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    Opinie o pierwszym wydaniu książki „Księga CSS3”


    „Mogę z czystym sumieniem stwierdzić, że nie będę już nigdy potrzebować innej książki o CSS. Nie sądzę, żeby ktokolwiek potrzebował”.


    — Devon Young, autor artykułów dla CSS3.info


    „Jedna z najlepszych książek o charakterze technicznym, jakie czytałem”.


    — Craig Buckler, Optimalworks Ltd


    „Po prostu cudowne źródło wiedzy dla programistów i poważnie podchodzących do pracy projektantów”.


    — Visual Swirl


    „Książka, którą pewnie powinieneś kupić, nawet jeśli uważasz, że wiesz już wszystko na temat CSS”.


    — 456 Berea Street


    „Doskonałe wprowadzenie do CSS3. Porusza tematy związane z tym, co można w nim zrobić teraz i co proponuje nam na przyszłość”.


    — Stephen Chapman, Felgall.com


    „Istnieją całe działy specyfikacji CSS3, których w ogóle nie doceniałem, dopóki nie przeczytałem tej książki”.


    — Designorati


    


    

  


  
    


    


    


    


    


    


    


    


    


    


    


    


    


    


    

  


  
    Twoja odwaga inspiruje.


    — Sarze, mojej siostrze.


    


    

  


  
    Przedmowa


    [image: ikona]Książka ta jest zwieńczeniem ośmiu lat pracy nad tek­stami poświęconymi CSS3, które ukazywały się drukiem i w sieci. W tym stosunkowo krótkim czasie zmieniły się zarówno przeglądarki internetowe, jak i sposób stosowania CSS, co pociągnęło za sobą wprowadzenie nowych funkcji i implementowanie ich w tempie, za którym ciężko nadążyć. Sama specyfikacja CSS3 jest pisana (często skomplikowanym) językiem technicznym przeznaczonym raczej dla osób zajmujących się implementacją poszczególnych właściwości w przeglądarkach niż dla tych, którzy ostatecznie z tych poleceń korzystają. Pisząc tę książkę, miałem nadzieję przerzucić most między językiem specyfikacji a potrzebami programistów.


    Kolejność, w jakiej omawiam w książce właściwości CSS, odpowiada luźno stopniowi wdrożenia ich w przeglądarkach. W pierwszych rozdziałach piszę o tych właściwościach CSS, które są dobrze zaimplementowane i z których korzysta się na co dzień. Jednak wraz z zagłębianiem się w lekturze będziesz napotykać technologie pozostające ciągle w fazie testów i zaimplementowane tylko w najnowszych wersjach przeglądarek. Taki kierunek przedstawiania nowych technologii sprawił, że w ostatnich rozdziałach zdarzało mi się pisać wyłącznie na podstawie zapowiedzi i wyjaśnień dostępnych w specyfikacji CSS3. Mam nadzieję, że książka nie zawiera wielu błędów, lecz liczę się z tym, że wszystkie, które się w niej pojawiły, wynikają wyłącznie z mojego opacznego rozumienia przedstawianych tu zagadnień.


    Poza opisami modułów zawartych w CSS3 nieocenionym źródłem informacji okazała się dla mnie sieć programistów zrzeszonych wokół projektu Mozilli — Mozilla Developer Network (https://developer.mozilla.org/), gdzie można znaleźć niezrównanej jakości artykuły związane z technologiami internetowymi — nie tylko z CSS. Źródło to jest tym bardziej niezwykłe, że przygotowywane w całości przez wolontariuszy.


    Teksty, które wykorzystywałem w przykładach pojawiających się w tej książce, zostały pobrane z domeny publicznej[1]. Żadna z grafik zamieszczonych w książce nie jest mojego autorstwa, a ich twórcy zostali wymienieni w odpowiednich rozdziałach.


    Książka ta nie powstałaby bez przewodnictwa zespołu redakcyjnego No Starch Press, szczególnie zaś zasłużyli się na tym polu: Serena Yang i redaktorzy — Keith Fancher (opiekujący się pierwszym wydaniem) oraz Bill Pollock (który zajmował się drugim wydaniem). Nauczyli mnie pisać przejrzyściej i pomogli przekształcić się z blogera w pisarza. Chciałbym też przypomnieć zasługi korektorów technicznych. Patrick Lauke wypatrzy każdy szczegół i jak nikt inny rozumie niuanse specyfikacji technicznej; to dzięki niemu mogłem skupić się na tym, co najważniejsze w czasie pracy nad drugim wydaniem i rozwinąć w nim wymagające tego tematy. Z kolei Joost de Valk nie tylko zajmował się techniczną korektą pierwszego wydania, lecz także jako pierwszy dał mi możliwość poruszenia tematów związanych z CSS3, gdy sam jeszcze pracował dla CSS3.info tych osiem lat temu.


