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1. UVOD

Internet, informacijska cesta, elektronska pošta in podobni izrazi so v tujini že pred leti vzbudili zanimanje množice, pri nas pa uporabnost elektronske izmenjave podatkov spoznavamo šele zdaj. Žal sta med vsemi možnostmi, ki jih ponuja Internet (FTP, IRC, Gopher…) v ospredje stopili le dve, elektronska pošta in t.i. spletne strani (WWW ali World Wide Web). Za slednje je značilno predvsem enostavno delo in prenos slikovnih, zvočnih in video podatkov.
S širjenjem uporabnosti teh tehnologij se povečuje tudi zanimanje za izdelavo spletnih strani. Eden izmed jezikov, ki je temu namenjen, se imenuje HTML in prav o njem sem izdelal seminarsko nalogo. Skušal vas bom seznaniti z definicijami, osnovnimi ter bolj zahtevnimi ukazi.
1.1 INTERNET

Internet je ime za svetovno računalniško omrežje, ki združuje ogromno število računalnikov. Ti so povezani v velike (WAN) ali manjša oziroma krajevna ( LAN) mreže, vse povezave teh mrež pa sestavljajo največje omrežje – Internet.

Mnogi začetniki se sprašujejo, kje je središče Interneta in kdo upravlja s tem omrežjem. Kakor je opaziti v prejšnjem odstavku, takega središča sploh ni. Internet je neinstitucionalna povezava in vanjo so vključeni uporabniki iz Nemčije in Zimbabveja, Azije in Avstralije, črnci ter Eskimi.
V omrežje internet so priključene mnoge znanstvene in univerzitetne ustanove, vladne organizacije ter seveda podjetja, za katera je Internet postal cenen in hvaležen medij, primeren za oglaševanje in prodajo svojih izdelkov. Omeniti velja še nekaj velikih, zasebnih omrežij, na katere se uporabniki prijavimo (npr. CompuServe). Ko plačamo članarino, nam lastniki omogočijo dostop do vseh podatkov v njihovem, včasih pa tudi v drugih omrežjih.

V Internet je priključeno veliko število različnih računalnikov, od najmanjših osebnih računalnikov, MacIntoshev, pa vse do najzmogljivejših super računalnikov. Za njihovo medsebojno sporazumevanje skrbijo protokoli oziroma posebni programi za prenos podatkov. Tako se lahko v omrežju priključimo praktično na vsak računalnik, ne glede na vrsto.

V omrežje se lahko priključimo na dva načina. Prvi je neposredna povezava našega računalnika prek najetega telefonskega voda. Uporabljajo ga predvsem večje znanstvene ustanove in nekatera velika podjetja, saj je v primerjavi z drugim precej dražji, čeprav nudi večjo zanesljivost in hitrejši prenos podatkov. Drugi način je telefonska povezava s pomočjo modema. V tem primeru se prek modema povežemo z drugim računalnikom, ki je stalno priključen v Internet. Seveda nas tudi to nekaj stane: plačati moramo porabljene telefonske impulze in običajno še naročnino lastniku strežnika, prek katerega smo povezani na Internet.
1.2 SPLETNE STRANI

Spletne strani so datoteke, ki jih lahko na zaslonu vidimo kot manjše programe. Datoteke so shranjene na računalnikih, ki so stalno priključeni v omrežje Interneta. Pred leti smo lahko spletne strani prikazovali le v tekstovni obliki, danes pa so bogato opremljene s slikami, zvokom, animacijami in video posnetki.
Glavna značilnost spletne strani je njihova medsebojna povezanost. Kaj to pomeni? Če v spletnem dokumentu kliknemo na označeno izbiro (ta je najpogosteje predstavljena s podčrtanim besedilom), nas računalnik poveže z drugim dokumentom, na katerega ta izbira kaže. Tako se lahko sprehajamo(v žargonu mladih surfamo) po celem svetu, z ene strani na drugo, ne da bi v resnici natančno vedeli, kje je računalnik, na katerega smo trenutno priključeni.  

1.3 JEZIK HTML

Eden izmed jezikov, ki omogoča izvajanje ukazov na spletnih straneh je HTML (HyperText Markup Language). Jezik je zelo preprost, tako da se ga lahko hitro naučimo. Uradno je v rabi več različic jezika: HTML 1.0, HTML 2.0, HTML 3.2, HTML 4.0, v katerem lahko uporabljamo tudi ukaze jezika JavaScript, imenujemo DHTML – dinamični HTML.

Jezik HTML se nenehno spreminja in nadgrajuje, kot pravzaprav vsi drugi računalniški jeziki. Pri pisanju programov se lahko držimo standardnih, opremo pa se lahko tudi na nestandardne ukaze. Pri delu z različicami jezika pa moramo biti previdni, saj mnogi uporabniki še vedno delajo s starejšimi pregledovalniki. Zato se pred začetkom programiranja vprašajmo, ali je želeni učinek, ki ga omogoča različica 4.0, zares potreben.  

1.4 IZDELAVA SPLETNE STRANI

Postopek za izdelavo spletne strani poteka  nekako takole:
1. Najprej sestavimo grobo obliko strani oziroma vsebino, ki jo bomo prikazali. Odločimo se, ali bomo uporabili slike, zvok, ozadje, povezave itd.

2. Zberemo potrebno gradivo za našo stran

3. Izdelamo spletno stran

4. Preverimo delovanje strani z različnimi programi.
HTML dokument lahko pripravimo na tri možnosti: Besedilo lahko napišemo v urejevalniku besedila in ga spremenimo v HTML jezik, uporabimo lahko WYSIWYG (What You See Is What You Get) urejevalnik za HTML ali pa dokument pripravimo v najobičajnejšem tekstovnem editorju. 

Oblikovan je s pomočjo oznak, ki jih pišemo med znaka <in>. Oznaka velja od mesta kjer smo jo napisali pa do preklica. Za preklic oznake uporabimo poševnico </oznaka>. V oznake lahko pišemo z velikimi ali malimi črkami. Ob začetku pisanja HTML dokumenta napišemo oznako <html>, nato pa sledita glavni sestavini glava <head> in telo <body>, kjer napišemo glavno vsebino, nato pa zaključimo glavo z oznako </head>, telo z </body> in celotno spletno stran z oznako </html>.

