iPod oraz innych (patrz rysunek 6.5). Jest to doskonala aplikacja po-
zwalajaca na kompresje klipéw wideo w trybie wsadowym do wszystkich popularnych for-

matoéw i strumieni roboczych.

Open Settings: | [B DST Compression Setting 1#)

[ Job Batch | Settings Editor }

" Output |"Video | Audio

Metadata Stream

Engine ‘

H264
[Bandwidth settings

Bandwidth control f VBV Size

VBV buffer size

Peak rate 614 kbit/s
Average rate 512 kbit/s

] Limit frame size

Frame size

20.0 ] . ? . ‘
0 60 s
VBR quality
50 = .
0 100 %

10
2

Initial buffer fullness

10 x average

50 T
0

Encoding settings

| 2-Pass @

2-pass interval

200 | @&

200

500 frames

)

Profile settings

Entropy coding: [ CABAC E

Colour space: 4:2:0 -
Keyframe settings
Keyframe control
[ Natural Keyframes Only m
Keyframe distance: 10 frames

Number of reference frames

5 : 4

1 10
Number of B-frames
: 4

0 4

# Use deblocking filter

Encoding speed vs quality

75 |

10 100
(fast encoding) (high quality)

Rysunek 6.5. Optymalizacja klipu wideo w programie Episode Pro

W jaki sposob zoptymalizowac szybkos¢ stron WWW?

197



Na rysunku 6.6 pokazano ustawienia, jakie wykorzystaliSmy do zoptymalizowania testowego
klipu wideo w programie QuickTime Pro.

Movie Settings

-# video
( Settings... ) Compression: H.264
Quality: Medium
. Frame rate: 12
@ Key frame rate: 300
- Frame reordering: yes
[ Size... ) Encoding mode: multi-pass

Dimensions: 234x156

__ Allow Transcoding

-__ Sound

ﬁemngs - Format: IMA 4:1
Sample rate: 12.000 kHz
Channels: Mono
Bit rate: 51 kbps

["] Prepare for Internet Streaming

Fast Start joa S_ettings

( Cancel ) @

Rysunek 6.6. Optymalizacja klipu wideo w programie QuickTime Pro

Niezoptymalizowany, 30-sekundowy klip wideo miat rozmiar 6,8 MB, natomiast wersja po
optymalizacji miata rozmiar 816 kB przy wymiarach 360x240 oraz 544 kB dla wymiaréw
234x156 pikseli. Poniewaz naszym zdaniem najlepszym kodekiem jest H.264, w dalszej czesci
tego rozdzialu zajmiemy si¢ nim bardziej szczegStowo.

Standardowe okno dialogowe do ustawiania kompresji wideo w systemie QuickTime Pro
pokazano na rysunku 6.7. Jak mozna zauwazy¢, ustawiliémy w nim H.264 jako wybrany typ
kompresji. Okno to skiada sie z trzech gléwnych czesci: Motion, Data Rate i Compressor.

W czesci Motion mozna okresli¢ szybkosé klatek (w fps) oraz ramki kluczowe. Jesli kto$ pla-
nuje kompresje klipu wideo, powinien wybra¢ w polu Frame Rate inng opcje niz Current, po-
niewaz w przypadku wybrania wartosci Current nie zostang usuniete zadne ramki. Dobrym
punktem wyijscia jest szybkos¢ 15 fps. Wartos¢ ta pozwala na 50-procentowq redukcje roz-
miaru w poréwnaniu z klipem o szybkosci 30 fps (lub dokladniej 29,97 fps).

W sekcji Motion znajduje sie réwniez obszar Key Frames (klatki kluczowe). Klatki kluczowe za-
wieraja nieskompresowane dane i wystepuja co okreslona liczbe klatek w klipie. Na ich podsta-
wie tworzone sa pozostale klatki. Jesli zatem ustawimy czestotliwosé klatek kluczowych na 15
(a szybkos¢ klatek wynosi 15 fps), to co druga ramka w klipie pozostanie nieskompresowana.

Liczbe klatek kluczowych zawsze nalezy ustawiac¢ na wielokrotnos¢ szybkosci klatek!
Jesli zatem szybkos¢ klatek wynosi 15 fps, to czestotliwosé klatek kluczowych nalezy
okresli¢ jako 15, 30, 45, 60, 90 itp.
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Standard Video Compression Settings

Compression Type: | H.264 3]
~Motion - - Data Rate
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() Faster encode (Single-pass)
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Rysunek 6.7. Standardowe ustawienia kompresji wideo w programie QuickTime Pro

Kodek H.264 zapewnia doskonala opcje automatycznego okreslania czestotliwosci klatek klu-
czowych. Warto te mozliwos¢ wyprébowadé. Nalezy réwniez pamietaé o zaznaczeniu opcji Frame
Reordering (chyba ze korzystamy z kodowania w czasie rzeczywistym dla przekazu na zywo).