    Chciałbym też podziękować kolegom z Preloaded, Poke, Top10 i rehabstudio za wsparcie i zachęty, jakich udzielali mi w czasie prac nad obydwoma wydaniami tej książki, jak również wszystkim, którzy uczestniczyli w niezliczonych spotkaniach londyńskiej społeczności sieciowej, mamie, która pokazała mi, czym jest ciężka praca, i tacie, który niemal trzydzieści lat temu kupił mi pierwszy komputer — obiecałem mu, że kiedyś się za to odwdzięczę, i mam nadzieję, że ta książka choć trochę przybliży mnie do spłaty długu.


    
      
        1 Oryginały pochodziły ze strony Projektu Gutenberg (http://www.gutenberg.org/), a polskie wersje tekstów — z serwisu Wolne Lektury (https://wolnelektury.pl/) — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Wprowadzenie


    [image: ikona]Pozwól, że powiem Ci, kim — moim zdaniem — jesteś: człowiekiem, który od lat zawodowo zajmuje się tworzeniem stron HTML i kodu CSS. Dobrze idzie Ci przygotowywanie złożonych układów strony i wiesz nie tylko, czym różni się znacznik div od znacznika span, lecz także na czym polega różnica między bold a strong. Czytałeś co nieco na temat CSS i eksperymentowałeś już z bardziej ozdobnymi możliwościami stylów, na przykład z zaokrąglonymi rogami, ale chciałbyś zrozumieć lepiej, o co chodzi w podstawach CSS.


    Księga CSS pozwoli Ci wykorzystać doskonałą znajomość CSS2.1, by opanować szybciej i łatwiej CSS3. Nie będę tu wyjaśniać, na czym polegają podstawy CSS (z wyjątkiem naprawdę nielicznych przypomnień), gdyż zakładam, że te już znasz. Nie będę pokazywać, krok po kroku, w jaki sposób tworzyć za pomocą CSS menu czy galerie obrazów, ponieważ przyjmuję, że przedstawione w książce przykłady zdołasz przełożyć na wszystko, co zechcesz.


    Pokażę Ci, co można zrobić z CSS3 teraz oraz co da się za jego pomocą osiągnąć w przyszłości. Jednocześnie postaram się zastąpić ciężki język specyfikacji CSS3 językiem lżejszym i bardziej przystępnym.


    Mówiąc w skrócie, mam nadzieję dać Ci nowe narzędzia, za pomocą których będziesz tworzyć jeszcze lepsze projekty.


    Tematy omawiane w książce


    CSS jest wykorzystywany przez różne urządzenia. W zasadzie każde urządzenie, które potrafi interpretować kod HTML czy XML, potrafi też stosować reguły stylów CSS, choć czasami w ograniczonej postaci. CSS3 dysponuje modułami przeznaczonymi specjalnie do pracy z mediami dzielonymi na strony (takimi jak pliki PDF czy materiały drukowane), rozpoznaje alfabet Braille’a, działa na urządzeniach przenośnych (mam na myśli raczej telefony komórkowe niż smartfony), dalekopisach i telewizorach. Zakres jego możliwości i ich różnorodność są zbyt wielkie, bym mógł je tu wszystkie omówić.


    Książka ta skupia się na tym, co można osiągnąć za pomocą CSS na ekranie komputera. Wszystkie przedstawione tu przykłady zostały przygotowane (i przetestowane) z myślą o uruchamianiu w najpopularniejszych przeglądarkach internetowych działających na komputerach stacjonarnych i przenośnych. Niemal wszystkie nowe możliwości CSS zaprezentowane w tej książce powinny zadziałać na stronach WWW, jeśli przygotowujesz te ostatnie z myślą o otwieraniu w smartfonach, tabletach i innych tego rodzaju urządzeniach, choć nie mogę zagwarantować, że wszystko będzie funcjonować dokładnie tak jak na przedstawionych tu przykładach.


    Rozdział po rozdziale


    Oto krótki opis tego, czym będziemy się zajmować w tej książce:


    W rozdziale 1. przedstawię, co to jest CSS3, opiszę jego historię i wyjaśnię, na czym polega proces standaryzacji w W3C. Pokażę też, jaką składnią będę posługiwać się w prezentowanych dalej przykładach.