<head> V glavi opišemo dokument s tem, da mu določimo naslov, ki se prikaže v naslovni vrstici pregledovalnika, ključne besede (uporabljajo jih iskalniki), način kodiranja, obliko posameznih elementov, jezični sistem, idr.. Kar napišemo v glavo na spletni strani ni vidno. </head>

<body> V telo napišemo vse tisto kar želimo videti na naši spletni strani. Besedilo lahko razdelimo na odstavke, vmes pa lahko vstavljamo razne tabele, grafe, sezname, slike in druge dodatke.</body>
1.5 SESTAVIMO GROB ORIS STRANI

Osnovna oblika spletne strani je odvisna od njene vsebine oziroma namena. Odvisna je od tega, ali želimo predstaviti sebe, svoje izdelke, ali bomo prek nje sprejemali naročila ipd.

Najbolje je, vzamemo v roke svinčnik in sestavimo besedilo. Če je besedila preveč, ga je bolje razdeliti na več strani. Tedaj najprej oblikujemo prvo oziroma domačo stran, ki bo povezana z drugimi stranmi. Nato v grobem skiciramo lego slik, tabel in drugih elementov.

Seveda je tudi videz spletne strani zelo pomemben. Zato je najpametneje, da pred načrtovanjem pregledamo strani drugih uporabnikov. Izvzemimo nekaj najboljših in premislimo, zakaj so nam všeč.

Slike, ki jih bomo uporabili, naj bodo kakovostne in naj jih ne bo preveč. Izogibajmo se prevelikim slikam, saj zahteva njihov prenos precej časa. Včasih je celo bolje, da slike nadomestimo z ikonami. Tako se bodo slike v pravi velikosti prikazale le takrat, ko jih bo uporabnik označil s klikom. Kot opombo pri pripomnil, da naj dolžina spletne strani ne presega treh zaslonov.
1.6 ZBEREMO POTREBNO GRADIVO

Ko smo pripravili grob oris in se odločili za velikost strani, začnemo z zbiranjem podatkov. Če želimo, da bo stran zanimiva, imamo na voljo več možnosti. Lahko se odločimo za zvočne posnetke, animacije, slike, premikajoče napise, barvna ozadja, osveževanja strani, samodejno premikanje na nove strani, utripanje napisov, tabele, gumbi, ikone itd. Skratka, zbrati moramo čim več zanimivega gradiva. 

1.7 IZDELAMO STRAN

Pri izdelavi spletnih strani si lahko pomagamo s posebej prirejenimi programi ali pa kar s preprostim urejevalnikom besedila. Uporabljajo se tudi programi Microsoftov Front Page Express in Netscapejev Composer ter tekstovni urejevalnik Notepade. Jaz sem se odločil za Notepade. 
Opomba: Če želimo, da bo naša stran dostopna kar najširšemu krogu obiskovalcev, je najbolje, da delamo s tistimi ukazi jezika HTML, ki jih poznajo tudi starejši pregledovalniki. Mnoge standardne ukaze obeh spletnih urejevalnikov moramo zato pogosto ročno izbrisati.

1.8 PREVERIMO DELOVANJE

Ob preverjanju spletnih strani si lahko pomagamo kar s pregledovalniki, kot sta Netscape Communicator ali Microsoft Internet Explorer. Priporočam pa tudi preverjanje s tekstovnim pregledovalnikom LYNX.

Ko smo z videzom strani zadovoljni, jo namestimo na strežnik, ki je stalno priključen na Internet. Nato se priključimo v omrežje, naložimo našo stran in preverimo, ali vse povezave pravilno delujejo. Č e ne delujejo, jih seveda popravimo. Nato preverimo še hitrost prikazovanja podatkov. Zavedati se moramo, da obsežne slike potujejo prek omrežja kar nekaj časa in se zato prikazujejo počasneje kot na našem računalniku. 

2. OSNOVNI UKAZI JEZIKA HTML

HTML (HyperText Markup Language) je jezik, ki je namenjen izdelavi spletnih strani, tj. povezavi z drugimi dokumenti, prikazovanju in oblikovanju podatkov.

HyperText je besedilo, ki je med seboj povezano, Markup pa je angleška beseda za označevanje. Z jezikom HTML torej označujemo in določamo lastnosti besedila. Če s poljubnim urejevalnikom besedila pogledamo program, ki je napisan v jeziku HTML, bomo brž opazili, da gre v resnici za tekstovno datoteko. Naslov nekega poglavja na primer zapišemo s preprostim ukazom:

<H1>Naslov poglavja</H1>

<P>Tu bi sledilo osnovno besedilo….</P>

2.1 OZNAKE IN UKAZI ZA IZDELAVO STRANI
2.1.1 BESEDILO

Besedilo oblikujemo s pomočjo ukazov, ki jih zapišemo med znaka za manjše <in večje>. Za preklic ukaza uporabimo oznako </in>. Našteli bova nekaj osnovnih ukazov za oblikovanje besedila, ter vsak ukaz ponazorili s primerom.

· H (heading - naslov) nam omogoča razdelitev besedila na poglavja. Izbiramo lahko med šestimi velikostmi naslovov. H1, H2, H3 in H4 so večji od običajnega besedila, H5 in H6 pa sta manjša. Oznako H pišemo v sklopu oznake <body>. Besedilo, ki spada v naslov zapišemo <H> naslov </H>.

	Primer
	Izvorna koda

	Naslov 1

Naslov 2

Naslov 3

Naslov 4

Naslov 5

Naslov 6
	<h1> Naslov 1 </h1>
<h2> Naslov 2 </h2>
<h3> Naslov 3 </h3>
<h4> Naslov 4 </h4> 
<h5> Naslov 5 </h5>
<h6> Naslov 6 </h6>


· BR (break- prelom) nam omogoča preskok v novo vrstico.
	Primer
	Izvorna koda

	Večer

Ptički in travice spijo,
miška je šla že spat,
preden je sonce ugasnilo,
je že utihnil škržat.
Le veter, ki ves dan je dremal,
veter, ki ves dan je spal,
ko pala svetla rosa,
čez polja je pripihljal.
	<h3>Večer</h3>

<p>Ptički in travice spijo,<br>

miška je šla že spat,<br>

preden je sonce ugasnilo,<br>

je že utihnil škržat.<br>

Le veter, ki ves dan je dremal,<br>

veter, ki ves dan je spal,<br>

ko pala svetla rosa,<br>

čez polja je pripihljal.</p>


· P (paragraph - odstavek) je oznaka za razvrščanje besedila v odstavke. Vsak odstavek je omejen z oznako <P> in </P>, ter je zapisan v sklopu <H>.

	Primer
	Izvorna koda

	Večer

Ptički in travice spijo,
miška je šla že spat,
preden je sonce ugasnilo,
je že utihnil škržat.

