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Grafika

Obrazki na stronie umieszcza sie za pomoca znacznika <img>
Zrédto obrazka definiuje sie za pomoca atrubutu src="url"
Moze by¢ to zaréwno plik lokalny jak i zewnetrzny

Dodatkowo nalezy tez zdefiniowac tekst pojawiajacy sie w
przypadku, kiedy obrazek sie nie wyswietli alt="opis"
Dodatkowymi atrybutami sg:

e height — wysko$¢ w pix

o width — szeroko$¢ w pix
e Przyktad:

<img src="http://www.fuw.edu.pl/tl_files/pic/dla/dlastudenta.gif"
alt="Wanna">



Tabele - podstawy

o Tabele buduje sie wewnatrz znacznikéw <table>...</table> ,
wewnatrz nich znajdujg sie

o wiersze tabeli <tr>...</tr>, wewnatrz ktérych sg

e komorki tabeli <td>...</td>

o lub <th>...</th>— komorki nagtéwkowe

e i tylko tam mozna umieszczaé tekst lub inne elementy

e Liczba komdérek w kazdym wierszu powinna by¢ ta sama
e Przyktad:

<table>
<tr>

<td>Komérka Al</td><td>Komdérka A2</td>
</tr>
<tr>

<td>Komérka Bl</td><td>Komérka B2</td>
</tr>
</table>



Tabele - atrybuty

o cellpadding=x (w pix) ustawia marginesy wewnatrz komérek
e cellspacing=x (w pix) ustawia marginesy zewnetrzne komérek
e border=x (w pix) grubo$¢ obramowania w tabeli

e frame=void/above/below/lhs/rhs/hsides/vsides/box uktad
obramowania zewnetrznego

o rules=none/rows/cols/all uktad obramowania wewnetrznego

o align=left/right/center jako atrybut wiersza <tr> lub komérki <td>
definiuje wyréwnanie zawarto$ci tabeli
e Przyktad:

<table cellpadding="5" frame="box" rules="cols">
<tr>
<td>Komérka Al</td><td>Komérka A2</td>
</tr>
<tr align="left">
<td>Bl</td><td align="center">B2</td>
</tr>
</table>



Tabele - grupowanie komérek

e Komdrki w tabeli mozna taczy¢ umieszczajac atrybuty:

e colspan=n tagczy komorki w poziomie (kolumny)

e rowspan=ntaczy komérki w pionie (wiersze)

¢ Nalezy dba¢ aby liczba komérek w wierszach byta zgodna,
pamietajgc o potgczonych komérkach!

e Przyktad:

<table>
<tr>
<td colspan="2">Al + A2</td><td>A3</td>
</tr>
<tr>
<td>Bl</td><td>B2</td><td rowspan="2">B3 + C3</td>
</tr>
<tr>
<td>Cl</td><td>C2</td>
</tr>
</table>



Zadanie - gra kotko i krzyzyk

Kétko i krzyzyk Kotko i krzyzyk

Twéj ruch: Twoj ruch: C1
Mdj ruch: B2 Moj ruch: A1
A B C A B C

1 X O
X | X

o Elementami tabeli sg obrazki

¢ Po nacisnieciu obrazka uzytkownik przenoszony jest na
podstrone z wybranym ruchem i odpowiedzig "przeciwnika"

o Rozpoczyna przeciwnik grajacy krzyzykami



