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1 Wstep

1.1 Ogdlny zarys

Leksykon Zadan Szaradziarskich jest ilustrowana baza zadan szaradziarskich. Opisy
poszczegolnych zadan wzbogacone sa - w miare mozliwosci - o odniesienia do utworéw
literackich i filmowych, dziet sztuki i innych tekstow kultury okreslanych mianem kon-
tekstow. Zadania i konteksty przypisane sa do kategorii (np. ,diagramowe®, ,matem-
atyczne“ dla zadan lub ,muzyka“, ,malarstwo“ dla kontekstow). Dodatkowo uzytkownik
serwisu zachecany jest do samodzielnego rozwiazywania losowanych z bazy krétkich
wierszowanych form szaradziarskich (anagramy, homonimy, metagramy, palindromy).

Administrator strony ma mozliwos¢ dodawania, usuwania i zarzadzania jej treScia

przy pomocy prostego w obstudze panelu.

1.2 Motywacja wyboru tematu

Wybér tematu pracy wynikat z:
e zainteresowania szaradziarstwem i grami stownymi
e checi zapoznania sie z motywami szaradziarskimi w kulturze
e braku samodzielnego polskiego stownika zadan szaradziarskich w polskim Internecie

e braku polskiej strony internetowej ukazujacej szaradziarstwo w szerszym konteks-

cie kulturowym

1.3 Glowne cele pracy

Do najwazniejszych cel6w stworzenia serwisu naleza:
e przedstawienie odbiorcy mnogosci powiazan szaradziarstwa z kultura i historia

e stworzenie przejrzystego i prostego w obstudze internetowego stownika zadan szaradziar-

skich

e zachecenie odbiorcy do praktycznego zastosowania nabytej wiedzy - rozwiazywania

zadan szaradziarskich



1.4 Adresaci

Adresatami strony sa z jednej strony mitosnicy szaradziarstwa, ktérzy moga zapoznac
sie z kulturowymi kontekstami rozwiazywanych przez siebie zadan, z drugiej osoby nie-
znajace poszczeg6lnych typow zadan, pragnace poznac ich specyfike. Szczegélnie wazna
grupa odbiorcéw jest mlodziez, czesto przekonana o nieatrakcyjnosci szaradziarstwa
i traktujaca to hobby jako nie warty uwagi przezytek.

1.5 Przeglad istniejacych stron o zblizonej tematyce

W polskim Internecie nie istnieje stownik zadan szaradziarskich obejmujacy konteksty

kulturowe, w ktorych wystepuja.

1.5.1 Slowniki zadan szaradziarskich

Na http://www.qualitycontent.pl/ (witryna firmy specjalizujacej sie w wykony-
waniu na zamoéwienie krzyzowek i innych zadan szaradziarskich) dostepny jest Stownik
Poje¢ Szaradziarskich stworzony na podstawie ,Leksykonu terminéw szaradziarskich
i pokrewnych“ Barbary i Adama Kazimierza Podgérskich. Z tego samego zrédta korzy-
stal autor Serwisu Krzyzowkowego http://krzyzowki.pnet.pl.

Niezbyt obszerny stowniczek zadan szaradziarskich znajduje sie na stronie www.
krzyzowki.com.pl w dziale ,ABC Szaradzisty“. Zaleta tego opracowania sa ilustracje

przedstawiajace diagramy poszczegélnych zadan.

1.5.2 Kroétkie szaradziarskie formy wierszowane

Najwieksza internetowa baza kroétkich szaradziarskich form wierszowanych, pochodza-
cych z magazynu ,Rozrywka“ okazala sie strona Piotra Perneja http://pernej.w.
interia.pl/.. Wiele zadan tego typu prezentowanych jest tezna http://www.gumisie.

gimsat.com.pl/, jednak bez podania zZrédia.

1.5.3 Konteksty kulturowe

W polskim Internecie nie znalaztam strony catkowicie poswieconej kontekstom kultu-

rowym, w jakich wystepuja zadania szaradziarskie. http://krzyzowka.republika.



pl/ jest prezentacja ksiazek znanego szaradzisty Krzysztofa Oleszczyka ,Kreola®“. Sa na
niej dostepne skany wybranych stron z jego monografii poSwieconych rebusowi, krzyzéwce
i szaradzie, jednak witryne nalezy uznacé raczej za zachete do siegniecia po dzieta autora
niz za obszerne zrédlo informacji.

Wsréd stron zagranicznych uwage zwracaja przede wszystkim
http://www.archimedes—-1lab.org/, ktorej dzialy ,Early Puzzles“i ,Leonardo’s puz-
zles“ poswiecone sa historycznym tamigtéwkom, oraz http://wordsmith.org/anagram/
literature.html, gdzie w czesci ,Anagrams in Literature, Movies, and Beyond“ za-

prezentowano wybrane przyklady obecnos$ci anagramow w literaturze.