Le veter, ki ves dan je dremal,
veter, ki ves dan je spal,
ko pala svetla rosa,
čez polja je pripihljal.
	<h3>Večer</h3>

<p>Ptički in travice spijo,<br>

miška je šla že spat,<br>

preden je sonce ugasnilo,<br>

je že utihnil škržat.</p>

<p>Le veter, ki ves dan je dremal,<br>

veter, ki ves dan je spal,<br>

ko pala svetla rosa,<br>

čez polja je pripihljal.</p>


· EM (emphasis - poudarjeno) nam služi za poudarjanje besedila. Besedilo, ki je zapisano znotraj <EM> in </EM> se izpiše nagnjeno.

	Primer
	Izvorna koda

	Poudarjeno
	<em>Poudarjeno</em>


· STRONG (strong - močno). Z ukazom strong lahko poudarimo besedilo. Poudarjeno besedilo se bo izpisalo s krepko pisavo.

	Primer
	Izvorna koda

	Močno
	<strong>Močno</strong>


· B (bold - krepko) nam poudari pisavo kot to stori ukaz STRONG.

	Primer
	Izvorna koda

	Krepko
	<b>Krepko</b>


· I (italic - italijanska, nagnjena pisava) nam oblikuje besedilo tako, da je pisava nagnjena. Z oznako <I> označujemo predvsem ključne besede.
	Primer
	Izvorna koda

	Nagnjena pisava
	<i>Nagnjena pisava</i>


· U (underline - podčrtano) nam besedilo podčrta.

	Primer
	Izvorna koda

	Podčrtano
	<u>Podčrtano</u>


· S ali STRIKE (strike through - prečrtano) nam besedilo prečrta. Uporabljamo ga predvsem za predstavitev napak.

	Primer
	Izvorna koda

	Prečrtano
	<s>Prečrtano</s>


· TT (typewriter type - pisava pisalnega stroja). Z oznako TT označimo besedilo, ki se bo izpisalo v obliki pisave kot jo izpiše pisalni stroj. Vse črke oz. znaki so enako široki.

	Primer
	Izvorna koda

	Pisava pisalnega stroja
	<tt>Pisava pisalnega stroja</tt>


· PRE (preformatted - oblikovan vnaprej) rabimo za zapisovanje besedila, ki je bilo oblikovano vnaprej. To pomeni, da ko želimo narediti presledek ga naredimo z preslednico, za nov odstavek pa preprosto pritisnemo enter.

	Primer
	Izvorna koda

	Vnaprej


oblikovano



besedilo
	<pre>Vnaprej


oblikovano



besedilo</pre>


· BIG (big - velik) je namenjen povečanju pisave.

	Primer
	Izvorna koda

	Povečano
	<big>Povečano</big>


· SMALL (small - majhen) nam pisavo pomanjša.

	Primer
	Izvorna koda

	Pomanjšano
	<small>Pomanjšano</small>


· BLOCKQUOTE (blockquote - citat) je posebna vrsta odstavka, ki je nekoliko odmaknjen od levega in desnega roba in ga uporabljamo znotraj odstavka.

	Primer
	Izvorna koda

	France Prešeren je napisal veliko znanih pesmi in ena izmed njih je tudi Orglar. Njena prva kitica se glasi:

Popusti posvetno rabo
orglarček in gre v puščavo,
tam prepevat božjo slavo,
svoje citre vzame s sabo.
	France Prešeren je napisal veliko znanih pesmi in ena izmed njih je tudi Orglar. Njena prva kitica se glasi:

<blockquote> Popusti posvetno rabo<br>
orglarček in gre v puščavo,<br>
tam prepevat božjo slavo,<br>
svoje citre vzame s sabo.</blockquote>


· FONT je ukaz, ki ureja tako barvo in ime, kot tudi velikost pisave. Z oznako COLOR določimo barvo pisave, ki jo zapišemo s tremi šestnajstiškimi števili ali pa jo zapišemo kar z njenim imenom. Z lastnostjo FACE lahko določimo obliko pisave tako, da podamo njeno ime, velikost znakov pa določimo z besedo SIZE. Izbiramo lahko med sedmimi velikostmi pisav, pri čemer je velikost 3 standardna, 1 in 2 sta manjši od standardne, 4, 5, 6 in 7 pa so večje od standarden pisave.

	Primer
	Izvorna koda

	Besedilo velikosti 1
Besedilo velikosti 2
Besedilo velikosti 3
Besedilo velikosti 4
Besedilo velikosti 5
Besedilo velikosti 6
	<font size=1>Besedilo velikosti 1<br> <font size=2>Besedilo velikosti 2<br> <font size=3>Besedilo velikosti 3<br> <font size=4>Besedilo velikosti 4<br> <font size=5>Besedilo velikosti 5<br> <font size=6>Besedilo velikosti 6<br>


· ADDRESS (address - naslov) avtorja je ponavadi napisan na koncu spletne strani in poleg imena, priimka in naslova avtorja ponavadi vsebuje tudi avtorjev e-mail naslov, preko katerega lahko avtorju pošljemo pošto.

	Primer
	Izvorna koda

	Naravoslovnotehniška fakulteta
Snežniška 5
1000 Ljubljana
	<address>Naravoslovnotehniška fakulteta<br> Snežniška 5<br>
1000 Ljubljana<br></address>


· SUB (sub - pod) podpisano besedilo. Besedilo je napisano pod osnovno črto.

	Primer
	Izvorna koda

	Podpisano
	<sub>Pod</sub>pisano


· SUP (sup - nad) nadpisano besedilo, ki je napisano nad osnovno črto.

	Primer
	Izvorna koda

	nadpisano
	<sup>nad</sup>pisano


· HR (horizontal rule - vodoravna črta) nam nariše vodoravno črto. Dolžina črte je enaka dolžini pregledovalnika in je debela 2 ali 3 točke. Črti lahko določimo debelino ali jo poravnamo levo ali desno.

	Primer
	Izvorna koda

	

Vodoravna črta
	<hr>Vodoravna črta</hr>


2.1.2 SEZNAMI

Neurejeni seznami :
Ukaz UL stoji pred vsakim blokom elementov seznama, z ukazom LI pa določimo posamezen element seznama. Pri neurejenih seznamih imamo možnost izbire simbola, ki bo vpisan pred vsakim elementom. Z oznako "TYPE=DISC" izberemo polni krogec, če uporabimo oznako "TYPE=CIRCLE" izberemo prazen krogec, če pa hočemo imeti pred vsakim elementom poln kvadratek, pa dodamo ukaz "TYPE=SQUARE".