    Rozdział 2. poświęcony jest zapytaniom o media, czyli technologii niezbędnej z punktu widzenia osoby zainteresowanej pisaniem responsywnych i adaptacyjnych stron WWW.


    Rozdziały 3. i 4. wprowadzają nowe selektory: atrybutów (rozdział 3.) i pseudoklas — (rozdział 4.).


    Rozdział 5. przedstawia, w jaki sposób dobierać własne fonty i ich właściwości, by zyskać większą kontrolę nad wyglądem tekstu na stronie.


    Rozdział 6. przynosi dalsze rozważania na temat typografii. Wprowadzam w nim nowe właściwości odpowiedzialne za dodawanie cienia pod tekstem i kontrolowanie sposobu wyświetlania bloków tekstu.


    Rozdział 7. również poświęciłem zagadnieniom związanym z pracą z tekstem, lecz tym razem wyjaśniam, w jaki sposób można rozmieszczać go w wielu kolumnach.


    Rozdziały 8. i 9. stanowią opis właściwości z modułu teł i obramowań, w którym to opisie mieszczą się rozważania dotyczące zarówno znanych już rozwiązań, jak i nowych sposobów wprowadzania efektów dekoracyjnych.


    Rozdział 10. wyjaśnia, w jaki sposób pracować z parametrami krycia i przezroczystości. Wprowadzam w nim też opisy nowych schematów barw.


    Rozdział 11. zawiera rozważania dotyczące gradientów w CSS, czyli metod pozwalających na płynne przechodzenie między dwoma kolorami (lub ich większą liczbą), by uzyskać w ten sposób niecodzienne tła.


    Rozdziały 12. i 13. przedstawiają właściwości i funkcje umożliwiające zmianę wyglądu znaczników w dwóch i trzech wymiarach.


    Rozdział 14. wprowadza koncepcję animacji, w tym przejść między dwoma stanami i bardziej złożonych, płynnych zmian rozwijających się w czasie.


    Rozdział 15. zawiera opis możliwości modułu Flexbox prezentującego nowe podejście do rozmieszczania znaczników w sposób zależny od dostępnej przestrzeni.


    Rozdział 16. poświęciłem zagadnieniom związanym z układem strony. Opisuję w nim nowe wartości jednostek oraz metody przeprowadzania obliczeń i skalowania znaczników w zależności od umieszczanej w nich zawartości.


    Rozdział 17. jest ostatnim z rozdziałów poświęconych układowi strony. Przedstawiam w nim nowy moduł CSS — moduł układu siatki.


    Rozdział 18. to krótki przewodnik po efektach graficznych, poruszający między innymi zagadnienia związane z mieszaniem teł znacznika czy wtapianiem jednego znacznika w drugi. Znajdziesz tu opis pracy z filtrami graficznymi oraz informacje na temat tego, jak przycinać znaczniki za pomocą prostych kształtów.


    Rozdział 19. zamyka książkę, przedstawiając rozważania dotyczące (możliwych) kierunków rozwoju CSS. Zawiera omówienie nowych właściwości i funkcji, które na razie są w fazie eksperymentalnej, lecz być może w końcu trafią do przeglądarek.


    Dodatki i inne źródła


    Na końcu książki znajdują się dwa dodatki. Pierwszy z nich zawiera streszczenie informacji na temat realizacji możliwości CSS omawianych w książce. W drugim dodatku zamieściłem listę źródeł dostępnych w internecie, przydatnych narzędzi i interesujących prezentacji.


    Poza tym w witrynie tej książki (http://www.thebookofcss3.com/) znajdziesz aktualne wersje obu dodatków oraz przykładowe strony i rozwiązania omawiane w książce. Tam też dostępna jest pełna errata.


    Inne moje artykuły poświęcone CSS3 (lecz nie tylko) możesz przeczytać na blogu Broken Links (http://www.broken-links.com/). Za pośrednictwem każdej z tych stron możesz się ze mną skontaktować lub podzielić swoimi uwagami, do czego serdecznie Cię zachęcam.


    Wprowadzenie do wydania drugiego


    Prace nad pierwszym wydaniem tej książki zacząłem w 2010 roku. Minęło zaledwie pięć lat, a proszę tylko spojrzeć, jak zmieniło się środowisko pracy! W 2010 roku iPad był obecny na rynku zaledwie od kilku miesięcy, Android ciągłe czekał na eksplozję popularności, a statystyki na mojej stronie wskazywały, że zaledwie 11,6% odwiedzających korzystało z urządzeń mobilnych — obecnie jest to 54,8%.