Znamienne jest, ze wiele linkoéw odsylajacych do stron o tematyce szaradziarskiej
jest martwych (strony usunieto), a istniejace witryny sa od dawna nieaktualizowane.
Szata graficzna i struktura wiekszosci z nich wskazuje na to, ze stworzone zostaty sto-
sunkowo dawno (uklad oparty na ramkach <frame>, osobna wersja przeznaczona do
wyswietlania w Netscape 6 itp). Swiadczyé to moze o stopniowym spadku zaintere-
sowania szaradziarstwem i wskazywac na potrzebe uruchomienia nowoczesnych portali

poswieconych tej tematyce.

2 Struktura serwisu

2.1 Struktura informacyjna serwisu
2.1.1 Czesé przeznaczona dla uzytkownika
Strona gléwna

Uklad strony gtéwnej nie rézni sie od uktadu podstron.

Czescia dekoracyjnego naglowka jest tytul: ,Leksykon zadan szaradziarskich®, ktory
pelni role dostepnego z kazdej podstrony odnosnika do strony gtéwne;j.

Menu skiada sie z czterech linkéw (,Zadania“ , ,Kategorie®, ,Konteksty“, ,Biblio-
grafia“) odsylajacych do poszczegélnych dzialéw strony oraz pola wyszukiwarki.

Lewa - glowna - kolumna przyjmuje zawartos¢ poszczegélnych podstron witryny.



Na stronie gléwnej wyswietlane jest - zmieniajace sie co 24 godziny - ,zadanie dnia“:
prezentacja zadania szaradziarskiego w formie identycznej z forma opisu poszczegol-
nych zadan, dostepnych przez wybranie odpowiedniego hasta w dziale ,zadania“ lub
W inny sposoéb.

Gorna czes$¢ prawej kolumny miesci krotkie zadanie wierszowane. Dopdki nie zostanie
klikniety odnosnik ,rozwiaz“ jest ono losowane przy kazdym od$wiezeniu strony. Po
kliknieciu odnosnika, tekst zostaje uzupeliony o wyrazy bedace rozwiazaniem i jest
wyswietlany w tej formie, niezaleznie od zmian zawartosci pozostalej czesci serwisu,
tak dlugo az klikniete nie zostanie hasto ,losuj nowe“. Wowczas, tak jak na poczatku,
zadanie losowane jest przy kazdym odswiezeniu witryny.

Ponizej (w dolnej czesci prawej kolumny), w sekcji ,Najnowsze konteksty“ wyswiet-
lane sa odno$niki do 6 ostatnio dodanych kontekstéw uzupelnione data dodania i kate-
goria, do ktoérej naleza.

Stopka zawiera odnos$niki do krétkiej informacji o stronie (,Informacje o stronie®)
oraz panelu logowania administratora (,,Zaloguj sie“), a takze linki do walidatora XHTML

1 CSS.

Dzialy serwisu

Zadania Dzial ,Zadania“ zawiera baze opiséw zadan szaradziarskich. Poszczegélne
litery alfabetu sa odnosnikami do spisow zadan o rozpoczynajacych sie od nich nazwach.

Prezentacja kazdego zadania sklada sie z jego nazwy i jej etymologii (jesli znana
i nie oczywista), opisu, ilustracji! lub przykladu? , informacji o zrédle opisu, listy przy-
pisanych do niego konteksté6w kulturowych? oraz linku ,,Wré¢“ odsytajacego do poprzed-

nio odwiedzanej podstrony.

Kategorie Dzial ,Kategorie“ zawiera liste kategorii zadan szaradziarskich prezen-
towanych na stronie (,diagramowe®, ,matematyczne“, ,rysunkowe”, ,tekstowe“ i inne
dodane przez administratora). Po kliknieciu w nazwe kategorii, uzytkownik przechodzi

do listy nalezacych do niej zadan.

Dotyczy wybranych zadan
2Dotyczy wybranych zadan
3Dotyczy wybranych zadan



Konteksty W dziale ,Konteksty“ znajduje sie lista nazw kontekstow kulturowych przy-
pisanych do zadan. Po kazdej z nich - w nawiasie kwadratowym - podana jest nazwa
kategorii danego kontekstu bedaca jednoczesnie odsytaczem do listy wszystkich kontek-
stow do niej nalezacych. Po kliknieciu w nazwe kontekstu uzytkownik moze zobaczy¢
jego opis, w ktorego sktad wchodza: nazwa, kategoria, zadanie szaradziarskie zwiazane

z kontekstem, krotki opis i - w wybranych przypadkach - ilustracja.

Bibliografia Dzial zawiera wykaz najwazniejszych zrédet wykorzystanych do tworzenia

strony.

