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1 Wprowadzenie

HTML5 to nowy, jeszcze oficjalnie nie zaprezentowany, standard jezyka bedacego podstawg tworzenia
stron  www. Jego powstanie to wynik kooperacji World Wide Web Consortium (W3C)
z Web Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG). Stanowi dtugo oczekiwane
rozwiniecie standardu HTML4 oraz XHTML1. Powstanie HTML5 poprzedzaly pracy nad stworzeniem
XHTML2, ktoéry miat zastgpic XHTMLT, ale prace nad nim porzucono w lipcu 2009 roku. Od publikacji
poprzedniego, HTML 4.0.1, mineto ponad 10 lat, a w tym czasie sposéb prezentadji tresci w internecie
przeszedt powazne zmiany, nowa definicja stata sie po prostu niezbedna. Nowe zasady, nad ktorymi
pracowaty obie organizacje, to oparcie sie wytacznie na: HTML, CSS, DOM i JAVASCRIPT oraz ograniczenie
zewnetrznych pluginéw. W zatozeniach HTML5 miat pozwoli¢ na tworzenie serwiséw niezaleznie od
sprzetu i oprogramowania wyswietlajgcego. Wprowadzone uproszczenia wida¢ w wielu elementach
nowego standardu. Deklaracja typu dokumentu dla HTML5 zostafa uproszczona do postaci <!DOCTYPE
html>, a podstawowa struktura dokumentu jest bardziej przejrzysta w stosunku do poprzednich wersji.
Najciekawsze elementy jakie wprowadzono to <canvas>, umozliwiajacy rysowanie 2D, <video>
i <audio> do odtwarzania zawartosci multimedialnej, a takze nowe tagi dla okreslenia zawartosci strony:
<section>, <article>, <footer>, <header>, <nav> i <aside>.

HTML5 wspierany jest przez coraz wiecej przegladarek i niektére z nich zblizaja sie do petnej
obstugi standardu, mimo ze nie jest on jeszcze oficjalnie opublikowany. Aktualny stan wsparcia mozna
zobaczy¢ na stronie: html5test.com, na ktérej mozna réwniez przetestowac wiasng przegladarke.

Nowy jezyk prezentuje tagodne podejscie do swoich poprzednikéw oraz wykorzystuje ich
doswiadczenia. Elementy z poprzednich wersji standardéw nie sg deprecjonowane, ale sg oznaczane
jako przestarzate i nie zaleca sie ich uzywania. Kompletny wykaz réznic pomiedzy HTML w wersji 4
a HTML w wersji 5 mozna znalez¢ na stronie W3C (http://www.w3.org/TR/html5-diff/). Co istotne, HTML5
wprowadza standaryzacje btedoéw - dzieki czemu wszystkie przegladarki beda je w przysziosci
obstugiwac doktadnie w taki sam sposéb.
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2 Wstep do HTML5

2.1 Ewolucja HTML do wersji piagtej

Historia jezyka HTML zawiera sie w ostatnich 30 latach. Za jego twdrce uwazany jest Tim Berners-Lee,
pracownik CERN, ktéry jako pierwszy zaproponowat wykorzystanie mechanizmu hypertextu do
pofaczenia  fizycznie  oddzielnych  dokumentéw, znajdujagcych  sie w  réznych  miejscach,
w réznych komputerach, poprzez system aktywnych odnosnikéw, ktére razem tworza fatwo dostepng
pajeczyne i utatwiaja wspdtprace naukowcodw z réznych osrodkédw. Pierwsza publicznie dostepna
definicja HTML TAGS zostata opublikowana w 1991 roku i opierata sie na zasadach znanych z SGML'3,
a rozszerzata go przede wszystkim o adresowalne odnosniki do dokumentdéw zewnetrznych. Ponad
dwudziestoletnia ewolucja 29 tagéw, z ktérych przetrwato zaledwie 13, rozszerzyta poczatkowa definicje
do 105 tagéw w aktualnej pigtej wersji jezyka HTML, kladac nacisk na uproszczenie struktury i utatwienia
dla publikowania tresci multimedialnych.