	Primer neurejenega seznama
	Izvorna koda

	Planeti

· Merkur 

· Venera 

· Zemlja 

· Mars 

· Jupiter 
	<h3>Planeti</h3>

<ul>

 <li>Merkur

 <li>Venera

 <li>Zemlja

 <li>Mars

 <li>Jupiter

</ul>


	Primer neurejenega seznama v večih nivojih
	Izvorna koda

	Drevesa

· Iglavci 

· Smreka 

· Bor 

· Jelka 

· Macesen 

· Listavci 

· Breza 

· Bukev 

· Hrast 

· Javor 
	
<h3>Drevesa</h3>

<ul>

 <li>Iglavci

  <ul>

   <li>Smreka

   <li>Bor

   <li>Jelka

   <li>Macesen

  </ul>

 <li>Listavci

  <ul>

   <li>Breza

   <li>Bukev

   <li>Hrast

   <li>Javor

   </ul>

</ul>


	Primer neurejenega seznama v večih nivojih z izbiro simbola pred elementom
	Izvorna koda

	Živali

· Domače živali 

· Maček 

· Pes 

· Krava 

· Divje živali 

· Srna 

· Medved 

· Jelen 

· Tropskeživali 

· Lev 

· Slon 

· Žirafa 
	
<h3>Živali</h3>

<ul>

<li>Domače živali

 <ul type="square">

  <li>Maček

  <li>Pes

  <li>Krava

 </ul>

<li>Divje živali

 <ul type="circle">

  <li>Srna

  <li>Medved

  <li>Jelen

 </ul>

<li>Tropskeživali

 <ul type="disc">

  <li>Lev

  <li>Slon

  <li>Žirafa

 </ul>

</ul>


[image: image1.png]



Urejeni seznami :
Urejene ali oštevilčene sezname določimo z ukazom OL. Posamezen element označimo z ukazom LI, številčenje pa poteka samodejno. Prav tako kot lahko izberemo simbol pred elementi pri neurejenih seznamih, lahko izberemo tudi simbole, številke ali črke, ki stojijo pred elementi pri urejenih seznamih. Npr. TYPE=A, označuje z velikimi tiskanimi črkami, TYPE=a označuje z malimi tiskanimi črkami, TYPE=I, označuje z velikimi rimskimi številkami, TYPE=i, z malimi rimskimi številkami in TYPE=1 z arabskimi številkami. 

	Primer urejenega seznama
	Izvorna koda

	Zelenjava

1. Paradižnik 

2. Cvetača 

3. Solata 

4. Korenje 

5. Por 
	
<h3>Zelenjava</h3>

<ol>

 <li>Paradižnik

 <li>Cvetača

 <li>Solata

 <li>Korenje

 <li>Por

</ol>


	Primer urejenega seznama v večih nivojih 
z izbiro simbola pred elementom
	Izvorna koda

	Rastline

1. Trave 

A. Pasja trava 

B. Detelja 

C. Ljulka 

2. Drevesa 

. Jablana 

a. Bukev 

b. Jesen 

a. Cvetje 

. Marjetica 

I. Vrtnica 

II. Teloh 

I. Zelenjava 

. Korenje 

i. Koleraba 

ii. Pesa 

i. Sadje 

0. Jabolko 

1. Ananas 

2. Jagoda 
	
<h3>Rastline</h3>

<ol>

 <li>Trave

  <ul type="A">

   <li>Pasja trava

   <li>Detelja

   <li>Ljulka

  </ul>

 <li>Drevesa

  <ul type="a">

   <li>Jablana

   <li>Bukev

   <li>Jesen

  </ul>

 <li>Cvetje

  <ul type="I">

   <li>Marjetica

   <li>Vrtnica

   <li>Teloh

  </ul>

 <li>Zelenjava

  <ul type="i">

   <li>Korenje

   <li>Koleraba

   <li>Pesa

  </ul>

 <li>Sadje

  <ul type="1">

   <li>Jabolko

   <li>Ananas

   <li>Jagoda

  </ul>

</ol>


2.1.3 BARVE IN OZADJA

Pri oblikovanju spletnih strani nam je na voljo tudi barvno oblikovanje. Izberemo lahko barvo ozadja, barvo navadnega besedila in barvo povezav. 
Barve lahko zapišemo poimensko (npr. red, blue, grey, black, teal, purple, green, yellow, olive), ali s pomočjo mešanja treh osnovnih barv; rdeče, zelene in modre po RGB (Red - rdeča, Green - zelena, Blue - modra) principu. Če barvo določamo po RGB modelu, jo lahko določimo s 6 šestnajstiškimi števili med #000000 in #ffffff, s tremi šestnajstiškimi števili med #000 in #fff, s tremi naravnimi števili med 0 in 255 za vsako od teh treh barv ali s tremi deleži med 0 in 100%. Tako lahko npr. rdečo barvo določimo na naslednje načine: 1 - red, 2 - #ff0000, 3 - #f00, 4 - rgb (255,0,0), 5 - rgb (100%,0%,0%).

	IME BARVE 
	KODA 
	BARVA 

	črna 
	#000000 
	

	bela 
	#FFFFFF 
	

	rdeča 
	#FF0000 
	

	zelena 
	#00FF06 
	

	modra 
	#001EFF 
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2.1.4 TABELE

Pri oblikovanju spletnih strani uporabljamo tudi tabele, ki nam nudijo večjo preglednost nad podatki, ki jih hočemo predstaviti bralcu. Tabele nam omogočajo poravnavo besedila vzdolž poljubnega roba celice. Celice v tabelah označimo kot vodoravna in navpična polja. Vodoravna polja so vrstice, navpična pa stolpci. Tabelo vstavimo z oznako TABLE, kar spada v eno vrstico zapišemo v blok TR (table row - vrstica v tabeli), kar stolppa hočemo zapisati vec zapišemo znotraj oznake TD (table data - podatki v tabeli). 

Ker je tabela brez robov manj pregledna kot tabela z robovi, lahko tabeli z lastnostjo BORDER, ki jo zapišemo v ukaz TABLE, določimo robove. Debelino roba izberemo s poljubnim številom: npr. border=˝3˝. Robovi tabele in tabela sama so lahko tudi različne barve. Barvo robov določimo z ukazom BORDERCOLOR npr. bordercolor=˝#ff0000˝, barvo tabele pa z oznako BGCOLOR. Tabeli lahko določimo tudi višino (height) in širino (width). Mere so ponavadi podane v odstotkih širine pregledovalnika. 