Nizej znajduje si¢ sekcja Compressor, w ktorej sq trzy opcje: Quality, Encoding i Temporal.
Zwréémy jednak uwage, ze na rysunku 6.7 opcja Temporal pozostaje niewidoczna. Jest to
opcja ukryta. Wkrétce powiemy, jak mozna ja znaleZ¢.

Obszar Quality umozliwia kontrole wygladu indywidualnych ramek. Najlepiej ustawié te
warto$¢ na Medium, dokonaé kompresji i sprawdzi¢, jaki jest rozmiar filmu. Ustawienie Medium
gwarantuje uzyskanie zaskakujaco dobrej jakosci. Dla opcji Encoding zawsze nalezy wybrac
warto$¢ Best quality (Multi-pass). Co prawda kompresja w tym trybie zajmuje dwukrotnie
wiecej czasu, ale pozwala na uzyskanie pliku o polowe mniejszego.

Ponizej opisano sposéb wyswietlenia ukrytego suwaka Temporal. Nalezy umiesci¢ kursor nad
suwakiem Quality i wcisnaé klawisz Option (w komputerach Mac) lub Alt (w komputerach
PC). Zwréémy uwage, ze po wcisnieciu klawisza Alt etykieta suwaka zmieni sie na Temporal
(patrz rysunek 6.8). Oznacza to, ze mozna oddzieli¢ ustawienia kompresji przestrzennej
(klatka po klatce) od czasowej (ptynnos¢ odtwarzania lub jakos¢ klatek delta).
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Rysunek 6.8. Suwak kompresji czasowej (Temporal)

Ostatnia sekcjg okna dialogowego jest obszar Data Rate. Przy pierwszej prébie zalecamy klik-
niecie przycisku Automatic. Jesli jednak dazymy do zmniejszenia rozmiaréw pliku, mozemy obni-
zy¢ wartos¢ szybkosci przesylania danych. Odpowiednie wartosci mozna odczytac z tabeli 6.1.

Tabela 6.1. Rozdzielczos¢ wideo a zalecane szybkosci klatek

Zastosowanie Rozdzielczos¢ i szybkos¢ klatek Przyktadowe szybkosci danych
Urzadzenia przenosne 176x144,10 - 15 fps 50-60kb/s
Internet/standardowa jakos¢ 640x480, 24 fps 1-2Mb/s

Jakos¢ High Definition 1280x720, 24 fps 5-6Mb/s

Jakos¢ Full High Definition 1920x1080, 24 fps 7-8Mb/s

Podsumowanie. Stworzenie zoptymalizowanych klipéw wideo przeznaczonych do opubli-
kowania w internecie wymaga wykonania szeregu skoordynowanych dziatar.

Po pierwsze, nalezy stworzy¢ czysty, pozbawiony szuméw klip wideo z jak najmniejsza
mozliwg liczbg zblizeri, kadrowania oraz szczegéléw i ruchu w tle. Nastepnie trzeba przy-
gotowad klip wideo do kompresji poprzez przyciecie rozmytych krawedzi, dostrojenie kon-
trastu i parametru gamma oraz usuniecie niepotrzebnych klatek. Na koniec nalezy poddac
klip wideo kompresji za pomoca programu kompresujacego wysokiej jakosci, na przykiad
Episode Pro. Punktem wyjscia do obliczenia szybkosci przesylania danych powinien by¢ wzér
(FPSxWxH)/30 000. Zawsze nalezy stosowa¢ dwuprzebiegowa, zmienna szybkos¢ bitowa
(VBR), natomiast czestos¢ wystepowania ramek kluczowych powinna wynosié¢ dziesiecio-
krotnos¢ wartosci wspotczynnika szybkosci klatek.

Wskazéwki dotyczace optymalizacji animacji Flash

Do typowych probleméw z animacjami Flash naleza niezoptymalizowane obrazy oraz zbyt
wiele klatek zamiast transformacji. Transformacja (ang. tween) to obliczenie wszystkich zmian
pomiedzy klatkami. Wykorzystanie transformacji jest znacznie efektywniejsze od animacji
z duza liczba klatek (patrz rysunek 6.9). Rozmiar plikéw z animacjami Flash mozna znacznie
zmniejszy¢ dzieki optymalizacji obrazéw w Photoshopie zamiast we Flashu. Nalezy zredu-
kowa¢ liczbe ramek, zminimalizowac liczbe czcionek, a nastepnie skorzystaé z transformacji
pomiedzy symbolami.
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Rysunek 6.9. Tworzenie transformacji ruchu w animacji Flash

Krok 4: zastgpienie skryptow JavaScript kodem CSS

Wbudowane skrypty JavaScript sa powszechnie stosowane w internecie. Fragmenty kodu
JavaScript wykorzystuje sie w 84,8% ogdtu stron.

