Planowanie
struktury witryny

Witryna internetowa to co$§ wigcej niz zbior pojedynczych stron w jezyku HTML, po-
wigzanych ze sobg odnosnikami. Jezeli cheesz stworzy¢ witryng, ktora bedzie naprawde
dobra, musisz starannie przemysle¢ i zaplanowac jej strukture. Prawdopodobnie prze-
konales si¢ juz nie raz, ze gdy wiesz w jakim celu masz co$ zrobi¢ lub jak masz to zro-
bi¢, znacznie tatwiej jest Ci dojs¢ do tego, co bedzie Ci potrzebne.

Kitadzenie fundamentow witryny

Zanim zabierzesz si¢ za fizyczne tworzenie serwisu internetowego, zadaj sobie lub swo-
jemu klientowi kilka podstawowych pytan:

¢ W jakim celu mam stworzy¢ te witryne?

¢ Kto ma byc¢ jej odbiorca?

¢ Jaki sprzet i oprogramowanie bedzie potrzebne osobom, ktore beda chceiaty ja
odwiedzic?

¢ W jaki sposob goscie witryny maja si¢ po niej poruszac?

¢ Jak w ogdle ma ona wygladac?

Niezaleznie od tego, czy chcesz zaprojektowaé mata, czy duza witryne, ani od tego, za
jak kompetentnego webmastera si¢ uwazasz, zastanow si¢ juz teraz nad odpowiedzia na
te pytania. Przed przystapieniem do budowy poszczegoélnych stron powiniene$ mieé juz
opracowang jakas$ elementarng strategie. W ten sposdb zaoszczedzisz sobie wiele czasu
i nerwow na dalszym etapie prac. Poza zadaniem tych pytan powiniene$ tez pamigtac
o zapisaniu sobie odpowiedzi, tak aby$ przez caty czas miat je przed oczami.

Okreslanie przeznaczenia witryny

Ta kwestia ma kluczowe znaczenie, niezaleznie od tego, czy projektujesz witryng dla
siebie, czy dla kogo$ innego. Rdéznica polega jedynie na tym, ze w tym drugim przy-
padku bedziesz musiat si¢ przejs¢ do klienta i doktadnie go o to wypytaé. Tak czy ina-
czej musisz wiedzieé¢, czy witryna ma by¢ przede wszystkich zrédtem jakich$ infor-
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macji, czy tez moze ma bawi¢, a moze naktoni¢ klienta do zakupu jakiego$ towaru?
Odpowiedzi na te pytania pozwola odpowiedzie¢ na kolejne, ktora pojawia si¢ pozniej.
Jezeli na przyktad celem Twojej witryny jest gloszenie jakiej$ ideologii badZ populary-
zowanie okres$lonych informacji, musisz podej$¢ do jej projektowania zupehnie inaczej,
niz gdybys chciat sprzedawac za jej posrednictwem urzadzenia do ¢wiczen.

Kto bedzie odwiedzat witryne?

Gdy znasz juz przeznaczenie witryny nietrudno domysli¢ si¢, kto moze ja odwiedzad.
Strona zawierajaca wyszukane, niszowe informacje, przyciagnie bardzo specyficzng
i waska grupe klientow. Z kolei strona, na ktorej bedziesz sprzedawat produkt, z ktdre-
go korzysta wiele 0sob, z pewnoscia dotrze do szerszej grupy odbiorcow.

Technologia, jakg dysponuja uzytkownicy witryny

Dowiedz sig¢, w jaki sposob ludzie beda si¢ taczy¢ z Twoja witryna. Czy beda to w wigk-
szo$ci uzytkownicy systemu Windows, Mac OS, czy moze Linuksa? Czy be¢da oni mieli
duze monitory (19" lub wigksze), czy tez nieco mniejsze? Czy beda uzywali przegla-
darki Microsoft Internet Explorer, czy Netscape Navigator? Czy wigkszo$¢ uzytkowni-
kéw bedzie si¢ taczyé z Twoja strona przez firmowa sie¢ LAN, czy tez przez szybkie
facza konsumenckie DSL? A moze w wigkszosci beda to uzytkownicy domowi, dyspo-
nujacy modemami 28.8 kbps?

Wszystkie te kwestie majq istotne znaczenie, poniewaz na ich podstawie podejmuje si¢
wazne decyzje projektowe. W koncu chcesz przeciez stworzy¢ witryng, ktora bedzie
wygladata §wietnie na jak najwigkszej liczbie przegladarek i komputeréw i to niezalez-
nie od szybkosci tacz, jakimi dysponuja internauci.