Informacje o stronie Najwazniejsze informacje o stronie.

2.1.2 Czesé przeznaczona dla administratora

Po poprawnym zalogowaniu sie administratora (link ,Zaloguj sie“ znajduje sie w stopce
strony) uzytkownik trafia do panelu sterowania - prostego CMS, z ktérego pomoca moze
zarzadzac trescig strony nawet bez znajomosci HTML. Link ,wyloguj“ widoczny w prawe;j

czesci menu pozwala administratorowi wylogowac sie.

Dzialy panelu sterowania

Zadania W tym dziale administrator moze obejrzec liste juz dodanych do bazy zadan
(widoczna jest nazwa, poczatek opisu, kategoria, ikonka symbolizujaca grafike przypi-
sana do zadania i link ,,Usun®, po kliknieciu ktérego dane zadanie zostaje usuniete).
Kilkniecie nazwy zadania odsyla administratora do podstrony pozwalajacej na edycje
danego wpisu.
Link ,Dodaj nowe zadanie“ odsyla administratora do formularza tworzenia nowego
zadania. Po podaniu podstawowych informacji i kliknieciu przycisku ,dalej“ mozliwe

jest dodanie do opisu grafiki z dysku i opatrzenie jej podpisem.

Konteksty Dzial ,Konteksty“ zbudowany jest analogicznie do dziatu ,,Zadania“. Oproécz
podania podstawowych informacji o konteks$cie, wymagane jest przypisanie go do jed-

nego z istniejacych juz w bazie zadan.



Zadania do rozwiazania Ta sekcja pozwala na przegladanie, edytowanie i dodawanie
do bazy krétkich zadan wierszowanych, ktére pojawiaja sie w prawej kolumnie ser-
wisu. Uzytkownik wpisuje do formularza tekst rozwigzanego juz zadania, a w osobnym
polu wpisuje oddzielone przecinkiem wyrazy bedace rozwiazaniem. Gdy zadanie bedzie
wyswietlane w ogdélnodostepnej czesci serwisu, litery stow do odgadniecia zostana zasta-
pione znakami podkreslenia (,, _ “) a spacje - uko$nikami (,/“). Przy tworzeniu nowego
zadania wymagane jest podanie Zrédla oraz przypisanie wpisu do jednego z typow zadan

tekstowych istniejacych juz w bazie.

Kategorie Dzial umozliwiajacy dodawanie i usuwanie kategorii zadan szaradziar-

skich.

Kategorie kontekstow Dzial umozliwiajacy dodawanie i usuwanie kategorii kontek-

stow.

2.2 Struktura logiczna serwisu

Serwis podzielony jest na dwie czesci - dla uzytkownika (ogélnodostepna) i dla admini-

stratora.



2.2.1 Czes$é przeznaczona dla uzytkownika

Czgsc dia
administatora

Informacje o stronie

STRONA GLOWNA
L—

Opis zadania *

Zadanie dnia

Ostatnio dodane
konteksty

Krétkie zadanie
do rozwiazania

Rozwigz

Losuj nowe
Alfabetyczny spis Alfabetyczny spis Spis kontekstow wg
zadaf kategoril daty dodania Bibliografia
h
Alfabetyczny spis
kategorii
h
r \ 4
Alfabebtyczny
* 4 :
Opis zadania spis zadan Opis kontekstu
w kategorii
F Y

Spis zadan
i kategorii
z zatosowanym
filtrem wyszukiwania

Rysunek 1: Struktura logiczna czesci przeznaczonej dla uzytkownika
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2.2.2 Czes$é przeznaczona dla administratora

usunf kontekst
Edytul kontekst *
h kontekstdw

Czest dla
uzytkownika

Dodaj
grafike Spis dodanyc

'\

e

Dodaj

kontekst Dodaj

kategorie kontekstow

i

Spis dodanych kategorii
kontekstow

Edytuj zadanie
/ \ STRONA GEOWNA
usur kategorig kontekstol

Dodaj P
grafike ———  Spis dodanych zadan \
\“‘ / Spis dodanych kategorii
Dodaj
zadanie \
usun zadanie Dodaj usun kategorig
B kategorie
Spis dodanych krotkich
zadan
j I usun zadanie
Edytuj zadanie Dodaj
zadanie

Rysunek 2: Struktura logiczna czesci przeznaczonej dla administratora

3 Srodki techniczne zastosowane przy tworzeniu ser-

wisu

3.1 Podstawowe narzedzia

e Quanta+ 3.5.10 - edytor HTML, CSS i in. przeznaczony dla srodowiska KDE -
z jego pomoca tworzony i edytowany byl kod Ruby, XHTML i CSS.

e Mozilla Firefox 3.5.9 - z dodatkami: Web Developer, Firebug i SQLite Manager,

przegladarka internetowa - uzywana byta do testowania i debugowania strony.
e Adobe Photoshop CS2 - program graficzny, w ktérym stworzony zostat projekt
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szaty graficznej serwisu.