Kod JavaScript jest wykorzystywany do walidacji danych w formularzach, implementacji
menu, efektéw rollover, wykrywania wlasnosci przegladarek, statystyk oraz implementacji
zlozonych aplikacji Ajaksa. Niektére z tych technik mozna jednak zaimplementowac wydaj-
niejszymi metodami.

Rozwijane menu oraz efekty rollover mozna zaimplementowac za pomoca pseudoklasy CSS
:hover (wiecej informacji na ten temat mozna znaleZ¢ w ksigzce Erica Meyera CSS wedtug
Erica Meyera. Kolejna odstona [Helion, 2005].) Przyklad konwersji rozwijanego menu pokazano
w rozdziale 7. Dzigki zastapieniu kodu JavaScript pseudoklasg CSS :hover uzyskano zmniej-
szenie rozmiaru dokumentu HTML o 46,4%. Zazwyczaj, dzieki zastosowaniu technik bazuja-
cych na pseudoklasie CSS :hover, uzyskuje sie obnizenie objetosci plikéw HTML i JavaScript
0 40% do 60%, przy tylko nieznacznym wzroscie rozmiaru plikéw CSS (dla ktérych dobrze
sprawdza sie buforowanie). Teraz, kiedy przegladarka Internet Explorer w wersji 7 i péZniej-
szych obstuguje pseudoklase :hover dla najwazniejszych elementéw, powszechnie stosowa-
ne obejscie dla pseudoklasy :hover przestanie wreszcie by¢ potrzebne'®. Zamiast wykorzy-
stywania statystyk po stronie klienta mozna uzywac plikéw dziennikéw po stronie serwera.
Wykrywanie wiasnosci przegladarek mozna zrealizowac wydajniej za pomoca takich narzedzi,
jak BrowserHawk (sposéb ten oméwiono w nastepnym punkcie).

Krok 5: wykrywanie mozliwosci przegladarek po stronie serwera

Wykrywanie mozliwosci przegladarek to jeden z obszaréw, w ktérym powszechnie wyko-
rzystuje si¢ skrypty JavaScript. W celu zminimalizowania ilosci kodu JavaScript, jaki musza
$ciggac uzytkownicy, mozna zastgpic te funkcje wykonywanym po stronie serwera kodem

16 Sposéb ten polega na wykorzystaniu kodu JScript w celu dodania pseudoklasy :hover do elementéw innych
niz kotwice w przegladarkach Internet Explorer 5 do 7. Przegladarki te nie obstuguja prawidtowo pseudoklasy
:hover dla wszystkich elementéw.
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PHP lub JSP. W programie BrowserHawk firmy cyScape (http://www.cyscape.com) wykorzy-
stano techniki wykrywania mozliwosci przegladarek po stronie serwera lub wykrywanie hy-
brydowe do detekcji r6Znego rodzaju parametréw, na przyklad obstugi Flash, rozmiaru
ekranu, szybkosci polaczenia, plikéw cookie, a takze wersji przegladarek i oprogramowania
(patrz rysunek 6.10).
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cyScaps, BrowserHawk, BrowserHawk To-Go, and CountryHawk are trademarks or registerad
trademarks of cyScape, Inc. Copyright © 1994-2008 cyScape, Inc. All Rights Reserved.
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Rysunek 6.10. Strona gtdwna programu BrowserHawk stuzgcego do odczytywania zmiennych
srodowiskowych przeglgdarki

Wykrywanie mozliwosci przegladarek za pomoca programu BrowserHawk

Oto przyklad kodu, w ktérym pokazano wykorzystanie na stronie programu BrowserHawk
do odczytania niektérych parametréw:

<%
// Najpierw importujemy przestrzer nazw com.cyscape.browserhawk.
%>
<%@ page import = "com.cyscape.browserhawk.*" %>

<%

// Otrzymujemy egzemplarz obiektu przegladarki w trybie tylko do odczytu.

// Obiekt ten reprezentuje podstawowe wlasnosci obstugiwane przez przegladarke.
%>
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<% BrowserInfo browser = BrowserHawk.getBrowserInfo(request); %>

<%

// W tym momencie obiekt zawiera informacje o wszystkich podstawowych mozliwosciach przegladarki
// dostepnych dla biezqcego uzytkownika. Informacje te mozna wyswietli¢ na ekranie.