Nie bagatelizuj kwestii przegladarki, z jakiej najczesciej beda korzystaly osoby odwie-
dzajace Twoja witryng. Obecnie dwa najpopularniejsze programy tego typu to Internet
Explorer (IE) i Netscape Navigator. Kazda z nich doczekata si¢ juz przynajmniej szdstej
wersji, wyposazonej w nowe i ulepszone w stosunku do poprzednikéw funkcje. Ozna-
cza to, ze cos, co dziata w IE 5.5 lub 6, moze nie dziata¢ w IE 2. Podobnie to, co dziata
w przegladarce firmy Netscape moze nie dziata¢ w IE. Z tego rodzaju problemami sty-
kaja si¢ na co dzien wszyscy projektanci stron WWW. Twoim celem jest zaprojektowa-
nie witryny, ktora bedzie wygladata tak samo we wszystkich (lub w wigkszosci) prze-
gladarek 1 ktora bedzie obslugiwana nawet przez ich starsze wersje. Czgsto oznacza to
konieczno$¢ rezygnacji z pewnych funkcji i zmiang zatozen projektowych. Wszystko
przez roéznice w zachowaniu przegladarek, ale wierz mi, ze warto. Duzo wazniejsze jest
to, aby Twoja witryna miata spdjny wyglad.

Kwestie nawigacyjne

Mechanizmy, ktore zastosujesz w celu umozliwienia osobom odwiedzajacym Twoja
witryne poruszanie si¢ po niej sa oczywiscie bardzo istotne. Czas, ktory poswigcisz na
zastanowienie sie, jak maja one wygladac, na pewno zaowocuje. Zdecyduj, czy chcesz
wykorzystaé graficzny pasek nawigacyjny, uzy¢ ramek z odnosnikami, czy moze zasto-
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sowaé jeszcze inne podejscie. Witryna internetowa nie ma statycznego charakteru. Nie
wystarczy, zeby dobrze wygladata. Przeciez trzeba jeszcze ulatwi¢ odwiedzajacym ja
gosciom przeszukiwanie jej zawartosci, zwlaszcza jesli chcemy, aby zapoznali si¢ oni
z calq jej zawartos$cia.

Pomysl o tym, jak beda wygladaty doswiadczenia uzytkownika odwiedzajacego Twoj
serwis. W jaki sposob i czy pasek nawigacyjny bedzie zachecat go do przechodzenia od
jednych informacji do drugich. Elementy nawigacyjne powinny by¢ proste w uzyciu
i umieszczone w starannie wybranych miejscu. ROwnie wazne jest to, aby zaréwno one,
jak i tre$¢ danej podstrony jasno informowatly uzytkownikdéw o tym, w ktérym miejscu
witryny si¢ oni znajduja i gdzie moga znalez¢ to, czego szukaja.

Szata graficzna i charakter witryny

Gdy okreslisz juz przeznaczenie witryny, jej potencjalnych odbiorcéw i sposdb, w jaki
beda si¢ oni z nig taczyli oraz to, jak beda si¢ po niej poruszali, bedziesz mdgt skoncen-
trowac si¢ na najprzyjemniejszej czesci zadania — opracowaniu szaty graficznej.

Na tym etapie pracy powinienes wyciagnaé kilka czystych kartek papieru i naszkico-
wac, jak chcesz, aby wygladaly poszczegélne podstrony Twojej witryny. Jest to wazny
krok przed rozpoczeciem rysowania konkretnych elementow graficznych. Taki wstgpny
projekt mozesz tez stworzy¢é w swoim ulubionym programie graficznym. Niezaleznie
od wybranej przez Ciebie techniki chodzi o to, zebys$ miat szkic, ktdry potozysz sobie
przed oczami, gdy bedziesz juz fizycznie tworzyt dokumenty w jezyku HTML. Pozwoli
Ci to zachowa¢ spojny wyglad wszystkich podstron. Pamigtaj, ze uzytkownicy czuja si¢
mocno zagubieni gdy kazda strona odwiedzanej przez nich witryny wyglada inaczej,
lub gdy kluczowe elementy serwisu, takie jak pasek nawigacyjny, pojawiaja si¢ za kaz-
dym razem w innym miejscu.

Tworzenie planu witryny

Zanim zaczniesz projektowaé poszczegdlne strony swojej witryny, przelej swoja wizje
na papier (lub ekran), aby przyjrze¢ si¢ jej krytycznym okiem, zobaczy¢, jak ma wygla-
dac¢ (i wspolgra¢ z pozostatymi) kazda podstrona i czy w ogole taki projekt Ci si¢ podoba.
Dobrym sposobem jest rozrysowanie sobie nie tylko wygladu, ale i sposobu funkcjo-
nowania witryny.