3.2 Narzedzia pomocnicze

o IyX 1.6.4 - graficzny (WYSWIM - What You See Is What You Mean) procesor
tekstu wykorzystujacy jezyk ETEX - zostal wykorzystany do napisania niniejszej

dokumentacji .

e Dia 0.9.7 - uniwersalny program do tworzenia diagraméw - wykorzystany zostat

do stworzenia diagramoéw struktury logicznej serwisu.

e MySQL Workbench 5.2 - narzedzie do projektowania baz danych, obstugujace
réwniez tzw. inzynierie odwrotna - dzieki niemu mozliwe bylo wygenerowanie dia-
gramu bazy danych na podstawie kody SQL uzyskanego SQLite Manager (wtyczce
do przegladarki Mozilla Firefox).

e GIMP 2.6 - program graficzny - zostal wykorzystany do drobnych poprawek grafiki

strony

e FileZilla 3.2.7.2 - klient FTP uzywany do kopiowania plikéw na serwer

4 Metodologia tworzenia serwisu

Praca nad tworzeniem serwisu obejmowala nastepujace etapy:

1. Sprecyzowanie tematu pracy i formy pracy
Wedlug poczatkowego zamystu praca miata by¢ wylacznie stownikiem zadan szaradziar-
skich, jednak po zapoznaniu sie z dostepnymi zZrédiami, uznatam, ze tematyke
strony nalezy poszerzy¢, by witryna nie stala sie jedynie internetowa wersja Vade-
mecum Szaradzisty Adama i Barbary Podgérskich. Po konsultacji z promotorem,
zdecydowalam, ze réwnorzedna czes¢ pracy beda stanowily konteksty kulturowe
zwiazane z zadaniami szaradziarskimi, za$ calos¢ - by byla atrakcyjniejsza dla
odbiorcy - wzbogacona zostanie krétkimi zadaniami wierszowanymi do samodziel-
nego rozwiazania. Na tym etapie zapadla tez decyzja o wykorzystaniu frameworku

Ruby on Rails.
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2. Zaprojektowanie struktury bazy danych
Wykorzystujac wnioski z pierwszego etapu pracy, zaprojektowatam strukture bazy

danych.

3. Stworzenie struktury funkcjonalnej strony
Na podstawie struktury bazy danych powstata koncepcja struktury funkcjonalnej
czesci strony przeznaczonej dla uzytkownika (planowane dziaty i sposéb wyswiet-

lania tresci) oraz panelu administratora.

4. Stworzenie projektu graficznego strony
Po konsultacjach z promotorem stworzony zostal projekt graficzny strony odzwier-
ciedlajacy strukture informacyjna. Dla poszczegdlnych dziatéw (,Zadania“, ,Ka-
tegorie“, ,Konteksty“) zostaly wybrane reprezentujace je kolory (pomaranczowy,
zielony, zolty) konsekwentnie uzywane w réznych fragmentach strony do sygnali-

zowania tresci do nich nalezacych.

5. Implementacja
Roéwnolegle z projektowaniem szaty graficznej w Adobe Photoshop CS2, powstawala
tworzona w Ruby on Rails implementacja struktury funkcjonalnej strony. Juz na
tym etapie zostal wykorzystany Blueprint - framework CSS ulatwiajacy tworzenie

layoutu stron internetowych na bazie siatki.

6. Nadanie stronie szaty graficznej
Po zaakceptowaniu przez promotora projektu graficznego strony zostal on zaimple-
mentowany do struktury funkcjonalnej. Stworzone zostaly dodatkowe style CSS

dla czesci ogélnodostepnej i panelu administratora.

7. Wprowadzanie tresci, testowanie, poprawki i tworzenie dokumentacji
Ostatnim etapem pracy bylo wykorzystanie utworzonego wczesniej CMS (Panelu
administratora) do wprowadzenia nazw kategorii, kréotkich zadan do rozwiaza-
nia oraz opiséw zadan i kontekstow. Aplikacja zostala przetestowana w réznych
przegladarkach. Kod zostal dostosowany do standardéw XHTML 1.0. Strict i CSS
2.1.
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5 Implementacja

5.1 Technologie uzyte do stworzenia serwisu

1. Ruby on Rails - framework open source jezyka Ruby

2. Javascript - do wyswietlania powiekszen ilustracji uzyty zostal dostepny na http:
//www.huddletogether.com/projects/lightbox2/ skrypt Lightbox2, ktérego

autorem jest Lokesh Dhakar. Skrypt korzysta z bibliotek Prototype i Script.aculo.us.

