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1 Zadanie

Stworzy¢ strone w HTML na ktérej znajdzie sie 12 obrazkéw, rozmieszczonych po 3 w kazdym wierszu.

2 Zalozenia projektu

2.1 Co musimy mie¢, czyli wymagania klienta
1. HTML 5
2. 12 obrazkéw w uktadzie 3 x 4.

2.2 Co chcemy mieé, czyli elastyczno$é projektu

Na tym etapie warto przemysle¢, co nasz klient moze chcie¢ zmieni¢. Najlepiej tak zaprojektowaé
strong, aby te zachcianki dalo si¢ szybko zrealizowa¢. Nasza potencjalna zachcianka bedzie zmiana
ukladu obrazkéw np na 4 x 3

3 Epoka kamienia tupanego — tak nie robimy.

Dawno, dawno temu, do tworzenia uktadu elementéw strony uzywano tabel. Wygladato to tak:

<table>

<tr>

<td><img src="obrazekl.jpg" /></td>
<td><img src="obrazek2.jpg" /></td>
<td><img src="obrazek3.jpg" /></td>
</tr>

. kolejne wiersze podobnie ...

</table>

To najgorsze mozliwe rozwiazanie, bo aby zmieni¢ uktad musimy przebudowaé caty kod strony. W
dodatku mnéstwo znacznikéw i latwo co$ popsué

4 Kamien lupany 2.0

Mozna tez tak:

<div>
<img src="obrazekl.jpg" />
<img src="obrazek2.jpg" />
<img src="obrazek3.jpg" />
</div>
. kolejne wiersze podobnie ...

Czytelniejszy kod, ale gdy obrazki nie zmieszcza si¢ po 3 w jednej linii, to caly uktad si¢ rozleci na
kawalki. Dalej zmiana ukladu wymaga grzebania w HTML-u, ale juz w mniejszym stopniu.



5 XXI wiek — jedna z propozycji

W dzisiejszych czasach za wyglad strony odpowiada CSS. Daje on kilka sposobéw rozwigzania naszego
zadania, ja przedstawie jedno z nich oparte o tzw. grid, czyli taki uwspdtczesniony odpowiednik kartki
w kratke. Metoda ta jest czesto uzywana na stronach, ktérych wyglad przypomina uktad ,, gazetowy”.
(Ta technika zreszta zostala ,$ciagnieta” od redaktoréw gazet).

5.1 plik HTML

<!doctype html>

<head>

<meta charset="utf-8"/>

<link rel="stylesheet" href="styl.css"/>
</head>

</body>

<div class="ramka">

<img src="obrazekl.jpg"/>

<img src="obrazek2.jpg"/>

<img src="obrazekl2.jpg"/>
</div>
</body>
</html>

W sekcji head znacznik link polaczy nam ten dokument z plikiem styl.css, ktéry bedzie catkowicie
odpowiadal za strong ,artystyczna”. Zamiast takiego rozwigzania, mozna tez cala zawarto$¢ tego pliku
umiesci¢ wewnatrz w sekcji style:

<style>
. tu zawartoS¢ pliku styl.css
</style>

Ktéra koniecznie musi si¢ znalezé wewnatrz sekcji head W HTML-u nie ma nawet informacji o
uktadzie tych obrazkéow. Aby mozna bylo rozbudowywaé te strone o inne elementy, cata galerie
umieécitem w osobnym bloku div i aby mozna mu bylo nadawaé specyficzne wlasciwosci nadatem mu
klase ,ramka”. (klasa oznacza zbiér wlasciwosci)

5.2 Plik styl.css

.ramka{

display: grid;
grid-template-columns: auto auto auto;
width:90%;

margin:auto;

3

.ramka>imgq{
width:300px;
height:200px;

display: block;
border:solid black 1px;
margin:b5px;

}

Najpierw deklarujemy wtasciwosci klasy ,ramka”, czyli naszego kontenera galerii. Aby zaznaczy¢, ze
chodzi nam o klase a nie nazwe znacznika, przed jej nazwa stawiamy kropke. I tak po kolei:



zawartos¢ kontenera ma by¢ wyswietlana w ukladzie siatki (czyli takiej wirtualnej tabelce)

szablon tej siatki to 3 kolumny o takich samych szerokosciach, w zasadzie dowolnych, byle by
byly réwne. (teraz widaé, jak prosto zmieni¢ ten uklad na 4 kolumny). Wysokosé wierszy sama
sie dostosuje (to dziala podobnie jak komorki w Excel-u).

szerokos¢ tego kontenera to 90% szerokosci bloku, ktéry go zawiera (czyli u nas calej strony)

automatyczne marginesy. To taki trik, aby wycentrowaé ten element.