PrzesledZzmy pokrétce najwazniejsze wydarzenia w historii jezyka:

= 1989:Tim Berners-Lee wymysla sie¢ z html'em jako jezykiem publikacji,

= 1994: Internet Engineering Task Force (IETF) powotuje grupe roboczg HTML, powstaje
specyfikacja HTML 2 oraz formuje sie World Wide Web Consortium (W3Q),

= 1995: Opublikowano draft HTML 3 i w tym samym roku pojawia sie Microsoft Internet Explorer,
a Netscape publikuje propozycje uzycia ramek; Pojawiaja sie rowniez propozycje arkuszy styli,

= 1996: W3C publikuje draft nt. skryptow,

= 1997: Opublikowano standard HTML 3.2,

= 1998: pojawia sie HTML 4.0 wskazany rekomendacja W3C,

= (Od 1998 roku obserwujemy powolng ewolucje jezyka i uzupetnianie niezbednych funkgji przez
oprogramowanie zewnetrze, poprzez pluginy, rozszerzenia i moduty. Rozwijaja sie trendy
oparcia serwisow i aplikacji o kaskadowe arkusze styléw. Na podstawie oczekiwan
uzytkownikéw, trendéw rozwojowych i propozycjach webdeveloperéw tworzone s3 zasady
HTMLS.

2.2 Prostotai przejrzystoé¢ jako podstawa sktadni

Najnowsza definicja html wykorzystuje doswiadczenie poprzednich wersji  standardu
i faczy je z oczekiwaniami srodowiska. Zaimplementowano reguty, ktére powstawaty w trakcie tworzenia
serwisdw, przenoszac najczesciej uzywane elementy struktury strony o poziom wyzej, z postaci
identyfikatorow warstw lub stylu do rangi tagéw. Zaobserwowano, ze wiekszos¢ stron posiada wsrdd
warstw takie o nazwach odnoszacych sie do ich typowego potozenia i funkgji: header, nav, content,
footer, itp. Stwierdzono, ze elementy te powtarzaja sie tak czesto i sa tak charakterystyczne dla uktadu
stron, iz warto przenies¢ je do semantyki i przeksztatci¢ do postaci tagéw. Ich pojawienie sie wptywa na
ujednolicenie struktur serwisdéw i pocigga za soba znaczne utatwienia i w efekcie skrécenie oraz
uproszczenie kodu.

2.3 Nowe elementy HTML5

Zgodnie z najnowszym draftem W3C (opublikowanym 29 marca 2012,
(http//www.w3.0ra/TR/2012/WD-html5-20120329/)  spora  grupa elementéw  HTML5  wynika
z zatozenrr uporzadkowania struktury dokumentu, a ich nazwy, jak wspomniano wyzej, odzwierciedlaja
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najczesciej pojawiajace sie nazwy warstw stosowanych w dokumentach utworzonych w starszych
wersjach jezyka html. Nowe elementy sugeruja uporzadkowanie witryny wg najczesciej stosowanego
ukfadu tresci, zapewniajac przejrzystos¢ kodu, a za pomocg dodatkowych atrybutéw pozwalajac
stworzy¢ spéjny sktadniowo dokument.

Na rysunku 1 (Zrédto: A Preview of HTML 5, Lachlan Hunt) prezentujemy najbardziej typowe utozenie
struktur witryny i powigzanych z nig tagéw.

<header>

<article>
. <aside>
<section>
<footer>

Rys. 1. Schemat najbardziej typowego utozenia nowych elementéw strukturalnych HTML5

Jej gtéwne elementy to:

= ARTICLE - ktory reprezentuje niezalezny fragment zawartosci dokumentu, analogicznie do
artykutu, np. w gazecie lub blogu,

= SECTION - sekcja, ktéra reprezentuje czes¢ sktadowa dokumentu lub aplikacji, moze by¢
uzywana w pofaczeniu ze znacznikami nagtowkéw (h1 - hé) i wskazywac elementy
strukturalne dokumentu,

= ASIDE - to fragment tresci, ktory jest tylko nieznacznie powigzany z trescia gtdéwnego
dokumentu,

= HEADER - to sekcja wstepna dokumentu, zawierajaca wprowadzenie i / lub nawigadje,

= FOOQOTER - reprezentuje stopke dokumentu, moze zawiera¢ np. informacje o autorze, prawach
autorskich itp,,

= NAV-fragment kodu strony, w ktérym zawarta zostata funkcjonalnos¢ nawigacyjna.

Pozostate definicje nowych elementdw wprowadzaja szereg utatwien, usprawnien i rozszerzen
w  zakresie publikowania tre$ci  multimedialnych. Najwazniejsze z nich to CANVAS, VIDEO
i AUDIO - wprowadzaja do dokumentu tresci multimedialne za pomocg dedykowanego AP,
ale umozliwiajg rowniez wykorzystanie interfejsu uzytkownika dostarczonego przez agenta uzytkownika.