Pewnie styszates o tym, ze w telewizji programy i spoty reklamowe sg najpierw rozry-
sowywane w postaci serii rysunkow, z ktorych kazdy okresla, w ktorym miejscu maja
si¢ znalez¢ aktorzy, pod jakim katem ma by¢ skierowana kamera, jakie ma by¢ oswie-
tlenie i dekoracje, itd. Sprobuj zrobié to samo w przypadku swojej witryny. Niech kazdy
taki obrazek okresla wyglad danej podstrony, umiejscowienie elementéw graficznych
i tekstu, ich kolorystyke i uklad, potozenie elementéw nawigacyjnych, a w niektorych
przypadkach nawet konkretny wyglad wybranych elementow graficznych, ktére maja
kluczowe znaczenie dla skuteczno$ci przekazu. Powinienes tez umiesci¢ przy kazdym
takim rysunku informacj¢ o przeznaczeniu danej podstrony, odnosnikach, jakie maja si¢
na niej znalez¢ i ewentualnych efektach specjalnych, ktore chcesz zastosowac.
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Nawet jezeli jeste$ jedyna osoba pracujacq nad witryna, warto, zeby$ stworzyt sobie ta-
ki , . komiks”. Pozwoli Ci to dostrzec ewentualne btedy w poczynionych wczesniej zalo-
zeniach i w przyjetej strategii jeszcze zanim zabierzesz si¢ za tworzenie kodu w jezyku
HTML. Zawsze lepiej jest dostrzec potencjalne problemy jeszcze zanim si¢ pojawia, niz
zaczynaé wszystko od poczatku tracac wiele godzin, czy nawet dni pracy.

Szybki, roboczy szkic

Pamigtaj, ze rysunki, o ktérych piszemy, to maja by¢ jedynie szkice, a nie dzieta sztuki.
Mozesz mazac i bazgrac ile chcesz, jezeli tylko pomoze Ci to pdzniej w pracy.

Gdy naszkicujesz juz wstepnie poszczegolne podstrony, potacz je liniami, ktore pokaza,
w jaki sposob maja si¢ one taczy¢ z pozostaltymi czesciami witryny. Jezeli w ktoryms
miejscu wystepuje odnosnik do zewnetrznej strony WWW, po prostu zapisz w odpo-
wiednim miejscu jej adres URL.

Jak tworzy¢ projekt witryny

Mozliwosci w tym zakresie sa ograniczone praktycznie jedynie przez Twoja wyobraz-
ni¢. Mozesz postugiwaé si¢ dlugopisem, otdowkiem, lub programem graficznym. Mo-
zesz tez taczy¢ te techniki, rysujac wstgpne projekty w programie graficznym, drukujac
je, a nastgpnie recznie nanoszac na nie ostatnie poprawki. Najwazniejsze, zeby$ miat ta-
ki projekt.

Pod wzgledem elastycznosci i tatwosci uzycia nic nie pobije otdéwka i papieru. W koncu
papier nie zawiesi si¢ akurat wtedy, gdy wpadniesz na genialny pomyst. Przydatne sa
tez kartki z notatnika. Po jednej stronie mozesz opisa¢ krétko przeznaczenie danej pod-
strony, a po drugiej rozrysowac jej wyglad. Nastepnie mozesz tatwo przedstawié relacje
zachodzace migdzy podstronami, rozktadajac je na duzym stole lub przypinajac je do
tablicy korkowej. W razie potrzeby zawsze mozesz tez zmieni¢ ich ulozenie.

W miare jak bedziesz przelewal swoje pomysty na papier lub na ekran, bedziesz precy-
zowal coraz wiecej szczegdtow. Gdy projekt bedzie gotowy, nawet zupetnie obca oso-
ba, nie majaca pojecia o tym, jak wyobrazasz sobie swoja witryne, powinna moc zo-
rientowac¢ si¢ po nim, co doktadnie chcesz stworzy¢ i jak ma to wygladaé.