    Od czasu wprowadzenia na rynek pierwszego wydania czterokrotnie zmieniła się wersja Safari, a Internet Explorera — trzykrotnie. Firefox stał się automatycznie aktualizującą się przeglądarką zawsze na czasie, a Chrome odszedł od silnika WebKit na rzecz własnego — Blinka. Opera zarzuciła prace nad silnikiem Presto i obecnie również używa Blinka.


    Poza tym na rynku pojawiły się preprocesory takie jak Sass czy LESS, dzięki którym arkusze stylów mogły wzbogacić się o możliwości dostępne do tej pory jedynie językom programowania, co z kolei w niebywałym stopniu wpłynęło na sposób, w jaki przygotowujemy kod CSS. Większość zawodowych projektantów korzysta z preprocesorów, co więcej, stanowią one jedno z głównych narzędzi ich pracy.


    Od pierwszego wydania książki zmieniła się też specyfikacja CSS. Pewne właściwości wyszły z użycia, powstało wiele nowych. W 2010 roku różnice w implementacji CSS3 w przeglądarkach były bardzo wyraźne, lecz na szczęście dziś twórcy przeglądarek przykładają większą wagę do zachowywania standardów.


    Innymi słowy, drugie wydanie nie jest tylko reedycją pierwszego z drobnymi poprawkami. Każdy rozdział został starannie przejrzany, by uwzględnić właściwie zmiany, jakie zaszły w specyfikacji; z każdego usunęliśmy te właściwości i dane, które ostatecznie nie weszły do specyfikacji. Niektóre rozdziały (przede wszystkim te o zapytaniach o media, module Flexbox, siatkach czy przyszłości CSS) są niemal w całości napisane od nowa. Poza nimi dodałem też rozdziały poświęcone wartościom stosowanym w CSS i zagadnieniu skalowania, a także kwestiom graficznym — trybom mieszania, efektom filtrowania i maskom.


    Nie pozostaje nam więc nic innego jak wypatrywać niecierpliwie kolejnych pięciu lat zmian.

  


  
    1. Poznajcie CSS3


    [image: ikona]W pierwszym rozdziale zajmę się przedstawieniem konwencji zapisu kodu, jaką będę posługiwać się w tej książce; omówię też te aspekty składni, które są właściwe dla kodu CSS3. Ale zanim zajmiemy się konkretami, pozwól, że przedstawię Ci historię CSS3. Wprawdzie wiedza ta nie jest Ci potrzebna, żeby korzystać z CSS3, lecz wydaje mi się, że aby skutecznie posługiwać się składnią CSS3, trzeba mieć pojęcie o jej przeszłości.


    Specyfikacja kaskadowych arkuszy stylów CSS3 jest ciągle rozwijana. Pewne jej fragmenty uznaje się za stabilne i starannie wdrożone w używanych dziś przeglądarkach, inne są nadal w fazie testów, więc wdrożone zostały częściowo. Są też wreszcie teoretyczne propozycje pewnych możliwości i te w ogóle nie zostały wprowadzone do składni. W niektórych przeglądarkach funkcjonują ich wewnętrzne znaczniki CSS, których nie znajdziesz w żadnej specyfikacji CSS3 ani teraz, ani — co niewykluczone — w przyszłości.


    Wynika zaś z tego tyle, że jedynie wiedza o tym, jak przebiega proces standaryzacji, i znajomość stopnia wdrożenia poszczególnych właściwości języka znaczników, jakim jest CSS3, pozwolą Ci sprawnie operować nim w kodzie.


    Co to jest CSS3 i skąd się wziął?


    Przede wszystkim chcę powiedzieć, czym jest CSS3, a czym nigdy nie będzie, oraz przedstawić postaci, w jakich może się pojawiać. Organizacja odpowiedzialna za standaryzację narzędzi internetowych, W3C, traktuje CSS3 inaczej niż CSS2, wydaje się więc, że krótki wstęp przedstawiający te różnice może być wskazany. Dowiesz się z niego, jak używać CSS3 i dlaczego jego wdrożenia w poszczególnych przeglądarkach są tak od siebie różne.