Kazde z API posiada dodatkowo odpowiednie parametry sterujace, ktdre pozwalajg na kontrole tresci.
W przypadku video jest to szczegdlnie duzy zestaw parametréw, np. TRACK - jako wskazanie
dodatkowych sciezek video, EMBED umozliwia zastosowanie plugindw, MARK wskazuje na przebieg
tekstu, a PROGRESS reprezentuje postep w kompletacji zadania.
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2.4 Ekosystem jezyka — CSSiJS

HTMLS5, to jak juz wspominaliémy, w zatozeniach ograniczenie zewnetrznych pluginéw na rzecz petnej
integracji z CSS oraz JAVASCRIPT i DOM. Przegladarki korzystajace z HTML5 wspierajg réwniez CSS3, do
ktérego przeniesiony zostat ciezar okreslenia widoku prezentacji. Kazda warstwa, element i wystapienie
ma swojg deklaracje w arkuszu styléw. Odwotanie do wybranego arkusza pozwala wizualizowac
konkretny dokument w konkretnej postaci. Takie podejscie do zagadnienia prezentacji danych pozwala
na wiele dalszych operacji, ktére utatwiaja realizacje zatozeri jezyka - czyli prostoty, funkcjonalnosci,
mobilnosci i uzytecznosci dla odbiorcy. Podstawowa funkcjonalno$é, jakg mozna osiggnac przez CSS to
zmiana widoku w zaleznosci od urzadzenia i oprogramowania wyswietlajgcego witryne. Mozemy
skalowa¢ grafiki, zmieniac¢ wielkosci, potozenie i inne parametry tekstow. Mozemy kompletnie zmieni¢
ukfad witryny. Uzycie CSS umozliwia oddzielenie warstwy tresci od warstwy prezentadcji. Ten mechanizm
pozwala przy niezmienionej tresci na dowolne modyfikacje warstw prezentacji, w zaleznosci od potrzeb.

Zastosowanie dodatkowo JAVASCRIPT w pofaczeniu z CSS i HTML5 umozliwia dynamiczne
wykorzystanie CSS i w istotny sposéb redukuje zapotrzebowanie na zewnetrzne pluginy. Wszechobecny
Flash, jest z powodzeniem zastepowany przez odpowiednie skrypty JS w potaczeniu z CSS. Integracja JS
i CSS jest tak znaczaca, ze zaczynamy mowi¢ o ekosystemie tworzonym przez oba narzedzia. Ich
wspdtpraca otwiera wielkie mozliwosci przy zachowaniu niewielkich ilosci danych. Nalezy w tym miejscu
podkresli¢, ze zastapienie np. FLASH, kombinacja skryptéw JS i arkuszy CSS pozwolito na znaczna
redukcje niezbednych do zatadowania danych, a dodatkowo sposéb organizacji komponentéw pozwala
na ich stopniowe fadowanie, mimo wyswietlania juz w podstawowej wersji strony. To ma bardzo istotne
znaczenie w przypadku prezentacji na urzadzeniach mobilnych.

Bardzo popularna biblioteka na potrzeby JAVASCRIPT to JQUERY (jguery.com), wykorzystywana w bardzo
szerokim zakresie do budowania skryptéw w JAVASCRIPT, utatwiajaca przetwarzanie dokumentéw,
obstuge zdarzen, animowanie oraz interakcje AJAX. Biblioteke mozna wykorzystywa¢ na podstawie
otwartej licencji MIT.

W internecie mozna znalez¢ réwniez wiele innych bibliotek, ktére podobnie jak jQuery utatwiaja
tworzenie interaktywnych serwisow www. Szerszg liste dostepnych bibliotek mozna znalez¢
na stronie http//en.wikipedia.org/wiki/List_of JavaScript libraries. Zachecamy rowniez
do samodzielnego poszukiwania rozwigzania problemu projektowego i tworzenia bibliotek witasnych
oraz udostepniania ich spotecznosci internetowe;j.

USER EXPERIENCE RESPONSIBLE DESIGN - Oparcie designu na HTML5

7

WWW.parp.gov.pl
www.web.gov.pl


file:///C:/Users/tmarkows/AppData/Local/Temp/notes9E62C1/jquery.com
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_JavaScript_libraries

3  Wskazéwki projektowe

3.1 Tworzenie stroni aplikacji z uzyciem HTML5 i CSS

Jedng z gtéwnych zalet serwiséw zaprojektowanych w HTMLS5 jest to, ze wykorzystujac jego
podstawowe elementy mozna z fatwoscig adaptowac sie do warunkéw wyswietlania, identyfikowac
urzadzenia i oprogramowanie - odpowiadac na zadania odbiorcy i prezentowac tres¢ zawsze w sposéb
przejrzysty i przyjazny dla uzytkownika. Uzyskanie takiego efektu wymaga pofaczenia metod
dostarczanych przez HTML, CSS i JAVASCRIPT oraz wyeliminowania zewnetrznych pluginéw, ktére
utrudniaja np. skalowanie oraz nie s3 obojetne na $rodowisko dziatania (tu sztandarowym przyktadem
ponownie bedzie animacja flash). Definicja jezyka HTML5 dostarcza elementéw, ktére w pofaczenie
z CCS i JAVASCRIPT z powodzeniem pozwalaja zastapi¢ dotychczas uzywane pluginy.