Zbieranie elementow graficznych

Gdy juz okreslisz szatg graficzna i charakter witryny i naszkicujesz jej plan, zacznij
zbiera¢ elementy graficzne i fragmenty tekstu, ktdre pozwola Ci urzeczywistni¢ Twoja
wizje. My zazwyczaj sami tworzymy cata grafike, ale Ty mozesz dysponowac materia-
fami dostarczonymi przez klienta Iub pracodawce, badz kupionymi w jednej z firm han-
dlujacych klipartami. Tak si¢ sktada, ze zajmujemy si¢ tez projektowaniem graficznym.
Naszymi ulubionymi programami sa Photoshop i Illustrator firmy Adobe. Jezeli te pro-
gramy sa dla Ciebie za drogie lub zbyt skomplikowane, pamigtaj, ze na rynku jest wiele



Planowanie struktury witryny 5

innych narzedzi tego typu, takich jak Macromedia Fireworks, CorelDRAW, czy GIMP
(ten ostatni jest aplikacja uniksowa). Jezeli masz jeden z tych programéw lub cheesz po
prostu dowiedzie¢ si¢ czegos na ich temat, zajrzyj na strony internetowe ich producentow:

¢ Adobe (www.adobe.com): Tworcy Photoshopa, ImageReady, Illustratora,
GoLive’a, i LiveMotion

¢ Macromedia (www.macromedia.com): Tworcy Dreamweavera, Flasha
i Fireworksa

¢ Corel Corp. (www.corel.com): Tworcy CoreDRAW

¢ GIMP (www.gimp.org): Darmowy edytor graficzny dla uzytkownikow
systemow UNIX i Linux, rozwijany na zasadach open source

Powinienes tez zapoznac si¢ z nastgpujacymi witrynami, na ktdrych znajdziesz przydat-
ne samouczki:

¢ Phong (www.phong.com): Bardzo dobre samouczki Photoshopa

¢ Fireworks MX Zone (www.fwzone.net): Samouczki, dyskusje i informacje
na temat programu Fireworks

¢ GrafX Design (www.grafx-design.com/coreltut.html): Podreczniki do programu
CorelDraw

¢ GIMP Tutorials Pointer Page (http://empyrean.lib.ndsu.nodak.edu/~nem/gimp/tuts):
Odsytacze do najlepszych samouczkow dla programu GIMP dost¢pnych
w internecie.

Gdy potrzebujesz elementow graficznych, ktérych nie mozesz utworzy¢ samemu, zaj-
rzyj na nastgpujace strony WWW:

¢ Getty Images (www.gettyimages.com)
¢ Corbis (www.corbis.com)

¢ PhotoDisc (www.photodisc.com)

Kazda z tych firm dysponuje pokazna baza zdje¢, elementdw graficznych i czcionek, kto-
re mozna otrzymac zar6wno za darmo, jak i za oplata, w zaleznosci od ich przeznaczenia.
Za materialy, ktore maja by¢ wykorzystywane w celach komercyjnych na firmowych
stronach WWW (w przeciwienstwie do prywatnych), z reguly trzeba jednak zaptacié.

Tworzenie lokalnej struktury
plikow witryny

Teraz, gdy jestes$ juz gotowy do rozpoczgcia tworzenia stron, bedziesz zapewne chcial,
aby Twdj komputerowy warsztat pracy byt dobrze uporzadkowany. Najlepszym sposo-
bem na osiagnigcie tego celu jest utworzenie jednego, nadrzednego folderu, w ktérym
bedziesz przechowywat wszystkie pliki zwigzane z dang witryna. Bedzie to taka lokalna
kopia gtéwnego folderu Twojego serwera internetowego.
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Zalecamy, aby trzymal wszystkie swoje pliki HTML i CSS wlasnie w tym folderze,
ana elementy graficzne utworzyt osobny folder (podobnie jak na wszystkie inne ele-
menty dodatkowe tego samego rodzaju (takie jak pliki tekstowe, klipy dzwiekowe, fil-
miki, animacje, itp.)). Trzymanie porzadku w plikach bardzo utatwia pdzniej wyszuki-
wanie potrzebnych w danej chwili elementow.

Utworz lokalng strukture folderéw imitujaca strukture folderow zalozong na serwerze
WWW. Jest to niezbgdne do tego, aby tworzone przez Ciebie strony dzialaty w interne-
cie i pozwala upewni¢ sig, ze witrynie nie brakuje zadnych elementow graficznych, nie
ma zadnych wiszacych odsytaczy, ani niedziatajacych efektow. Stosujac w catej witry-
nie wzgledne sSciezki do plikow, mozesz utworzy¢ w pelni dziatajacy witryng¢ bezpo-
$rednio na swoim komputerze, a dopiero po zakonczeniu catej pracy przenies¢ ja za
jednym zamachem na serwer.

To kiedy zaczynasz?