%>

Uzywana przegladarka: <%= browser.getBrowser() %> <%= browser.getFullversion() %><P>

Platforma: <%= browser.getPlatform() %><P>

Giéwny numer wersji przegladarki: <%= browser.getMajorver() %><P>
Pomocniczy numer wersji przegladarki: <%= browser.getMinorver() %><P>
Przegladarka kontenera: <%= browser.getContainerBrowser() %><P>
Wersja kontenera: <%= browser.getContainerVersion() %><P>

Petna wersja kontenera: <%= browser.getContainerFullversion() %><P>
Obstuga AJAX? <%= browser.getXMLHttpRequest() %><P>

Obstuga kontrolek ActiveX? <%= browser.getActiveXControls() %><P>
Wersja pliku danych przegladarki: <%= browser.getBDDVersion() %>, dated: <%= browser.
getBDDDate() %><P>

Uzywana wersja BrowserHawk: <%= BrowserHawk.getVersion() %><P>

W przypadku rozszerzonych wlasciwosci — takich, ktére moga zmieniac sie z kazda sesjq —
mozna wykorzystaé nastepujacy kod:

<%
// Najpierw tworzymy obiekt ExtendedOptions. Ten obiekt stuzy do
// ustawiania réznych wlasciwosci i opcji, na przyktad wybierania
// rozszerzonych wlasciwosci do przetestowania oraz powiqzanych z nimi parametréw testowania.
ExtendedOptions options = new ExtendedOptions();

// Nastepnie informujemy program BrowserHawk o tym, jakie testy majq byc¢ przeprowadzone
// dla przeglgdarki. Jesli istniejq inne ustawienia, ktore chcielibySmy dodatkowo sprawdzié, mozemy
// dodac je do tej listy. Wigcej informacji mozna znalezé w opisie klasy ExtendedOptions
// w dokumentacji programu BrowserHawk.
%>
options.addProperties("PersistentCookies, SessionCookies, JavaScriptEnabled, Width,
Height, WidthAvail, HeightAvail, Plugin_Flash, Broadband");

Czy wtaczono pliki cookie sesji? <%= extBrowser.getSessionCookies() %><p>

Czy wtaczono trwate pliki cookie? <%= extBrowser.getPersistentCookies() %><p>

Czy wiaczono JavaScript? <%= extBrowser.getJavaScriptEnabled() %><p>

Rozdzielczos¢ ekranu: <%= extBrowser.getWidth() %> x <%= extBrowser.getHeight() %><p>
Dostepny rozmiar okna przegladarki: <%= extBrowser.getWidthAvail() %> x <%=
extBrowser.

getHeightAvail() %><p>

Zainstalowana wersja wtyczki Flash: <%= extBrowser.getPluginFlash() %><p>

Potlaczenie szerokopasmowe? <%= extBrowser.getBroadband() %><p>

Mozna réwniez zbuforowad wyniki i uzyskac bardziej szczegélowe dane dotyczace szybkosci
polaczenia zwigzane z uzytkownikiem, numerami wersji i innymi mozliwosciami. Po wykry-
ciu mozliwosci przegladarki mozna skorzysta¢ z tych zmiennych w celu wygenerowania
warunkowej tresci.

Wykrywanie mozliwosci przegladarki za pomoca XSSI

Za pomoca technologii warunkowego wlaczania kodu po stronie serwera (XSSI) mozna
stworzy¢ zmienne srodowiskowe, ktére bardzo przypominaja wykrywanie mozliwosci prze-
gladarek za pomoca JavaScript. Na przyklad, ponizszy typowy filtr w JavaScript:

IS IE = (document.all) ? true : false;

IS MAC = (navigator.appVersion.indexOf(" Mac") != -1);

IS OPERA = (navigator.userAgent.indexOf(" Opera") != -1);
IS OPERAMAC = IS OPERA && IS MAC;
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mozna zastapi¢ odpowiednikiem XSSI w nastepujacej postaci:

<!--#if expr="$(HTTP_USER_AGENT) = /MSIE [4-9]1//" -->
<!--#set var="1isIE" value="true" -->
<!--#endif -->
<l--#if expr="$(HTTP_USER AGENT) = /Mac/" -->
<!--#set var="1isMAC " value="true" -->
<l--#endif -->
<!--#1f expr="$(HTTP_USER_AGENT) = /Opera/" -->
<l--#set var="1sOPERA" value="true" -->
<!--#endif -->
<!--#1f expr="(${1isOPERA} && ${isMAC})/" -->
<l--#set var="1isOPERAMAC" value="true" -->
<l--#endif -->
Nastepnie mozna skorzystac z tak utworzonych zmiennych XSSI w celu warunkowego zata-
dowania kodu, bez koniecznosci korzystania z JavaScript.
<!--#1f expr="${isIE}" -->
ie.js
<l--#elif expr="${isOPERAMAC}" -->
operamac.js
<l--#elif expr="${isOPERA}" -->
opera.js