O czym nalezy pamieta¢? HTML5 nie jest skoriczonym, w petni wspieranym standardem. Projektant
przed realizacja musi zastanowic sie jakich funkgji bedzie potrzebowat i czy sa one wspierane przez
przegladarki, na ktérych beda wyswietlane. Niemniej jednak zalety korzystania z HTML5 s3 na tyle istotne,
ze juz dzis warto projektowac aplikacje i serwisy w nowym standardzie. Ich dostepnos¢ na réznych
urzadzeniach jest nieosiggalna w zaden inny sposéb.

Podstawowe narzedzia projektanta programisty to edytor tekstowy oraz program graficzny. Oczywiscie
istnieja bardziej zaawansowane zestawy, lepsze i gorsze edytory, ale do rozpoczecia pracy nad strong
wystarczg zupetnie darmowe, podstawowe narzedzia. Rozpoczecie pracy nad uktadem strony i jej
strukturg mozna zacza¢ od poszukiwarn podobnej strony, przyjrzeniu sie jej zrédtu i skorzystaniu
z dobrych praktyk. W przypadku HTML i CSS w bardzo prosty sposéb mozna skorzysta¢ z doswiadczen
innych projektantéw, poniewaz kod Zrodtowy strony i arkusza styléw jest widoczny dla uzytkownika
i mozna go obejrzec¢ za pomoca przegladarki. Warto zajrze¢ do serwisdw promujacych nowe, kreatywne
rozwiazania i czerpa¢ z nich inspiracje. W ten sposéb mozna uczy¢ sie od najlepszych. Pamietajmy
o oddzieleniu warstwy tresci i prezentacji w plikach css i html. W ten sposéb stworzona przez nas witryna
bedzie tatwo dostepna i zawsze czytelna oraz fatwo bedzie zapewnic¢ jej poprawne wysSwietlania na
réznych urzadzeniach koncowych.

3.2 Projektowanie alternatywnych uktadéw stron i aplikacji dla réznych
urzadzen

Alternatywne uktady stron, dopasowanie do wielkosci ekranu, zmiana akcentéw witryny, modyfikacja
nawigadji i podobne zabiegi wykonywane s od dtuzszego czasu. Pojawienie sie urzadzers mobilnych
wymusito tworzenie skalowalnych rozwiazan. W takich przypadkach z pomoca juz wczesniej przychodzit
CSS, umozliwiajac tworzenie roznych arkuszy styléw dla réznych przegladarek, rozdzielczosci lub
urzadzen. Projektanci czasem tworzyli osobng strone dla urzadzert mobilnych, czesto jednak z pomoca
CSS dopasowywali elementy graficzne i wielkos¢ czcionki do zmniejszonego rozmiaru ekranu lub innych
metod wyswietlania zaimplementowanych w réznych przegladarkach. HTML5 i CCS3 rozszerzajg te
funkcje, dodaja nowe elementy, a przede wszystkim metody media queries. Do najwazniejszych
elementéw w CSS3 zaliczamy:

= selektory,

= model pudetkowy,

= tlaikrawedzie,

= efekty tekstowe,

= transformacje 2D/3D,
= animadje,
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= ukfady kolumn,
= interfejs uzytkownika.

Wykorzystujagc media queries mozemy przepyta¢ przegladarke o warunki w jakich serwis bedzie
wys$wietlany. Programista moze otrzymac informacje o szerokosci i wysokosci okna przegladarki oraz
ekranu, jego rozdzielnosci, ilosci koloréw jakie ekran moze wyswietli¢, ale takze o orientacji poziomej lub
pionowej. Te parametry warunkujg uzycie dalszych definicji i umozliwiaja responsywne zachowanie
witryny.

3.3 Wykorzystanie popularnych bibliotek JS

Jak wspominalismy w rozdziale 2.4, istnieje wiele gotowych do wykorzystania bibliotek dla JAVASCRIPT.
Jedna z najczesciej wykorzystywanych jest jQuery, szersza liste przydatnych bibliotek mozna odnalez¢
m.in. w Wikipedii, (np. popularne biblioteki powigzane z AJAX: http.//pl.wikipedia.org/wiki/AJAX), ale
mozna réwniez szukac konkretnego skryptu bezposrednio w sieci. Wykorzystanie znalezionej biblioteki
wymaga jej zadeklarowania przed uzyciem, a dobre praktyki wskazuja na deklaracje odniesienia do
biblioteki bardzo czesto w wersji spakowanej. Deklaracje taka umiesci¢ mozna w sekcji META dokumentu
poprzez wstawienie odwofania: <script src="http://adres/nazwa_skryptu.js"></script> lub poprzez
umieszczenie catej zawartosci skryptu bezposrednio pomiedzy znacznikami: <script> Tu zawarto$¢
skryptu </script>.