    Krótka historia CSS3


    Ostatnią poprzedzającą CSS3 istotną wersją specyfikacji CSS była CSS2.1, zawierająca poprawki do powstałej w 1997 roku specyfikacji CSS2. I chociaż prace nad specyfikacją CSS2 były naprawdę intensywne, a poprawki i rozwinięcia częste, to — co zwykle zaskakuje ludzi niezorientowanych w temacie — W3C zarekomendowało ją dopiero w 2011 roku. (Proces rekomendowania opiszę już za chwilę). Ale jeszcze bardziej dziwi, że pierwszą przeglądarką, w której pojawiła się pełna zgodność ze specyfikacją CSS2.1, był wydany w 2009 roku Internet Explorer.


    Od kilku lat krążyły słuchy o nowej wersji specyfikacji — CSS3. Piszę „nowej”, mimo że prace nad CSS3 rozpoczęły się już w 1998 roku, czyli rok po ogłoszeniu specyfikacji CSS2. Ponieważ jednak proces wdrażania CSS2 w przeglądarkach przebiegał irytująco niespójnie, organizacja W3C zdecydowała się wstrzymać prace nad nowymi wersjami i zająć się przygotowaniem standardu CSS2.1, który precyzowałby, w jaki sposób należy wdrażać CSS. W 2005 roku wszystkie moduły CSS3 otrzymały status Working Draft, czyli działającej wersji roboczej, co oznaczało, że można było znów przystąpić do ich sprawdzania i poprawiania.


    Przez wiele lat na rynku przeglądarek internetowych, mimo jego prężnego rozwoju, dominowała przeglądarka Internet Explorer. W tamtym okresie wydawało się, że nikomu nie zależy na wdrażaniu standardu CSS3. Jednak w ciągu ostatnich dziesięciu lat pojawiło się wiele innych przeglądarek, a ich twórcy zaczęli czynnie walczyć o użytkowników. Tak duży i zróżnicowany wybór musiał doprowadzić do „wyścigu zbrojeń”. Specyfikacja CSS3 tylko na tym skorzystała. Twórcy przeglądarek starają się zaoferować użytkownikom i programistom aplikacji internetowych najnowsze technologie, a skoro CSS3 była w zasadzie kompletna, wprowadzenie jej do przeglądarek nie wymagało większych wysiłków.


    I tak dotarliśmy do chwili, gdy CSS3 jest ciągle rozwijana, stosuje się ją w różnych przeglądarkach, a społeczność programistów jest wyraźnie zainteresowana jej rozbudowywaniem. Kilka lat temu nikt nie podejrzewał, że sytuacja osiągnie tak zdrowy i pożądany z punktu widzenia użytkownika stan.


    CSS3 ma budowę modułową


    Przygotowanie ogólnego języka pozwalającego nadać styl dowolnemu dokumentowi zapisanemu w języku znaczników to nie lada wyzwanie. Ludzie zrzeszeni w W3C mieli świadomość, że pierwszych efektów będzie można spodziewać się dopiero po latach od rozpoczęcia prac nad projektem. Dlatego zdecydowali się podzielić CSS3 na odrębne moduły. W ten sposób najbardziej oczywiste i najpotrzebniejsze funkcje języka zostały udostępnione użytkownikom bardzo szybko, a członkowie W3C mogli spokojnie debatować nad rozwiązaniami dotyczącymi funkcji mniej konkretnych. Dzięki temu nad każdym z modułów mógł pracować inny zespół programistów. Takie rozwiązanie pozwoliło też regulować tempo prac osobno dla każdego modułu i rozpocząć powoli procesy wdrażania oraz rekomendowania — o których szerzej napiszę już za chwilę.


    Dlatego zamiast jednej ogólnej specyfikacji CSS3 mamy podstawowy moduł interfejsu użytkownika (ang. Basic User Interface Module), selektory poziomu 3 (ang. Selectors Level 3), moduł wyboru medium (ang. Media Queries) i tak dalej. Niektóre z nich są zmodyfikowanymi wersjami rozwiązań znanych z CSS2.1, inne zaś powstały zupełnie od zera, ale wszystkie uznaje się za część specyfikacji CSS3.


    Jako człowiek raczej spokojny irytuję się rzadko, ale są rzeczy, które nawet mnie wyprowadzają z równowagi. Jedną z nich są częste na wielu blogach narzekania typu „Chciałbym stosować CSS3, ale miną jeszcze lata, zanim będzie gotowy”. To nonsens. Cześć modułów CSS3 została skutecznie wdrożona we wszystkich ważniejszych przeglądarkach, a wiele innych osiągnie ten stan w ciągu zaledwie kilku miesięcy. Jeśli chcesz czekać, aż wszystkie moduły zostaną wdrożone w stu procentach we wszystkich przeglądarkach, lepiej uzbrój się w cierpliwość, bo tego się raczej nie doczekasz.