3. AJAX - (Asynchronous JavaScript and XML, asynchroniczny JavaScript i XML) -
technologia umozliwiajaca przeladowanie fragmentow strony bez ponownego wczy-
tywania catego dokumentu - uzyty zostat do obstugi linkéw ,Losuj nowe“ 1 ,Rozwigz“

pod krétkim zadaniem wierszowanym do rozwigzania.

4. Blueprint - framework CSS utatwiajacy tworzenie ukladu strony opartego o siatke.

Dostepny pod adresem http://www.blueprintcss.org/.

5.2 Struktura

Uzycie frameworku Ruby on Rails pociagnelo za soba wykorzystanie wzorca MVC (model

- view - controller). W sklad aplikacji wchodzi:

e 8 modeli: admin.rb, category.rb, context_category.rb, context.rb, context_image.rb,

puzzle.rb, puzzle_image.rb i solve_puzzle

Listing 1: Model puzzle.rb

1 class Puzzle < ActiveRecord :: Base

: belongs_to :category has_many :contexts, :foreign_key => "
puzzle_id"

s has_many :puzzle_images, :foreign_key => "puzzle_id"

+ has_many :solve_puzzles, :foreign_key => "puzzle_id"

5 attr_accessor :find_my_images

¢ validates_presence_of :name

14
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def image_file=(input_data)
self . filename = input_data.original_filename
self.content_type = input_data.content_type.chomp
self .binary_data = input_data.read

end

def find_my_images(id)
@my_images = PuzzleImage.find (:all, :conditions=>{:puzzle_id
=>id })

end

def find_my_contexts(id)
@my_contexts = Context.find (:all, :conditions=>{:puzzle_id=>
id})

end

def self.random
@puz = Puzzle.find (:all, :order => ’random() ’)
@puz. first
end

end

10 kontrolerow: application_controller.rb, admins_controller.rb,
categories_controller.rb, context_categories_controller.rb, contexts_controller.rb,
context_images_controller.rb, info_controller.rb, puzzles_controller.rb,

puzzle_images_contoller.rb i solve_puzzles_controller.rb

Listing 2: Kontroler solve_puzzles_controller.rb:

class SolvePuzzlesController < ApplicationController

before_filter :find_puzzles
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30

def index

@solve_puzzles = SolvePuzzle.find (:all, :order =>

created_at_DESC")

end

def new

@solve_puzzle = SolvePuzzle.new

end

def create

@solve_puzzle = SolvePuzzle.new(params[:solve_puzzle])
if @solve_puzzle .save
flash [:notice] = "Dodano"
redirect_to ({:controller=>"admins", :action=>"
solve_puzzles"})
else
render :action => "new"

end

end

def edit

@solve_puzzle = SolvePuzzle.find (params|[:id])

end

def update

@solve_puzzle = SolvePuzzle.find (params/[:id])

respond_to do |formatl

if @solve_puzzle.update_attributes(params|[:solve_puzzle])

flash[:notice] = ’Solve_puzzle_was_successfully_ updated.’

format.html { redirect_to(:controller => "admins",

raction=>"solve_puzzles") }

format.xml { head :0k }
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else
format.html { render :action => "edit" }
format.xml { render :xml => @solve_puzzle.errors,
status => :unprocessable_entity }
end
end

end

def show_rpuzzle
render :partial => "shared/solve_puzzle.html.erb"
end
protected
def find_puzzles
@text_type = Category.find (: first, :conditions => {:name =>
"tekstowe ’}) .id
@text_puzzles = Puzzle.find (:all, :conditions=>{:
category_id => @text_type}).map
do |puzzlel
[ puzzle.name, puzzle.id]
end
end

end

40 widokow w 11 folderach (admins, categories, context_categories, context_images,

contexts, info, layouts, puzzles, puzzle_images, shared, solved_puzzles)

Listing 3: Widok contexts/show.html.erb

<div class="box_context_box">

<h4><%=h @context.name %></h4>
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<div class="image">
<% for im in @context.find_my_images(@context.id)%>
<%= link_to (image_tag("/context_images/code_image/#{im
.id}", :alt => @context.name), "/context_images/
code_image/#{im.id}", :rel=>"lightbox", :title=>"#{
im.description}") %>
<p><i><%=im. description %></i></p> <%end%>
</div>
<p><b>kategoria:</b> <%=h @context.context_category .name %> <br
/> <b>Zadanie: </b> <%=link_to @context.puzzle.name,
@context.puzzle?> </p>
<p> <%= @context.description %> </p>
<br class="clear"/>
<a href="javascript:history.go(—1)">Wréé</a>

</div>

5.3 Baza danych

Serwis oparty jest o baze danych SQLite, z ktérej domyslnie korzysta Ruby On Rails.