W dalszej czesci serwisu bedziemy odwotywali sie juz tylko do konkretnych funkgji zadeklarowanych
w tresci skryptu poprzez jej nazwe i wskazane, wymagane parametry. W wielu przypadkach, skorzystanie
z zewnetrznych bibliotek jest na tyle proste, ze zagladajac do dokumentagcji lub poprzez wsparcie
spofecznosci webdeveloper, nie znajac jezyka skryptowego kazdy moze wykorzysta¢ utworzone
w danym skrypcie funkcje odwotujac sie wytacznie do nazwy funkgji i parametréw. Przykfady
zastosowania  jQuery mozna obejrze¢ na stronie  www.query.com a jeden z nich to
http//jqueryui.com/demos/switchClass/, gdzie skrypt dokonuje skokowego, wielokrotnego zmiany stylu
tekstu, a efekt ten jest widziany jako powiekszajaca sie czcionka.

3.4 Przyktady

Wspodtczesne, nowoczesne serwisy www, stworzone w HTML5 przybierajg bardzo rézne formy
i uktady. Nie sposéb skatalogowac i nazwac wszystkich kategorii, bo kazdego dnia powstaje nowy
koncept, a tworcy daza do zaskakiwania odbiorcow poprzez maksymalne wykorzystanie technologii
i stworzenie nowych form prezentacji. Wiele serwiséw uznaje sie wrecz za dzieta sztuki, prowadzone sg
konkursy, a nawet ciagte nominacje, wyrdznienia i odznaczenia. Jednym z bardziej znanych jest
www.awwwards.com, ktéry ocenia serwisy www w wielu kategoriach, aspektach i przedziatach

czasowych. Miedzynarodowe Jury opracowato wiasny system oceniania, w ktérym ocenie podlegaja:
design, kreatywnos¢, zawartosc i uzytecznos¢. Czesc przyktadéw prezentowanych ponizej uzyskato tytut
strony dnia i tym samym ich poziom designu i uzytecznosci, zostat doceniony i wyrdzniony wsrédd wielu
innych zgtoszonych do oceny stron.
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Creativity (B)

Design (A)

Rys. 2. Ewaluacja serwiséw konkursu www.awwwards.com (Zrodto: http//www.awwwards.com/)

Ponizej prezentujemy kilka ciekawych przyktadéw prezentujacych rézne podejscie do tworzenia
serwisdbw www. Pierwsza ze stron, przedstawiona na rysunku 3 (Zrédto: www.carnationgroup.com),
stworzona przez CARNATION GROUP prezentuje typowy dla urzadzert mobilnych sposéb przewijania
stron. Nawigacja umozliwia wygodne przegladanie tresci zarébwno na ekranie komputera, tabletu,
jak i telefonu. Przerzucanie stron serwisu to dos¢ populary model nawigacji poprzez zmiane catego
ekranu w poziomie, w formie przerzucania stron. Strony “przektadac¢” mozna zaréwno poprzez klikniecie
w strzatki, jak i uzywajac kursoréw klawiatury. Serwis réwniez w okreslonych interwatach samodzielnie

prezentuje catg tre$¢, zmieniajac prezentowana strone.

DIGITAL.CREATIVE,CURIOUS

CARNATIONS(ZGROUP

A PART OF POSSIBLE WORLDWIDE

Global App Developer campus ok P

M by CarnationGroup.

S
KppEAMPS 2012 kT

Rys. 3. Przyktad przewijanej poziomo nawigadji (Zzrédto: www.carnationgroup.com)
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Istnieja  réwniez modyfikacje gdzie podstawowa prezentacja przypomina pokaz slajdéw,
ale mozna je takze przewinac kursorem lub kliknieciem w znaczniki reprezentujace podstrony.