<I--fendif -->

Szybszy sposéb ustawienia zmiennych srodowiskowych na serwerze to skonfigurowanie pliku
httpd.conf za pomoca instrukgcji BrowserMatchNoCase. Na przyklad:

BrowserMatchNoCase "MSIE [4-9]" isIE
BrowserMatchNoCase Mac isMAC
BrowserMatchNoCase Opera isOPERA

Krok 6: optymalizacja kodu JavaScript

pod katem poprawy szybkosci dziatania i rozmiaru plikéw

Po zastgpieniu jak najwiekszej ilosci kodu JavaScript arkuszami CSS oraz technologiami
dzialajacymi po stronie serwera nalezy zoptymalizowac pozostaty kod JavaScript w celu zmi-
nimalizowania rozmiaru pliku. Do zmniejszenia liczby bajtéw mozna wykorzystywac okrojo-
ne nazwy obiektéw, zmiennych i funkcji. Aby zautomatyzowac ten proces, warto wykorzystac
odpowiednie narzedzia, na przyktad w3compiler — program optymalizujacy kod JavaScript
pod katem diugosci nazw i spagji.

Oprécz minimalizowania rozmiaréw kodu JavaScript, czesto mozliwe okazuje sie takze zapi-
sanie procedur wykonujacych te same czynnos$ci za pomoca mniejszej ilosci kodu (patrz
http:/fwww.refactoring.com). Nalezy pamietaé, aby najpierw mierzy¢, a potem optymalizowad.
Do lokalizacji wydajnosciowych ,waskich gardel” w kodzie JavaScript mozna zastosowac
narzedzia do profilowania kodu. Profile kodu JavaScript mozna tworzy¢ za pomoca programu
Venkman JavaScript Debugger dostepnego dla przegladarki Mozilla (http://www.mozilla.org/
projects/venkman/).

Optymalizacja petli polegajaca na ich upraszczaniu pozwala uzyskad kilka cykli i dzieki temu
przyspieszy¢ dzialanie kodu JavaScript. Czesto sie zdarza, ze funkcje wbudowane dzialaja
szybciej od kodu pisanego recznie. Porady dotyczace sposobéw zwiekszenia szybkosci dzia-
fania kodu JavaScript oraz zmniejszania jego objetosci mozna znaleZ¢é w rozdziale 8. Na ko-
niec warto zadbac¢ o scalenie zewnetrznych plikéw JavaScript i ich kompresje. Dzieki temu
mozna dodatkowo zaoszczedzic na liczbie zagdart HTTP oraz wymaganym pasmie.
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Krok 7: konwersja uktadu bazujgcego na tabelach na CSS

Dzieki wykorzystaniu CSS do zdefiniowania ukladu strony mozna znaczaco ,,odchudzi¢”
kod strony. Zazwyczaj objetos¢ jest nizsza o 25% do 50%'. Najpierw nalezy przyjrze¢ sie
ukladowi stron, by stwierdzi¢, czy uda sie skorzystac z list CSS oraz pozycjonowanych ele-
mentéw div w celu zasymulowania efektéw zazwyczaj uzyskiwanych za pomoca tabel. Na-
stepnie — sprowadzi¢ tres¢ stron do kodu strukturalnego i stworzy¢ go z wykorzystaniem
od poczatku styléw CSS i pozycjonowania. Po stworzeniu kodu w tej postaci nalezy przete-
stowad nowy uklad w réznych przegladarkach. W celu szybkiego przetestowania nowego
ukladu bazujacego na CSS w réznych przegladarkach zalecamy skorzystanie z programu
BrowserCam (http://www.browsercam.com) — patrz rysunek 6.11.
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Rysunek 6.11. Narzgdzie BrowserCam renderuje strony WWW w rdznych przeglgdarkach

17 Zgodnie z ksiazka Jeffreya Zeldmana Designing with Web Standards (New Riders), konwersja stron na uklad CSS
zazwyczaj przyczynia sie do obnizenia objetosci plikéw XHTML oraz ogdlnej objetosci kodu serwisu o 25%
do 50%. W konwersjach, ktére przeprowadzilismy, uzyskaliSmy podobne wyniki.