Uklad tabel prezentuje ponizszy schemat (wykonany w programie MySQL Workbench):
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"] categories ¥ | puezles ¥ | solve_puezles ¥

id INT id INT id INT
name ¥ ARCHAR(255) name ¥ ARCHAR(Z55) title WARCHAR(ZES)
created_st DATETIME M- —— _ description TEXT best TEXT
updated_ak DATETIME » cakegary_id INT solution VARCHAR(ZE5)
v created_at DATETIME creaked_at DATETIME
T H———
|PR1rv|,c.R\f updated_st DATETIME updated_at DATETIME
etymalogy WARCHAR(Z55) source VARCHAR(ZES)
i__“_ example TEXT »puzzle (d INT
| v v
e i | PRIMARY PRIMARY
_| puezle_images bl | category_id puzzle_id
id INT I :
description ¥ ARCHAR(255) | T
conkent_kype Y ARCHAR] 255) | J'-_ -
Fileram & WARCHAR(255) I i
binary_data BLOE - ] contexts v "] context_images ¥
»puzzle id INT idINT idINT
created_at DATETIME name Y ARCHAR(ZE5) description Y AR CHARZES)
updated_st DATETIME descripkion TEXT conkent_bype ¥ ARCHAR, 255)
¥ »context_cabeqory_id INT filenam e YARHAR(Z55)
PRIMARY spuzele_id INT " L binary_data BLCE
puzzle_id created_at DATETIME contest_id INT
updated_a: DATETIME created_at DATETIME
L J updated_a: DATETIME
" | admins v FRIMARY \
conkext_categaory PRIMARY
id INT ! )
puzzle_id conkext_id
name W ARCHAR{ZES)
password Y ARCHAR(ZES) EF
created_at DATETIME [
updated_sk DATETIME +
v | context_categories ¥
|PRIMARY | id INT

name ¥ ARCHAR([255)
created_at DATETIME
updated_st DATETIME

Rysunek 3: Schemat bazy danych

5.4 Kaskadowe arkusze stylow

Zgodnie z zasada rozdzielania warstw logicznej i tresci od warstwy prezentacji, wyglad
strony zostal w wiekszosci okreslony przez znajdujace sie w katalogu /public/stylesheets
zewnetrzne arkusze CSS: blueprint.css (arkusz dostarczony przez framework Blueprint
zawierajacy klasy umozliwiajace tatwe rozplanowanie elementéw strony na siatce), style.css

(dla stron dostepnych dla uzytkownika) i admin.css (dla panelu administratora).

Listing 4: Fragment arkuszu styléw style.css

1 body {background—color :#F3F2E8; font—family: Georgia; }
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h4 {font—weight: bold; width: 80%; padding—bottom:10px; border—
bottom: 1px solid black;}

.container {background—color :#F8F7F3; padding :0;}

#header {background—color : #4F4F4F; height: 140px; text—align:
center ;}

#inner_header {margin: 0 auto; text—align: left; height: 140px;
width : 950px;} af{color: #7FOFOF; font—weight:bold ;}

/*menu.: * /
#inner_header img, #menu img {margin:0; padding:0; border:0;float:
left ;}
img#orange {border—top: 4px solid #DC8D25; }
img#orange : hover {border—top: 4px solid #ffb95f;}
img#green {border—top: 4px solid #8EAI121;}
img#green : hover {border—top: 4px solid #BCCF4D;}
img#yellow {border—top: 4px solid #EEdIIC,;}
img#yellow : hover {border—top: 4px solid #FFF29F;}
img#grey {border—top: 4px solid #BEBDB9;}
img#grey :hover {border—top: 4px solid #3F3F3F,}

5.5 Grafika

Szata graficzna strony odzwierciedla jej strukture. Kazdemu z gléwnych dzialéw przy-
pisany zostatl kolor (zadania - pomaranczowy, kategorie - zielony, konteksty - zo6tty, czesé
informacyjna - szary), ktory konsekwentnie pojawia sie ilekro¢ zasygnalizowane maja
by¢ tresci do niego nalezace. Sa to jedyne mocne akcenty kolorystyczne projektu - celem

tego zabiegu jest skuteczne usystematyzowanie tresci strony i skupienie na niej uwagi

odbiorcy.

W nagléwku i w sekcji prezentujacej krotkie zadanie do rozwiazania uzyty zostal
stylizowany diagram krzyzéwki rozety. Motyw ten trafnie odzwierciedla idee strony:

polaczenie wiedzy teoretycznej na temat zadan szaradziarskich z szerszym kontekstem
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kulturowym (skojarzenia z rozeta w architekturze gotyckiej, koronkami, ornamentyka
ludowa).