Powyzszy przyktad to podejscie typowe, szeroko rozpowszechnione, ktére wystepuje w  wielu
odmianach. Jednakze omawiajgc typy nawigacji nie mozna poming¢ sztandarowych serwiséw
na swiecie, wykorzystujacych HTML5. Facebook uzywa potaczenia wielu réznych nawigadji, potaczonych
i wspotgrajacych ze soba. Znajdziemy tu pasek menu gdrnego, z podstawowymi opcjami i gtéwnymi
odnos$nikami umozliwiajacymi wyszukiwanie, zmiane ustawien, logowanie i powrdt na strone gtéwna.
Oba panele boczne pionowe zostaty maksymalnie wykorzystane, z jednej strony na nawigacje, z drugiej
na liste kontaktéw. W menu bocznym odnajdziemy praktycznie wszystko to, co nam potrzebne:
znajomych, grupy, aplikacje oraz spersonalizowane wybory. Niezmiennie widoczne menu, zaréwno
gdrne, jak i boczne pozwala na bardzo szybkie i efektywne poruszanie sie po stronie. Do tych rozwiazan
dotacza okienko publikacji, zawsze na goérze, oraz pojawiajace sie w zaleznosci od kontekstu menu
tematyczne, czy po prostu reklamy, jak réwniez perfekcyjne wykorzystanie miejsca oraz oparta o badania
UX nawigadja (jej przyciski tam, gdzie najczesciej uzytkownik ich szuka).

Oczywiscie model nawigacji powinien by¢ powiazany z trescig witryny. Powyzej opisane przyktady to
witryny prezentacyjne, facebook to kategoria sama w sobie, ale istnieja réwniez serwisy o typowo
uzytecznym charakterze, np. google docs, gdzie nawigacja przedstawiona na rysunku 4 (zrédto:
drive.google.com) podporzadkowana jest funkcji serwisu - edycji dokumentéw i nasladuje
najpopularniejsze  programy biurowe, zndéw odpowiadajagc na oczekiwania i przyzwyczajenia
uzytkownikéw. HTML5 umozliwia wierne nasladowanie zachowania aplikacji okienkowych
i zrealizowanie pakietu biurowego w oknie przegladarki.

Plik Edycja Widok Wstaw Formatuj MNarzedzia Tabela Pomoc
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Rys. 4. Interfejs uzytkownika Google Docs (Zrédto: drive.google.com)

Istnieja réwniez witryny gdzie nawigacja, lub jej brak, podporzadkowane sa wylacznie wizualizacji
i efektowi graficznemu, jaki projektant chciat osiggna¢. Mozna spotkac witryny, gdzie za poruszajgcym
sie kursorem po ekranie podazaja réznobarwne efekty graficzne.

Projektowanie ukfadu nawigacji nalezy wiec rozpocza¢ od okreslenia celu, w jakim witryna bedzie
tworzona. W dalszej kolejnosci warto przeanalizowac dostepne wyniki z przeprowadzonych badar user
experience i dopasowac strukture strony oraz kluczowe jej elementy do uktadu wynikajacego
z najpopularniejszych zachowan uzytkownikéw. Przyktadowy raport UX kilku fanpag'éw na Facebook'u
opublikowata firma K2: http.//www.k2.pl/ files/K2 UserExperience Facebook Eyetracking.pdf.
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4 Kompatybilnos¢ i dostepnos¢

Omawiajac tworzenie aplikacji i serwiséw internetowych z wykorzystaniem HTML5 powinno sie
wspomnie¢ o ich najwiekszej zalecie - kompatybilnosci ze wszystkimi systemami, urzadzeniami
i oprogramowaniem. Prostota i wsparcie standardu przez wszystkie nowoczesne przegladarki
internetowe zapewniaja produktom HTML5 szerokie grono odbiorcéw. Zintegrowanie najwazniejszych
funkcjonalnosci i okrojenie zewnetrznych plugindéw i rozszerzenn stato sie podstawa dostepnosci
i poprawnego dziatania w zwykle rywalizujacych ze sobg srodowiskach. Czesto wskazuje sie nowa droge
tworzenia aplikacji z przeznaczeniem na urzadzenia mobilne poprzez oprogramowanie odpowiedniej
aplikacji w HTMLS5 i skompilowania jej do postaci natywnej wybranego urzadzenia, jednakze proces taki,
mimo ze dos¢ prosty i otwierajagcy droge do tworzenia aplikacji mobilnych szerokiemu gronu
webdeveloperéw, niesie ze sobg tez pewne ryzyka i ograniczenia.

4.1 Kluczowe ograniczenia aplikacji nienatywnych

Podstawowym problemem omoéwionego powyzej rozwigzania jest wydajnos¢. Okazuje sie,
ze utworzone tg droga aplikacje wykazuja wieksze zapotrzebowanie na moc obliczeniowg urzadzenia,
prezentujac tym samym mniejsza o niemal 50% wydajnos¢. Zadaniem projektanta bedzie wiec ocena, na
ile wydajnos¢ i szybkos¢ dziatania aplikacji jest kluczowa dla konkretnej aplikacji. Czesto bowiem okaze
sie, ze wyglad tozsamy z wersja “okienkowa" aplikacji jest istotniejszy od wydajnosci i szybkosci dziatania,
ktéra w okreslonych przypadkach moze okaza¢ sie drugoplanowa lub wrecz nieistotna (np. operacje
bankowe).