Kolejna sekcja to obrazki. Selektor ,,.ramka>img” oznacza znacznik img znajdujacy sie bezposrednio
w obiekcie klasy ,ramka”. Pierwsze dwa wiersze stuza do ustalenia wymiaréw obrazkéw. Wszystkie
beda takie same i bedzie to tadnie wygladato. Kolejne linie oznaczaja odpowiednio:

obrazek ma by¢ traktowany jak blok (czyli element ,przesuwalny”), a nie jak wyraz (domyslnie)
czyli cos, czego potozenie wynika z szyku zdania. Jak obrazki sie ,,buntuja” nie chca si¢ ustawiaé
tam, gdzie chcemy, to ten zapis zalatwia sprawe.

obramowanie ciagla linig czarne o grubosci 1px. Nie musi by¢ koniecznie, ale odgradza obrazek
od tta i lepiej to wyglada.

odstep od sasiadéw, aby jeden nie sklejal sie z drugim.

To taki szkielet, ktéry mozna udoskonalaé¢ do woli.

6 Inne sposoby

Mozna uzy¢ np. technologii flex zamiast grid. Jej zaleta jest to, ze ilo$¢ obrazkéw w jednym wierszu
dostosowuje si¢ do wymiaréw okna. Klient (czyli ja) tego nie chcial, ale moze sie skusi :). Pole-
cam stronke https://www.w3schools.com/ Jest tam pelno przykladéw obu rozwiazan. Zreszta z
naplywajacych prac wynika, ze tam zagladacie.

7 Bledy i wypatrzenia

Nie robi btedéw ten, ktéry nic nie robi, wiec nie przyjmujemy sie tym, ze co$ sie nie dato. Generalnie
bardzo dobrze poradziliscie sobie z tym zadaniem.
Najczestsze bledy, ktore zauwazytem:

Sekcja style poza sekcjg head. Jedyne stuszne miejsce to head. Nie mozna tej sekcji umieszczaé
wewnatrz body, ani pomiedzy sekcjami.

Niedomkniete znaczniki. Kazdy otwarty znacznik musi by¢ domkniety. Znaczniki blokowe domy-
kamy tak: <znacznik>...</znacznik> a punktowe (takie jak np. img), tak: <znacznik />.
Nie wolno tez przecinaé znacznikdéw, to znaczy wszystkie znaczniki, otwarte wewnatrz jakiego$
bloku, muszg by¢ zamkniete przed zamknieciem tego bloku.

Przestarzale rozwiazania. Znaczniki <center>, <i>, <b> oraz atrybuty wymiaréw width, he-
ight - mimo, ze dziataja - nie powinny by¢ stosowane. Oficjalnie sa uznawane za przestarzale, a
to oznacza, ze ich godziny sa policzone. Zamiast tego stosuje sie odpowiednie zapisy w CSS.

Style lokalne, czyli atrybut style="....". Nalezy go uzywaé tylko wtedy, gdy nie ma innej
mozliwosci (Mniej wiecej tak czesto, jak bron nuklearna). Lepiej utworzy¢ sobie osobna klase
w CSS. Dzieki temu hurtowo zarzadzamy wszystkim obiektami tej klasy z jednego miejsca, a
poza tym mamy mniej pisania.

To naduzycie (bo blad to nie jest) wystepowalo w waszych pracach najczesciej, prawdopodobnie
dlatego, ze w tutorialach w3schools jest ono czesto stosowane, aby nie odwracaé¢ uwagi od celu
przyktadu.



8 Podsumowanie

Zadanie wykonane bardzo dobrze, i tego si¢ trzymajmy. Teraz sprébujcie, bazujac na tym doswiad-
czeniu, zrobi¢ pierwsze zadanie projektowe, czyli blog kulinarny. Chwilowo nie moge Wam wpisywaé

ocen (mamy zakaz), wiec nie oceniam, ale doceniam :)
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