	Primer tabele brez robov
	Izvorna koda

	A1

B1

C1

A2

B2

C2

A3

B3

C3


	<table>

<tr>

<td>A1</td>



<td>B1</td>

<td>C1</td>

<td>D1</td>

</tr>

<td>A2</td>

<td>B2</td>

<td>C2</td>

<td>D2</td>

</tr>

<td>A3</td>

<td>B3</td>

<td>C3</td>

<td>D3</td>

</table>


	Primer tabele z izbrano barvo robov, ozadja, z izbrano višino in širino in napisom nad tabelo 
	Izvorna koda

	Napis nad tabelo

Celica A1

Celica B1

Celica C1

Celica A2

Celica B2

Celica C2

Celica A3

Celica B3

Celica C3


	<table border="1" bordercolor="000000" bgcolor="ffff00" style=" color: #ff0000">
<caption align="top" style="color:#ffffff">Napis nad tabelo</caption>
<tr>
<td>Celica A1</td>
<td>Celica B1</td>
<td>Celica C1</td>
</tr>
<td>Celica A2</td>
<td>Celica B2</td>
<td>Celica C2</td>
</tr>
<td>Celica A3</td>
<td>Celica B3</td>
<td>Celica C3</td>
</table> 



Glava tabele :
V glavi tabele s pomočjo ukaza CAPTION (caption - napis) določimo napis nad tabelo. Najprej v blok table napišemo caption in znotraj tega ukaza napišemo naslov tabele. S pomočjo lastnosti ALIGN lahko napis postavimo nad (align=˝top˝) ali pod (align=˝bottom˝) tabelo.

Glava stolpca :
Če hočemo napisati naslov nad vsak stolpec posebej, lahko to naredimo s pomočjo ukaza TH (table head - glava stolpca), ki ga zapišemo podobno kot če vstavljamo vrstice, le da namesto ukaza <TR> uporabimo ukaz <TH>. Naslove stolpcev vpišemo v prvi blok <TR>, tako da za ukazom za glavo ponovno vstavimo ukaz </TR>.[2]
Osnovni ukaz ima torej naslednjo obliko npr:
<tr>
<th></th>
<th></th>
</tr>
<td></td>
<td></td>
</tr>

	Primer tabele z naslovi stolpcev in naslovi vrstic
	Izvorna koda

	Stolpec A

Stolpec B

Stolpec C

Vrstica A

Celica AA

Celica BA

Celica CA

Vrstica B

Celica AB

Celica BB

Celica CB


	<table>

<tr>

<th></th>

<th>Stolpec A</th>



<th>Stolpec B</th>

<th>Stolpec C</th>

</tr>

<th>Vrstica A</th>

<td>Celica AA</td>

<td>Celica BA</td>

<td>Celica CA</td>

</tr>

<th>Vrstica B</th>

<td>Celica AB</td>

<td>Celica BB</td>

<td>Celica CB</td>

</table>



Združevanje celic :
Celice v tabeli lahko združimo v vodoravni ali navpični smeri. Če želimo združiti celice v navpični smeri uporabimo lastnost ROWSPAN. Združimo jih tako, da podamo število celic, ki jih želimo združiti npr: <th rowspan=2>. Če želimo združiti stolpce uporabimo ukaz COLSPAN, ki ga zapišemo v blok <tr>.


Poravnava besedila v tabeli :
Besedilo (ali sliko) lahko poravnamo v navpični ali vodoravni smeri. Za poravnavo uporabimo ukaz VALIGN (vertical align - navpična poravnava) ali pa ALIGN (align - poravnava). Vsebino celotne vrstice, ki jo želimo poravnati zapišemo v blok <tr>, če pa želimo poravnati le vsebino ene celice, ukaz zapišemo v blok <td>. Za navpično poravnavo imamo naslednje možnosti: poravnava z zgornjim robom - TOP, sredinska poravnava - CENTER, poravnava s spodnjim robom - BASELINE ali BOTTOM. Pri vodoravni poravnavi pa lahko besedilo poravnamo z levim - LEFT ali z desnim - RIGHT robom ali pa sredinsko - CENTER. Pri poravnavi uporabimo še lastnosti CELLPADDING - odmik od robov in CELLSPACING - razmik med celicami.

	Primer tabele z združenimi celicami in poravnavo besedila levo
	Izvorna koda

	Stolpec A

Stolpec B in Stolpec C

celica A1 in A2

Celica B1

Celica C1

Celica B2

Celica C2


	<table border="1" align="left" style=" color: #FFFFFF"> <tr>
<td>Stolpec A</td>
<td colspan=2>Stolpec B in Stolpec C</td>
</tr>
<tr>
<td rowspan=2>celica A1 in A2</td>
<td>Celica B1</td>
<td>Celica C1</td>
</tr>
<td>Celica B2</td>
<td>Celica C2</td>
</table> 


2.1.5 OKVIRJI

Okvirji nam pomagajo razdeliti stran na več samostojnih delov, preko katerih lahko prikazujemo več strani hkrati. Najpogosteje stran razdelimo na dve strani. Na eni prikažemo povezave z poljubnimi vsebinami, na drugi pa vsebino samo. 

Ukaz za razdelitev strani na več delov je <frameset> </frameset> v katerem lahko uporabimo več lastnosti, katere določimo z ukazom <frame>. 

Npr.
<frameset>
    <frame src="kazalo.html">
    <frame src="uvod.html">
</frameset>

Z lastnostima <rows="x"> in <cols="x"> razdelimo okvirje v navpične in/ali vodoravne pasove. Velikosti le teh določimo v točkah (ang. pixel), v odstotkih % ali z zvezdico*. Tako npr. enemu določimo velikost <frameset cols="20%, *">, kar pomeni, da bo drugi okvir zasedel 80% prostora
Lastnost <framespacing="x"> pa določa razmik med temi okvirji.

Lastnost border="x" nam omogoča oblikovanje širine vseh okvirjev, tako kot pri tabelah. To širino pišemo v točkah (ang. pixel) in če damo za vrednost 0px se okvir sploh ne pojavi.
Medtem ko nam lastnost <frameborder="yes(1px)/no(0px)"> sploh omogoča prikaz okvirja.
Z lastnostjo borercolor="#xxxxxx" pa določimo barvo teh okvirjev.

Z lastnostjo <name="xxxx"> poimenujemo okvir, kar pa nam pomaga pri nadaljnjih povezavah s tem okvirjem.
Lastnost <scrolling="yes/no/auto"> nam ob stran postavi drsnik, seveda če ga le želimo.

Z lastnostjo <src="url"> pa v okvir prikličemo stran, datoteko, ... , ki jo na tem mestu želimo prikazati.

2.1.6 SLIKE

V celice html dokumenta lahko vstavimo tudi slike, ki so običajno v formatih jpg ali gif. Vstavljamo jih z ukazom img src, kar angleško pomeni img=images (slika) in src=source (izvor).