W jaki sposob zoptymalizowac szybkosc stron WWW? | 205



Uktad stron bazujacy na CSS

Arkusze CSS mozna wykorzystaé¢ w celu okreslenia pozycji wszystkich elementéw strony
lub do sformatowania mniejszych fragmentéw stron WWW. W wielu witrynach wyko-
rzystuje sie tabele do formatowania stron w miejscach, w ktérych bardziej efektywne byloby
zastosowanie CSS. Za pomoca ramek plywajacych i margineséw stosowanych w odniesieniu
do elementéw div, mozna uzyskaé efekt wielokolumnowych ukladéw bazujacych na CSS
(http://alistapart.com/topics/code/css/). Przy uzyciu list zarzadzanych za pomoca CSS (w odréz-
nieniu od czesto stosowanych list zarzadzanych za pomoca JavaScript) mozna stworzy¢
zlozone hierarchiczne menu. Przyklady ich tworzenia mozna znaleZ¢é w ksigzce Erica Meyera
CSS wedtug Erica Meyera. Kolejna odstona (Helion, 2005). Dzieki CSS mozna réwniez stworzy¢
proste efekty rollover zaréwno z wykorzystaniem grafiki, jak i bez niej. Przyklady efektéw
rollover implementowanych za pomocg CSS oraz konwersji menu mozna znalez¢ w rozdziale 7.

Krok 8: zastgpienie stylow wierszowych regutami CSS

Zastapienie ukladu bazujacego na tabelach ukladem CSS przyczynia sie do oszczednosci pa-
sma oraz minimalizuje problemy zwigzane z utrzymaniem serwisu. Zredukowanie kodu
serwisu do samej struktury oraz zastapienie stylow wierszowych regutami CSS pozwala na
pelng optymalizacje kodu HTML.

Na style wierszowe skladajg sie niezalecany znacznik font, bloki wierszowe style oraz spacje
nierozdzielajace. Stosowanie styléw wierszowych nastepujacej postaci:

<p style="font-size:12px;color:black;">Tekst zakodowany "na sztywno".</p>
<p style="font-size:12px;color:black;">Przyktad stylu wierszowego</p>

powoduje wzrost objetosci kodu oraz utrudnia wprowadzanie zmian w stylistyce serwisu.
Bardziej efektywnym sposobem nadawania styléw jest utworzenie regut CSS nastepujacych
postaci:

<style type="text/css">

p{font-size:12px;color:#000; }

</style></head></body>

<p>Tekst niezalezny od stylu</p>

<p>tatwe 1 wygodne.</p>
Zastapienie styléw wierszowych, znacznikéw font i spacji nierozdzielajacych regutami CSS
moze przyczynic sie do znacznej redukgcji objetosci kodu HTML (nawet o 15% do 20%). Uzy-
skane oszczednosci zaleza od czestosci stosowania stylow wbudowanych. Najwazniejszym
celem takiego porzadkowania kodu jest zaplanowanie adresowania elementéw tresci za po-
moca CSS z wykorzystaniem elementéw architektury CSS, o ktérych opowiemy w rozdziale 7.

W architekturze CSS wykorzystywane sg strukturalne znaczniki HTML (p, ul, dt itp.) oraz
kontenery oznaczone etykietami (#tres¢, #nawigacja, #stopka). Dzieki nim mozna tatwo
adresowac nieprzylegajace do siebie elementy tresci za pomoca selektoréw potomka i typu.
Po stworzeniu architektury CSS adresowanie podobnej tresci sprowadza si¢ do stworzenia
regul CSS, wykorzystania selektoréw w celu nadania styléw elementom tego samego typu
oraz do wprowadzenia deklaracji majacych na celu zastosowanie styléw. Wiecej informacji
na temat optymalizacji kodu HTML za pomoca CSS, a takze zmniejszania objetosci arkuszy
styléw mozna znaleZé w rozdziale 7.
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Krok 9: zminimalizowanie czasu wyswietlania strony

Dzieki szybkiemu zaladowaniu uzytecznych tresci mozna poprawié¢ postrzegana szybkosc
fadowania stron WWW.

Na przyklad, na stronie gtéwnej serwisu Weather Underground, w lewym gérnym rogu strony
bardzo szybko wyswietla sie formularz wyszukiwania prognozy pogody (patrz rysunek 6.12).
W odréznieniu od innych serwiséw pogodowych, w ktérych najpierw ladujq sie rézne ele-
menty, w serwisie Weather Underground nadano priorytet najwazniejszej czesci strony — formula-
rzowi pozwalajacemu na szybkie wyszukanie prognozy pogody dla wskazanego regionu.

B Find the Weather for any City, State
or ZIP Code, or Airport Code or
Country

Weather Underground” | | O
PDA - Mobile ' )

Rysunek 6.12. W serwisie Weather Underground najpierw tadowana jest uzyteczna tres

Aby zapewni¢ szybkie tadowanie uzytecznej tresci (tzn. takiej, po ktdérej uzytkownicy moga sie
poruszac), mozna podzieli¢ na warstwy uzyte tabele lub elementy div.