4.2 Przydatne narzedzia

Ze wzgledu na duze uproszczenia, ktérym podlegajg witryny tworzone w HTMLS5, czesto do tworzenia
serwisdw wystarcza dobry edytor tekstowy, ze wspomaganiem do oznaczania kodu, ktéry wspétpracuje
z oprogramowaniem do generowania i taczenia arkuszy styléw. Takich tandemdw mozna znalez¢ na
szerokim rynku internetowym wiele. Jako przyktad moze postuzy¢ zestaw PSPad Editor, ktéry dobrze
integruje sie z edytorem CSS TopStyle (http//www.pspad.com/, http//www.topstyled.com/). Oba
programy maja swoje wersje darmowe i moga jako takie postuzy¢ poczatkujgcemu programiscie.
Dostepne sg oczywiscie zaawansowane pakiety komercyjne (np. Dreamweaver), ktére jednak wymagaja
sporych naktadéw finansowych, oferujac za to przyjazne srodowisko WYSIWIG.

Polecamy réwniez zapoznanie sie ze strona: www.html5test.com, ktéra prezentuje caty zestaw narzedzi,
przydatnych przy tworzeniu serwiséw i aplikacji html5. Strona grupuje w kilka zbioréw,
w zaleznosci od zastosowania i przeznaczenia, np. narzedzi dot. edycji css, audio, video czy animacji.
Liczba prezentowanych na niej narzedzi stale rosnie. Niestety, ze wzgledu na dynamiczny rozwoj
nowego standardu rozwija sie réwniez srodowisko tworzenia aplikacji i serwiséw, a pozostawanie

na biezaco wymaga $ledzenia blogdw, for i serwiséw branzowych, chocby ze wzgledu na ogtoszenia
wsparcia przez przegladarki nowych elementéw jezyka.

Dodatkowo webdeveloperowi mogg przydac sie narzedzia pozwalajace testowac wytworzone witryny.
Przyktadowo, wykorzystujac przegladarke Firefox uzytkownik moze wysta¢ za jej pomoca zmodyfikowane
nagtowki i wymusi¢ odpowiednia dla innej przegladarki czy urzadzenia prezentacje tresci (user agent
switcher').

" User agent switcher - plugin umozliwiajacy symulowanie innej przegladarki z poziomu przegladarki Firefox,
umozliwiajace przetestowanie warstwy prezentacji w innych przegladarkach
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Poleci¢ mozna réwniez inne dodatki do przegladarki, np. Small Screen Renderer, ktéry integruje sie
z menu Firefoxa i pozwala wyswietli¢ zawarto$¢ strony w formie zblizonej do prezentacji na matym
ekranie telefonu. Przydatne beda réwniez ermulatory mobilnych przegladarek, do diagnozowania
problemoéw z wydajnoscia:

= RIM Blackberry Simulators
(http://us.blackberry.com/sites/developers/resources/simulators.ntml),

= Palm WebOS SDK
(https://developer.palm.com/index.php?option=com content&view=article&layout=p
age&id=1788),

= iPhone SDK,
https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action

= Android SDK,
http://developer.android.com/sdk/index.html

= Windows Mobile SDK,
http//www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=6135

= Nokia Mobile Browser Simulator
http//www.developer.nokia.com/info/sw.nokia.com/id/e22963ec-3d9e-43f2-a220-
3ef4c4092cc7/Nokia Web Tools.html

= Opera Mini Simulator
http//www.opera.com/developer/tools/mini/
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5 Podsumowanie

HTML5 to kompromis spetnienia oczekiwarn tworcéw serwiséw www i producentdéw przegladarek
internetowych. Uwzglednia przyzwyczajenia, nie deprecjonuje historycznych elementéw, stawia duzy
krok naprzéd i zapewnia kompatybilno$¢ sprzetowa oraz wsteczng, oraz po raz pierwszy standaryzuje
kody bteddéw. Pofaczenie stylu prac W3C i WHATWG przynosi wymierne efekty. Po 15 latach od publikagji
aktualnie obowiazujacego standardu ogtoszony zostanie nowy, ktéry ma rozwiaza¢ kluczowe problemy
rozwijajacego sie $rodowiska oraz umozliwi¢ tworzenie serwiséw zgodnych z nowymi trendami
prezentadji.