Npr. :<img src="ikona.gif">

Če pa sliko postavimo v drugo mapo, moramo obvezno zapisati tudi pot do nje.

Npr. :<img src="slike/ikona.gif">

Primer:
	<img src="images/klasje.jpg"> 
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Lastnosti, ki jih uporabljamo v elementu ukaza img src:

* alt: Ta lastnost nam omogoča, da se nam, ko gremo z miško čez sliko, odpre okvirček v katerem piše razlaga slike (Mozilla Firefox brskljalnik tega ukaza ne podpira). Tudi kadar te razlage nimamo, naj ga nebi smeli prezreti in bi kodo zapisali takole:
<img src="images/klasje.jpg" alt=""/>

* border: S to lastnostjo okoli slike postavimo okvir.Širina tega okvirja je odvisna od števila n, če pa je to število 0 se okvir ne pojavi. Prav tako, kot pri lastnosti alt naj tudi tega ukaza nebi smeli izpustiti, torej bi koda izgledala tako:
<img src="images/klasje.jpg" border="0" alt=""/>

Primer:
	<img src="images/obala.jpg" border="2"> 
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* align S to lastnostjo poravnamo besedilo na vrh (top), na dno (bottom) ali na sredino (middle) ob sliki. Lahko pa ga poravnamo tudi levo (left), desno (right) ali na sredino (center).
<img src="images/klasje.jpg" border="0" alt="" align="top/middle/bottom"/>

Primer:
	<img src="images/sopki.jpg" border="0" align="top"> 
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 Besedilo











* width, height Ta lastnost pripomore k hitrejšemu nalaganju slike. Pregledovalnik mora namreč preračunati vrednosti (širino in višino) preden sliko prikaže na strani. Če pa te vrednosti že prej podamo bo prenos veliko hitrejši.

* vspace, hspace Lastnost vspace nam omogoča določanje praznega prostora nad/pod sliko, medtem ko nam hspace določi prostor levo/desno od slike.
2.1.7 OBRAZCI

Ko hočemo na spletno stran postaviti obrazec najprej napišemo oznako <FORM>, nato pa lahko izbiramomed štirimi osnovnimi oblikami v obrazcu, za katere poskrbi ukaz INPUT TYPE ter: 

· TEXT (določimo polja za vpis besedila)

· RADIOBUTTON (določimo izbirne gumbe)

· CHECKBOX (določimo polja za potrditev)

· SELECTION LIST (določimo sezname iz katerih uporabnik izbere izmed ponujenih možnosti)

Poleg tega lahko uporabimo še gumba SUBMIT in RESET. Prvi podatke iz obrazca shrani, drugi pa vsebino zbriše in vrne na zečetni položaj. Kaj bo pisalo na gumbu določimo z lastnostjo VALUE.
Npr:<input type="reset" value="Izbriši">

<INPUT TYPE="TEXT">
Ta ukaz nam na spletni strani prikaže okence za vnos besedila. To je ponavadi ime, priimek, ... S pomočjo ukaza NAME priredimo ime, ki ga bo program uporabil pri označevanju vpisanega besedila. Z lastnosjo VALUE določimo kakšno bo privzeto besedilo, ki se bo prikazalo v okencu. Ukaz SIZE pa določi velikost besedila. Številka poleg ukaza pomeni število znakov, ki jih lahko vpišemo.
Npr:<input type="text" name="Ime" size="20" value="Ime">

<INPUT TYPE="CHECKBOX">
Ukaz CHECKBOX v obrazec vstavi kvadratke. Ko kvadratek potrdimo se v njem nariše križec. Z oznako NAME zopet določimo pod katerim imenom bo izbira shranjena. Če želimo, da so nekateri kvadratki že vnaprej označeni, to storimo z oznako CHECKED.
Npr:<input type="checkbox" name="vrednost 1" checked">

<INPUT TYPE="RADIOBUTTON">
Ta oznaka nam določi, da tako kot pri CHECKBOX lahko izbiramo med ponujenimi možnostmi. Pri izbrani možnosti se v krogcu nariše pika. Ukaz NAME ima isto funkcijo kot pri CHECKBOX, ukaz VALUE pa nam omogoča, da je določen krogec že privzeto izbran.


<SELECT>
Seznami (SELECT) nam omogočajo eno ali več izbir. Izbire so z ukazom SELECTED zopet lahko izbrane. Posamezne dele seznama vpišemo v blok OPTION.


<TEXTAREA>
To je oznaka, ki nam na spletni strani prikaže polje v katerega lahko pišemo besedilo. Za določitev tega polja uporabljamo naslednje tri lastnosti:
*NAME-določa kako se zapisano besedilo shrani po kliku na gumb SUBMIT (potrditev).
*COLS-določa širino polja.
*ROWS-določa višino polja za vpis.

Primer obrazca :

Vrh obrazca
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Ime
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Priimek



[image: image8.wmf]Vpi

ši



 HTMLCONTROL Forms.HTML:Submitbutton.1 [image: image9.wmf]Izbri

ši



V prostem času najraje:
[image: image10.wmf]Berem
[image: image11.wmf]Gledam televizijo
[image: image12.wmf]Ležim
[image: image13.wmf]Poslušam glasbo
[image: image14.wmf]Hodim na sprehode
[image: image15.wmf]Se dobim s prijatelji

Če berem, berem najraje:
[image: image16.wmf]Knjige
[image: image17.wmf]Časopise
[image: image18.wmf]Revije
[image: image19.wmf]Elektronske medije

Od naštetih športov imam najraje:
[image: image20.wmf]



[image: image21.wmf]

Napi

ši komentar




Izvorna koda :

Dno obrazca

<form method="post" action="pot/zapis.pl">
<input type="text" name="ime" size="15" value="Ime"><br></br>
<input type="text" name="priimek" size="15" value="Priimek"><br></br>
<input type="submit" value="Vpiši">
<input type="submit" value="Izbriši"><br></br>
V prostem času najraje:<br>
<input type="checkbox" name="vrednost 1">Berem<br>
<input type="checkbox" name="vrednost 2">Gledam televizijo<br>
<input type="checkbox" name="vrednost 3">Ležim<br>
<input type="checkbox" name="vrednost 4">Poslušam glasbo<br>
<input type="checkbox" name="vrednost 5">Hodim na sprehode<br>
<input type="checkbox" name="vrednost 6">Se dobim s prijatelji<br></br>
Če berem, berem najraje:<br>
<input type="radio" name="skupina1" value=1izbira>Knjige<br>
<input type="radio" name="skupina1" value=2izbira>Časopise<br>
<input type="radio" name="skupina1" value=3izbira>Revije<br>
<input type="radio" name="skupina1" value=4izbira>Elektronske medije<br></br>
Od naštetih športov imam najraje:<br>
<select name="spisek1">
<option>Košarko
<option>Odbojko
<option>Šah
<option>Tek
<option>Plavanje
<option>Nogomet
<option>Tenis<br></br>
</select><br></br>
<textarea name="zapis" rows=3 cols=40 align="left">
Napiši komentar
</textarea>
</form>
2.1.8 VEČPREDSTAVNOST