Techniki szybkiego startu mozna réwniez wykorzystywaé w odniesieniu do tresci multime-
dialnych. W prezentacjach we Flashu najpierw moze zaladowac¢ si¢ jeden plik, podczas gdy
kolejne taduja sie w tle. W przypadku filméw mozna szybko zaladowa¢ statyczny obraz za-
stepczy lub podglad, tak by uzytkownicy mieli sie czym zajaé w czasie ladowania zasadni-
czej czesci filmu. Program QuickTime Pro umozliwia skonfigurowanie filmu w taki sposéb,
by jego odtwarzanie rozpoczelo sie przed catkowitym Sciagnieciem. Mechanizm ten wiacza
sie za pomoca opcji Fast Start (patrz rysunek 6.13).

Movie Settings

# Video
(' Settings... ) ‘Compression: H.264
e’ [Quality: Best
— ™ | Frame rate: 29.97
[-ﬁ.} Frame reordering: yes
—_— Encoding mode: multi-pass
(_ Size.. ) Dimensions: 329x247 (Current)

Allow Transcoding

E Sound

( Settings... ) Format AAC

——————"  Sample rate: 44.100 kHz
Channels: Stereo (L R)
Bit rate: 128 kbps

@ Prepare for Internet Streaming

gs...

| Fast Start - Compressed Header |

Hinted Streaming E

Rysunek 6.13. Opcja szybkiego startu w programie QuickTime Pro
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Optymalizacja stron WWW nie polega tylko na poprawie szybkosci wyswietlania, ale takze
na zarzadzaniu wrazeniami odnoszonymi przez uzytkownikéw.

Krok 10: rozsadne fadowanie kodu JavaScript

Zewnetrzne skrypty wywolywane wewnatrz elementu head stron WWW sg szczegdlnie
szkodliwe, poniewaz powodujq opdznienia w wyswietlaniu zasadniczej tresci strony. Jesli
op6znienia wystepuja przed wyswietleniem zasadniczej tresci strony, istnieje wigksze praw-
dopodobieristwo, ze uzytkownicy porzuca serwis, zanim catkowicie wyswietli sie jego pierw-
sza strona. Z badan interakcji ludzi z komputerami (ang. Human-Computer Interaction — HCI)
wynika, Ze op6Znienia przed przegladaniem stron sa mniej frustrujace od tych, ktére wyste-
puja po zatadowaniu strony'®.

OpoéZnienia wystepujace po zaladowaniu stron stanowia powszechny problem serwiséw ko-
rzystajacych z technologii Ajax. Jesli kod Ajaksa jest nieodpowiednio napisany, moze znacznie
utrudnié obstuge serwisu — zwlaszcza w przypadku uzytkownikéw tacz waskopasmowych.
Nawet w przypadku zastosowania kompresji HTTP opéZnienia spowodowane koniecznoscia
pobierania wielu osobnych plikéw moga spowodowaé uciazliwe przestoje. W technologii Ajax
stosuje si¢ réwniez odpytywanie za posrednictwem obiektu XMLHttpRequest. Komunikacja
bazujaca na tym obiekcie moze by¢ Zrédlem probleméw z wydajnosciq. Zajmiemy si¢ nimi
w rozdziale 8.

Niebezpieczenstwa zwigzane z zewnetrznymi widzetami

Webmasterzy czesto korzystajg z ustug sieciowych udostepnianych za posrednictwem rézne-
go rodzaju widzetéw. Sg to mechanizmy osadzania w serwisach réznych ustug — od Google
AdWords, poprzez fotografie Flickr i mikroblogi Twitter, po listy odtwarzania iTunes. Pro-
blem z zewnetrznymi widzetami polega na tym, Ze moga one powodowac wielosekundowe
op6Znienia w wyswietlaniu stron WWW oraz powodowaé przestoje o zmiennym czasie
trwania. Widzety sg zwykle uzywane razem z fragmentami zewnetrznego kodu JavaScript,
a ich wydajnos¢ zalezy od czasu odpowiedzi zewnetrznego serwera udostepniajacego ustuge.
Wiekszos¢é dostawcéw ustug sieciowych nie dysponuje farmami serweréw do obstugi danych,
a tym samym nie jest w stanie odpowiadac na zadania réwnie wydajnie, jak Google. Z naszych
doswiadczen wynika, ze mechanizmy zewnetrznych sond, kod éledzenia blogéw Technorati,
a nawet ustuga Google Analytics w poczatkowym okresie jej dziatania, powodowaly zawie-
szanie sie przegladarek i op6Znienia w tfadowaniu stron WWW. Pozbycie sie tego rodzaju
widzetéw lub przeniesienie ich na koniec kodu pozwala zminimalizowa¢ powodowane
przez nie wrazenie opdZniania.