Tempo Zycia, miniaturyzacja elektroniki, mobilnos¢, dostepnos¢ internetu oraz coraz wyzsze
przeptywnosci wymusity rozwdj definicji standardu prezentacji w sieci internetowej. Obserwujemy
przeniesienie kanatéw komunikacji do internetu, spada ogladalnos¢ TV na rzecz wiekszej ogladalnosci
sieci www. Tradycyjne media transmisyjne migruja do sieci (coraz wiecej oséb oglada TV przez internet).
Czy HTMLS5 sprosta wymogom nowoczesnego przekazu? Przekonamy sie o tym juz niebawem, nie
mamy watpliwosci, ze ewoludja sie bedzie trwac nieprzerwanie.

Oparcie designu na HTMLS5 z wykorzystaniem CSS i Javascript to skuteczne rozwigzanie dla kazdego, kto
zamierza zaprezentowac swoj produkt na réznych platformach.
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6 Stownik

Agent uzytkownika — aplikacja kliencka http,
rozpoznawana przez serwis Www za pomocg
wysytanej przez nig nagtdéwka http.

AJAX — skrét od:  Asynchronous JavaScript and
XML, okreslenie technik stosowanych po stronie
klienckiej w celu wytworzenia asynchronicznej
aplikacji www, wymiany informacji z serwerem
bez przetadowania witryny.

APl - skrét od: Application Programming
Interface, interfejs programowania aplikacji —
okreslony sposéb w jaki przebiega komunikacja
pomiedzy réznymi  programami, obejmuje
zestaw regut i ich opisow.

CSS - skrot od: Cascading Style Sheet, arkusze
stylow, opisujace warstwe prezentacji aplikacji
sieciowych.

DOM - skrét od: Document Object Model,
okreslenie  modelu obiektowego prezentacji
ztozonych dokumentéw HTML i XML. WC3 DOM
okresla definicje zespotu klas
i interfejséw pozwalajacych na dostep do
struktury dokumentow.

Fanpage — w tltumaczeniu dostownym strona dla
fanoéw; aktualnie czesto okreslenie strony firmy,
gwiazdy, osoby publicznej czy wydarzenia,
tworzonej na Facebooku.

HTML - skroét od: HyperText Markup Langauge,
hipertekstowego jezyka znacznikdéw, obecnie
kojarzonego
i wykorzystywanego wyfacznie do tworzeniem
stron www.

Hypertext — hipertekst, dokument zawierajacy
odnosniki do innych dokumentéw lub innych
miejsc w danym dokumencie.

JAVASCRIPT - skryptowy jezyk programowania,
wykorzystywany na stronach WWW, stworzony
przez firme Netscape.

Media Queries - grupa metod zawierajacych sie
w  definicji CSS3  umozliwiajgca szczegdtowy
wybdr medium do ktérego bedzie odnosit sie
wybrany arkusz stylow.

MIT - skrét od:  Massachusetts Institute of
Technology, Instytut  Technologiczny
w  Massachusetts, wg. Swiatowego rankingu
uniwersytetow z 2012 Najlepsza uczelnia na
Swiecie.

Plugin - z ang. wtyczka; modut rozszerzajacy
program komputerowy o dodatkowe funkcje.

Przeptywnos¢ - w telekomunikacji
i informatyce, predko$¢ z jaka sygnat cyfrowy jest
transmitowany przez kanat tacznosci, czesto
potocznie nazywana przepustowoscig, ktéra
okredla maksymalne przeptywnosci
w danym kanale transmisyjnym.

Responsywny - odpowiadajacy na warunki
otoczenia,  srodowisko,  tutaj  okredlajacy
umiejetnos¢  dopasowania  serwisu  www
do warunkéw wyswietlania (wielkosci ekranu,
rozdzielczosci, ilosci kolordw, itp.)

SDK - skrot od: Software Development Kit,
okresla  zestaw narzedzi niezbednych do
tworzenia aplikacji dla danego srodowiska
(systemu operacyjnego).

SGML - Standard Generalized Markup Language,
standardowy uogdlniony jezyk znacznikow,
pozwala na ujednolicenie struktury i formatu
dokumentu, stat sie podstawg stworzenia HTML.

Web Hypertext Application Technology
Working Group (WHATWG) - grupa robocza,
stworzona przez nieformalne stowarzyszenie
producentdéw  przegladarek  internetowych
zajmujaca sie rozwijaniem technologii tworzenia
aplikacji www.

World Wide Web Consortium (W3C) -
stowarzyszenie ponad 400 organizacji, firm
i uczelni zajmujacych sie publikacja rekomendadji
standardéw dotyczacych budowy i publikacji
stron www (rekomendacje nie majg mocy
prawnej, nakazujacych ich uzycie).

WYSIWYG - skrot od: What You See Is What You
Get, okreslenie narzedzi pozwalajacych na
graficzng  edycje  dokumentéw np.  HTML,
praktycznie bez Znajomosci jezyka
programowania.
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