Animacije Gif
V celice dokumenta lahko pripnemo tudi animacije gif, ki so za razliko od navadnih slik dinamične. Koda, ki dokumentu doda Gif animacijo je ista kot pri navadnih slikah:
<img src="animacija.gif">

Video posnetki
Video datoteko pokličemo z ukazom <a href="filmček.avi"> klikni tu, če želiš videti film. </a>
Med te datoteke spadajo filmi in animacije formatov mpeg, avi ali mov.

Zvočne datoteke
Če želimo priklicati na stran zvočno datoteko, naredimo to tako kot pri video posnetkih, to pomeni z ukazom <a href="glasba.mp3"> klikni tu, če želiš slišati glasbo </a>.


Za video posnetke ter za zvočne datoteke pa velja, da moramo imeti programe, ki te podatke berejo ter predvajajo. Tako moramo za video posnetke imeti Windows Media Player, BSplayer, ... za zvočne posnetke pa Winamp (bere mpr datoteke), Windows Media Player (bere wma datoteke), ...

2.1.9 POVEZAVE

Stran lahko povezujemo z drugimi podatki v datoteki oz. z drugimi spletnimi stranmi.
To naredimo z ukazom <a href> <a/>, s katerim tudi zaženemo pomožne programe, vzpostavimo direktno povezavo s pošiljanjem elektronske pošte (Microsoft Outlook), ipd.
Povezava se izpiše v modri barvi in podčrtano, le če stila pisave ne določimo sami.
Tako, kot določene besede, pa za povezave lahko uporabimo tudi slike (v večini primerov so to ikone).

Primer zapisa kode:

<a href="ciljno mesto"> <a/>

Stran lahko povežemo s ciljnim mestom na več načinov. Če želimo dokument povezati z drugim dokumentom moramo napisati ime tega dokumenta.

<a href="uvod.html"> uvod <a/>
Če pa se ta dokument nahaja izven te mape moramo napisati tudi pot do dokumenta.

<a href="seminarska/uvod.html"> uvod <a/>

Take povezave so uporabne tudi pri pomikanju po obširnejšem dokumentu. Dokument razdelimo na različna mesta npr. top, middle, bottom, ... in nato ukazu <a> določimo mesto na katerega se mora pomakniti.

<a href="vrh"> na vrh <a/>

Določene strani nudijo tudi povezave tudi z drugimi spletnimi stranmi, kar naredimo tako kot pri ostalih povezavah, le da tu kot ciljno mesto navedemo spletno stran.

<a href="http://www.spletnastran.com"> <a/>

Kot pa sva navedli že na začetku, se je s tem ukazom možno povezati tudi z Microsoftovim Outlookom. V okencu naslovnik se avtomatski izpiše elektronski naslov prejemnika.

<a href="mailto:naslov@mail.com"> <a/>
2.2 ZGODOVINA HTML
HTML (HyperText Merkup Language) jezik so osnovali znanstveniki pod vodstvom Tima Berners-Leeja med letoma 1989 in 1990 v Švici, v Evropskem centru za fiziko osnovnih delcev (CERN). Ker so si hoteli najnovejša spoznanja med seboj izmenjavati kar najhitreje so potrebovali dovolj hiter način za izmenjavo podatkov - besedil, slik in zvoka. Tega pa dotlej internet ni omogočal, saj je bilo do takrat namreč mogoče uporabljati le skrivnostne ukaze ali pošiljati preprosta tekstovna sporočila. Za osnovo jezika HTML so uporabili jezik SGML (Standard Generalized Language). Tako so se v začetku devetdesetih let začele pojavljati prve barvne strani in povezave med besedili. S pomočjo hiperpovezav je bilo mogoče med seboj povezati tekstovne ali slikovne strani. HTML jezik nam je tako omogočil izdelavo hiperteksta in je močno povezan z razvojem svetovnega spleta.


Razvoj HTML jezika:

· SGML - Predhodnik HTML jezika je jezik SGML, ki ga je razvila mednarodna organizacija ISO (International Organization for Standardization). SGML jezik je nastal na podlagi jezika GML (Generalized Merkup Language), ki je bil razvit že konec šestdesetih let. SGML jezik je meta jezik, kar pomeni, da je z njim mogoče opisati poljuben označevalni jezik. Danes se tega jezika skoraj ne uporablja več, saj je predrag in presplošen za svetovni splet.

· HTML 0 - Je prva različica jezika HTML in je zelo podobna jeziku SGML. Ta jezik ima le dva elementa TITLE (naslov) in P (odstavek), kar pa je za današnje čase veliko premalo.
· HTML 1 - Nastal je leta 1992 in ima poleg elementov TITLE še možnost ločitve glave HEAD od telesa BODY in uporabo GIF datotek.
· HTML + - Poleg elementov, ki jih omogoča HTML 1, HTML + omogoča še vpeljavo grafike, tabel, matematičnih formul in povezave na tekst.
· HTML 2 - Ta verzija jezika se je pojavil leta 1995. Poleg elementov, ki jih imajo jeziki pred njim, ima HTML 2 še funkcijo INPUT, s katero vstavljamo gumbe, (dodamo lahko tudi geslo in tekst), funkcija BR pa omogoča tudi pisanje besedila v več vrsticah.
· HTML 3 - Ta verzija omogoča format GIF, poleg tega pa še IMG (vstavljanje slike), HR (ravna črta), dodajanje, brisanje ter podčrtavanje besedila. Je prva različica, ki ima možnost izbire ozadja.
· HTML 3.2 - Ta verzija zamenja HTML 2 in omogoča možnost izbire barv, animacij in vstavljanja zvoka. Ima še funkciji SCRIPT in STYLE.
· HTML 4.0 in 4.01 - Omogoča FRAMES (okvirji) in uporabo CSS (Cascading Style Sheets), ki definira kako naj brskalnik prikaže HTML elemente.Ta verzija je zadnja od tu naprej pa se pojavi standard XHTML, ki poskuša zamenjati HTML jezik.