Strona wyswietlana jest poprawnie zaréwno w rozdzielczos$ci 1280x1024 jak i 1024x768.
W rozdzielczosci 800x600 nalezy uzy¢ paska przewijania by cala prawa kolumna byta

widoczna, gléwna (lewa) kolumna wy$wietlana jest w caloSci.

Leksykon Zadan

Szaradziarskich

zadania kategorie  konteksty bibliografia

Albrecht Diirer, "Melancholia" I Anagram

kategoria: sztuka
Zadanie: kwadrat magiczny

Kwadrat magiczny widoczny jest na Jozef Glogowski "Rozrywka" nr 3/1999
jednej z najstynniejszych rycin Diirera.
Dwie wewnetrzne liczby w ostatnim
rzedzie kwadratu tworza liczbe 1514 - rok
powstania pracy. Cyfry 114 w dolnych
naroznikach kwadratu odnosza sig do
inicjalow artysty.

Rozwiaz Losuj nowe

Albrecht Diirer Melanchelia

(1514) Najnowsze konteksty:

13.06.2010 Aneri Weiss w sztuka

13.06.2010 Aneres w sport

12.06.2010 Redrum w literatura

13.06.2010 Sator - Rotas w historia
13.06.2010 Albrecht Diirer, "... wsztuka
13.06.2010 Nipson onomemata ... wreligia

Informacje o stronie

Zaloguj sie
XHTMIL 1.0 CSS 2.1

Rysunek 4: Strona widoczna dla uzytkownika - widok contexts/show

Szata graficzna panelu administratora jest bardzo oszczedna poniewaz celem nadrzed-
nym byla przejrzystosé i funkcjonalnos¢. Panel utrzymany jest odcieniach szarosci,
z zielonymi akcentami (nagléwek, podkreslenie wskazanych kursorem myszy pozycji

menu, nieparzyste rzedy tabel.
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Panel sterowania

Konteksty Wyloguj

Kategorie | Kategorie kontekstow
Zadania do rozwigzania

+Dodaj nowe zadanie tekstowe

Tytuk Tresc Rozwiazanie Typ Zrodio

Kronika lesnika: "Tepitemn kornika". Kronika, komika anagram Jozef Glogowski "Rozrywka" nr 3/1939

Czy ta cma jest bardzie] Swiatta kto... Swiatta,swiatta homonim Wieslaw Zigba "Roziywka" nr 3/1999

Pewna pani byla pewna. ze pan Kazio ... Pewna,pewna homonim Barhara Czamecka "Rozrywka" nr 18/1993

Tradycja w narodzie nie ginie: alkoh... w narodzie,na zdrowie anagram Wojciech Doniek "Rozrywka™ nr 20/1932
Beda zbiory Radz lata a gospodarz Rad z pory.przyroda anagram Tadeusz Bembenik, "Rewia Rozrywki”, n..
Sezon ogorkowy Z pilotem w reku w swym foteliku Sle... powterki, Tropikdw anagram Leszek Rydz, "Rewia Roziywki”, nr 6/2010
Telemaniaczka O dom nie troszczy sie weale, Oglada... serialem,leserami anagram Leszek Rydz "Rewia Rozrywki”, nr 3/2010
Ufajaca Stuprocentowe zaufanie miata 7e spet... miata,ciata metagram Jan Sztaudynger, Raptularz zakochanych
Zyczenia By kazdy mial po wsze dni zdrowie | ... po wsze dni.powszedni homonim Andrzej Demczak "Rozrywka™ nr 13/1993

Rysunek 5: Panel sterowania - widok solve_puzzles/index

6 Podsumowanie

6.1 Podsumowanie 1 wnioski

s,Leksykon Zadan Szaradziarskich“ jako strona prezentujaca zadania szaradziarskie w
szerszym kontekscie kulturowym jest pierwszym tego typu serwisem w polskim In-
ternecie. Ze wzgledu na mnogo$¢ i réznorodnosé tekstéw kultury, ktére prezentuje,
moze by¢ uzyteczny i interesujacy nie tylko dla pasjonatéw szaradziarstwa. Wyko-
rzystanie nowoczesnego medium jakim jest Internet stwarza nadzieje, ze dzieki niemu
szaradziarstwem - hobby kojarzonym raczej z osobami starszymi i uwazanym niekiedy,

niestusznie, za monotonne i nieatrakcyjne - zainteresuje sie réwniez mlodziez.