Zastosowanie technologii WEDJE. Istnieje jednak lepszy sposéb. Dzigeki wykorzystaniu
technologii WEDJE (ang. Widget Enabled DOM JavaScript Embedding) mozna przepisa¢ kod
osadzania widzetéw w taki sposéb, aby kod JavaScript dzialal w sposéb asynchroniczny.
Technologia WEDJE umozliwia odroczone ladowanie elementéw dzieki wykorzystaniu obiek-
towego modelu dokumentéw (ang. Document Object Model — DOM). Najpierw dolaczany jest
element div, potem tworzony jest element script, a nastepnie element script zostaje dola-
czony do elementu div — wszystko to realizowane za pomocg JavaScript. Oto przyklad za-
stosowania tej techniki:

'8 Dellaert B. i B. Kahn. 1999. How Tolerable is Delay? Consumers’ Evaluations of Internet Web Sites after Waiting.
,Journal of Interactive Marketing” 13 (1): 41 — 54.
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<script type="text/javascript"> / / ponizej utworzono element div
(function(){document.write('<div id="wedje div_example">tadowanie widzetu...<\/div>');
s=document.createElement('script'); // utworzenie elementu script
s.type="text/javascript"; // przypisanie skryptu do elementu script
s.src="http://www.example.com/scripts/widget.js";

// przypisanie skryptu s do elementu div
setTimeout("document.getElementById( 'wedje_div_example').appendChild(s)",1);})()
</script>

Polaczenie wymienionych elementéw w taki sposéb powoduje, Ze proces tadowania i uru-
chamiania dotaczonego kodu JavaScript zostaje rozdzielony. Dzieki temu widzet uruchamia

sie¢ w sposéb asynchroniczny! Oto zawartos¢ zewnetrznego pliku JavaScript widget.js, ktérego
zadaniem jest pobranie elementu div utworzonego wczesniej i zaladowanie obrazu:

document.getElementById( 'wedje_div_example').innerHTML+='<img src="http://www.

>example.com/images/example.gif" width="60" height="60" />';
Mozna réwniez skorzysta¢ z ramek pltywajacych do ladowania reklam. Zastosowanie ramek ply-
wajacych moze jednak uniemozliwi¢ korzystanie z mechanizmu wykrywania kontekstu w przy-
padku reklam kontekstowych, dlatego nalezy zachowac ostroznos¢ podczas postugiwania si¢ nimi.
Wiecej informacji na temat techniki WEDJE mozna znaleZ¢é we wpisie na blogu Mike’a Davidsona,
pod adresem http://www.mikeindustries.com/blog/archive/2007/06/widget-deployment-with-wedje (nalezy
zwrécié¢ uwage, ze wykorzystanie tej techniki z przegladarka Internet Explorer w wersji 6
sprawia problemy; mozna jednak zastosowac¢ komentarze warunkowe w celu wykorzystania
jej tylko z przegladarkami Internet Explorer w wersji 7 i p6Zniejszych).

Wiecej informacji na temat op6Zniania tadowania zewnetrznych skryptéw mozna znalezé
w rozdziale 9.

Podsumowanie

Optymalizacja stron WWW ma na celu ich uproszczenie, tak by Sciagaly sie i tadowaly szyb-
ciej. Poprawa wydajnosci serwiséw WWW obniza wspoélczynnik porzucania serwisu przez
uzytkownikéw oraz koszty za wykorzystane pasmo, a jednoczesnie podwyzsza wspdlczyn-
niki konwersji i zyski. W niniejszym rozdziale podpowiedzieliémy, w jaki sposéb zminimali-
zowac liczbe zadan HTTP, zoptymalizowa¢ tresci graficzne i multimedialne, zastapi¢ me-
chanizmy wykrywania mozliwosci przegladarki dzialajace po stronie klienta analogicznymi
mechanizmami po stronie serwera oraz jak rozsadnie tadowac kod JavaScript.

W celu zmniejszenia kosztéw zwigzanych z duza liczbg obiektéw na stronie, ktére stanowig
przyczyne wiekszosci opéznien w tadowaniu stron WWW, nalezy zmniejszy¢ liczbe obiek-
téw wywolywanych na stronach WWW. Trzeba réwniez zadbacé o to, aby obrazy, zaréwno
statyczne, jak i dynamiczne, byly zapisane w plikach o jak najmniejszej objetosci. Nalezy
zminimalizowa¢ rozmiar elementu head dokumentéw HTML i podzieli¢ kod serwisu na
warstwy w taki sposéb, by uzyteczna tre§¢ wyswietlala sie szybciej. Dzigki temu podniesiemy
pozycje serwisu w rankingach wyszukiwarek. Wreszcie, aby umozliwié¢ progresywne wy-
$wietlanie, nalezy przeniesc¢ kod CSS na poczatek stron, natomiast skrypty — na ich koniec.
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