3. MOJA STRAN

Na levi strani moje spletne strani imate povezave do strani, ki sem jih izdelal in naredil v HTML-ju. Moja odločitev, da sem izdelal stran v HTML-ju je taka, da vedno več uporabnikov izdeluje strani v PHP ali ASP.NET ali podobnih jezikih, ker omogočajo dinamičnost, kreiranje uporabnikov ter pošiljanje informacij s strani uporabnika jaz pa sem želel izdelati izdelek v skoraj že izumrlem načinu, saj se mi zdi veliko uporabnejši za učenje. Je pa za veliko večino stvari HTML v kombinaciji z JAVASCRIPTOM še vedno zelo dobra rešitev, saj omogoča večjo estetiko strani.
Spletne strani so postale pomemben del predstavitve in delovanja podjetij preko svetovnega spleta. Internet je medij prihodnosti, katerega število uporabnikov vrtoglavo narašča. Svet postaja globalno elektronsko tržišče.
Oblikovanje spletnih strani je moj hobi. Ponuja mi preživljanje prostega časa za računalnikom. Vsake toliko časa naredim kaj novega v HTML. Razmišljam, da bi objavil še več strani na svetovnem spletu, ki bi bile na ogled širši javnosti po vsem svetu.
3.1 ZAHTEVE

Kot zelo pomembno se mi zdi, da nam je ocenjevalec pri vmesnih rokih mentor ali somentor upošteval ocene pri končni oceni 4. izpitne enote. Pogoj za pozitivno oceno pri predmetu praktični pouk je končan in oddan izdelek/storitev s pozitivno povprečno delno oceno, ki sem jo dobil za izdelavo do določenega roka. Zahteve pri tej moji seminarski nalogi so sledeče: izdelati sem moral spletno stran v beležnici, ter razložiti ukaze. Vsako stvar od spodaj navedenih sem moral narediti do predpisanega roka. Če se ne bi držal predpisanega roka bi se to seveda upoštevalo pri posameznih ocenah ter pri skupni oceni. Najprej sem si moral poiskati literaturo, katero sem predložil mentorju seminarske naloge. Ta mi je vso literaturo skrbno pregledal ter priporočil vsebino naloge. V naslednjih korakih sem moral napisati splošni del, narediti izdelek z manjšimi pomanjkljivostmi ter na koncu seveda v celoti oddati  seminarsko nalogo.
3.2 IZDELEK (izvorna koda indexa moje strani)
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<html>

<html>

<head>

<meta name="description" content="online radio> 

<meta name="keywords" content="izdelava spletnih strani, graficno oblikovanje,"> 

<meta name="author" content="Miha Kosi"> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1250">

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

<LINK REL="SHORTCUT ICON" HREF="ikona.gif">

<title>Fiat</title>

</head>

<body>

<body background="ozadje.gif">

<center>

<img src="glava.gif">

<br>

<img src="glava1.gif">

<table width=500 align=center

background="telo.gif">


<tr>

                <td width="150px">

        </td>


</tr>


<tr>



<td  height="30px">

<font style="font-size: 9pt;"  face="Trebuchet MS">

<img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="domov.html"> <b>Domov</b></a>

<br><img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="fiat.html"><b> O Fiatu</b></a>

<br><img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="izdelki.html"> <b>Fiatovi izdelki</b></a>

<br><img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="zgodovina.html"> <b>Zgodovina </b></a>

<br><img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="povezave.html"> <b>Povezave </b></a>

<br><img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="novice.html"> <b>Novice </b></a>

<br><img src="http://shrani.si/f/1Y/bF/Ah5QGu5/image902.gif"><a href="kontakt.html"> <b>Kontakt </b></a>

</td>



<td  rowspan="6" valign="top">

<br>

<font style="font-size: 11pt;" color="#000000" face="Trebuchet MS">

<b>DOBRODOŠLI na Fiatovi strani<b>

<br>

<br>

<img src="http://www.philseed.com/images/fiat-500-d-family.jpg"

width="250" height="180">

</span></font></p>

</tr>



<tr>

<td valign="top" height="30px">

<br>

<tr>

                 <td valign="top" height="150px">

<br>

<br>

<br>

<br>

</tr>

</table>

 <center>

<img src="noga1.gif">

</body>

3.3 OPIS REŠITVE

Na enak način kot je zgornji imam rešeno celo spletno stran. To izvorno kodo, ki sem jo napisal sem uporabil tudi pri drugih straneh kot so v mojem primeru domov, fiat, zgodovina, izdelki, povezave, novice in kontakt le, da sem tam spreminjal le besedilo, slike, tabele in podobne oblikovne stvari. Med stranmi pa sem izdelal povezave, ki služijo povezovanju preko glavne strani v mojem primeru indexa.
4. ZAKLJUČEK

Za zaključek bi povedal le to, da je bilo izdelovanje spletne strani zame res pravi iziv, saj sem se naučil veliko novega o HTML –ju. V tej strani sem za začetek uporabil le znanje Html –ja, v mojo naslednjo stran pa bom skušal vključiti še JAVASCRIPT, saj s pomočjo njega lahko izdelamo še veliko bolj estetsko stran, ki je bolj prepoznavna in posledično tudi bolj obiskana. Moj cilj pa je, da si stran ogleda čim več internetnih oboževalcev po vsem svetu.
4.1 MNENJE UPORABNIKOV (ODZIVI)
Mnenja uporabnikov so dobra, saj sem na svoj mail dobil kar nekaj odzivov, ki so zelo pozitivni. Izmed vseh sem naključno izbral 2 katera si lahko tudi ogledate.
Odziv 1 :

alo stari =)
sn vido kak maš stran nareto....kaj si nor kak dugo si te to delo? kaj ti misliš naprej za izdelovalca iti? Fuuul dobro maš nareto ej.
s kirim programom si te delo to? daj pošli mi kodo da vidim kak si naredo to ej. ful je svetovno stari!!!
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Odziv 2 :

Zdravo Miha :)

Ogledal sem si tvojo spletno stran in rad bi jo pohvalil! Zelo mi je všeč izgled strani, da je stran pregledna ter da so stvari na njej opisane kratko in jedrnato. Še posebej mi je všeč del, v katerem je predstavljena zgodovina znamke Fiat.
Skratka vse pohvale in le tako naprej!
Lep pozdrav, Ilija :)


5. LITERATURA                    
· Hribar, Peter. 1999. Uvod v HTML. Nova Gorica: Flamingo.
· Hribar, Peter. 1998. HTML 4.0 referenčni vodič. Nova Gorica: Flamingo.
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