6.2 Mozliwosci rozbudowy

Mozliwosci rozbudowy serwisu sa praktycznie nieograniczone. W bazie danych zostaly
umieszczone tylko najbardziej popularne z setek rodzajéw zadan szaradziarskich. Ilosc
kontekstow kulturowych, ktére mozna przypisaé¢ do poszczegélnych typow zadan oraz
krotkich form wierszowanych do rozwiazania zalezy wylacznie od administratora, jego
wiedzy, dociekliwosci i dostepu do Zrédet. Dodawanie usuwanie i zmienianie istniejacych

kategorii zadan i kontekstow réwniez jest uzaleznione od preferencji osoby zarzadzajace;j
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strona i przyjetej przez nig typologii.
Prosty w obstudze panel sterowania umozliwia rozwijanie strony kazdemu, réwniez

osobom nie znajacym zadnego jezyka programowania.

7 Bibliografia

Poniewaz serwis jest projektem otwartym (administrator moze dodawaé¢ nowe zada-
nia i konteksty) trudno stworzy¢ zamkniety spis zréodet. Ponizsza lista obejmuje naj-
wazniejsze zrodla, z ktérych skorzystalam do dnia czasu zakonczenia tworzenia niniejszej

dokumentacji.

7.1 Literatura

e Barbara i Adam Podgérscy, Vademecum Szaradzisty, Wydawnictwo Kurpisz, Poz-
nan 1998.
Opisy zadan zaczerpniete zostaly z Vademecum... B. i A. Podgérskich, obszernego

stownika zadan szaradziarskich.
e Krzysztof Oleszczyk, Krzyzowka, Konstancin 2005.
e Krzysztof Oleszczyk, Rebus, t. I, Konstancin 2005.

e Krzysztof Oleszczyk, Szarada, Konstancin 2006.
Monografie trzech popularnych zadan szaradziarskich autorstwa Krzysztofa Oleszczyka,
znanego polskiego twoércy i badacza tamigléwek byly cennym Zrédtem informacji

o kontekstach kulturowych, w jakich zadania te wystepuja i wystepowaly.

e Kopalinski W., Anagram. W: Stownik mitow i tradycji kultury, Warszawa, Panst-

wowy Instytut Wydawniczy, 1985.

¢ ,Rewia Rozrywki“, red.nacz. Roman Nowoszewski, nr 12/2009, 3/2010, 6/2010.

Zrédlo krétkich zadan wierszowanych.
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7.2 Zroédla elektroniczne
Do najwazniejszych zrédel elektronicznych naleza:

e www.krzyzowki.com.pl
skad, za zgoda wlasciciela, pobralam diagramy zadan szaradziarskich - ilustracje

niektorych z hasel leksykonu.

® pernej.w.interia.pl
skad zaczerpnelam czesc kréotkich zadan do rozwiazania (pochodza one z archiwal-

nych numeréw czasopism szaradziarskich: ,Rozrywka“ i ,Rewia Rozrywki®)

e http://www.archimedes-lab.org/latin.html

zrédlo wielu informacji o kontekstach historycznych zwiazanych z tamigtéwkami

e http://wordsmith.org/anagram/literature.html

zrodlo przyktadéw obecnosci anagraméw w kulturze

e http://www.reference.com/browse/ananyms

zrédlo przykladéw obecnosci ananiméw w kuturze

e Morawski T., Rusek B., Palindromy - stowa w zwierciadle. W: Podteksty [online] nr
2/2007, http://www.podteksty.eu/index.php?action=dynamic&nr=9s&dzial=

5&1d=214 [dostep: 12 czerwca 2010]

e Lauand J., The Role of Riddles in Medieval Education [online]

www.hottopos.com/rih16/jean.pdf [dostep: 13 czerwca 2010]

e Zwolinski A., Stow kilka o klatwach [online]
www.infra.org.pl/nauka/czowiek/860-sow—kilka-o—-kltwach [dostep: 13

czerwcea 2010]

e http://englishrussia.com/index.php/2009/01/06/a-puzzle—-on—-the-house/

#more—2197
e en.wikipedia.org

e wikipedia.pl
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7.3 Zrédla ilustracji

www.krzyzowki.com.pl (za zgoda wlasciciela)

commons .wikimedia.org (pliki graficzne z licencja pozwalajaca na wykorzystanie)
www.bwa.olsztyn.pl

rockmetalshop.pl

adegarock.blogspot.com

7.4 Strony internetowe uzytych narzedzi
e Ruby on Rails: http://rubyonrails.org/
e Blueprint http://www.blueprintcss.org/
o INX http://www.lyx.org/
e Lightbox http://www.huddletogether.com/projects/lightbox2/
e Adobe Photoshop http://www.adobe.com/pl/products/photoshop/family/
e GIMP http://www.gimp.org/
e MySQL Workbench http://wb.mysql.com/
e Mozilla Firefox http://www.mozilla-europe.org/pl/firefox/
e Firebug http://getfirebug.com/
e Web Developer https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/60/

e SQLite Manager https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/5817/

8 Informacje dodatkowe

Aby zalogowaé sie do panelu administratora nalezy uzy¢ loginu: admin i hasta adminl.
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