    Wiemy już zatem, że CSS3 jest gotów i czeka na użycie. Pora nauczyć się, jak to robić.


    Nie istnieje coś takiego jak CSS3


    Dobrze, zdaję sobie sprawę, że to dość kontrowersyjne stwierdzenie, ale formalnie tak właśnie jest. Ponieważ specyfikacja CSS została podzielona na moduły, każdy z nich oceniany jest teraz niezależnie od pozostałych. Każdemu też przypisuje się konkretny numer porządkowy, by określić, ile poprawek przeszedł. Część modułów ma za sobą dłuższą drogę, na przykład moduł selektorów osiągnął już poziom 4, z kolei wiele omawianych w tej książce modułów nadal znajduje się na poziomie 3 (najlepszym przykładem jest moduł fontów Fonts). Lecz są też nowe moduły, na przykład Flexbox, które znajdują się zaledwie na poziomie 1 i dopiero czekają na przeniesienie na poziom 2.


    Oznacza to, że CSS3 jest standardem ciągle rozwijanym, stale się zmieniającym. Jak już pisałem — należy zapomnieć o monolitycznych wersjach specyfikacji. Od pewnego czasu każdy z modułów rozwija się we własnym tempie, a z czasem, gdy zwiększą się możliwości przeglądarek, pojawią się też nowe moduły. Zatem, mówiąc o standardzie CSS3, mam na myśli „te cechy CSS, które zmieniły się od czasu CSS2.1”. Nigdy nie powstanie coś takiego jak specyfikacja CSS4. Z czasem zrezygnujemy pewnie z numeracji i ostatecznie otrzymamy po prostu specyfikację CSS obejmującą zestaw modułów na różnych poziomach rozwoju.


    Ale nie schodźmy z obranej ścieżki! W dalszej części książki będę używał określenia CSS3 w sensie, jaki podałem powyżej — jako wygodnego skrótu pozwalającego zwięźle odwołać się do wszystkich nowych właściwości CSS. Taka definicja ułatwia zrozumienie tematu i pozwala mi zachować tytuł książki!


    Status modułu i proces rekomendowania


    Książka ta zawiera omówienie konkretnych modułów CSS, więc czasami będę wspominał o ich statusie. Status modułu ustalają ludzie zrzeszeni w W3C. Określa on, na jakim etapie procesu rekomendowania znajduje się dany moduł. Zauważ jednak, że status nie musi się wiązać ze stopniem wdrożenia modułu w przeglądarkach.


    Gdy przedstawiony komisji W3C do akceptacji dokument zostanie przyjęty jako element specyfikacji CSS3, przyznaje się mu status działającej wersji roboczej (ang. Working Draft). Oznacza to, że dokumentacja modułu została opublikowana i członkowie społeczności zrzeszeni wokół W3C mogą przystąpić do nanoszenia poprawek — w opisywanym przypadku chodzi przede wszystkim o twórców przeglądarek, grupy doradców technicznych i innych zainteresowanych tematem rozwijania modułów CSS. Dokumentacja modułu może pozostawać w fazie działającej wersji roboczej przez długi czas, przechodząc w tym okresie wiele poprawek. Niektóre dokumenty nigdy nie wychodzą poza ten status, inne czasem do niego wracają.


    Zanim dokument wyjdzie z fazy działającej wersji roboczej, jego status zmienia się na tak zwaną wstępnie ukończoną wersję roboczą (ang. Last Call), co jest sygnałem, że okres wprowadzania poprawek niedługo dobiegnie do końca. Zazwyczaj oznacza to, że dokument może zostać przeniesiony na wyższy poziom.


    Poziomem tym jest kandydatura do rekomendacji (ang. Candidate Recommendation), co oznacza, że W3C uznało dokument za sensowny, w ostatnich weryfikacjach nie znaleziono żadnych poważniejszych problemów i spełnione są wszystkie wymogi techniczne. Na tym etapie twórcy przeglądarek mogą zacząć przenosić opisane w dokumencie właściwości do swoich produktów i sprawdzać reakcje prawdziwych użytkowników.


    Jeśli wdrożenie przebiegło pomyślnie i w identyczny sposób w dwóch przeglądarkach lub większej ich liczbie i w tym czasie nie pojawiły się żadne poważniejsze problemy, dokument może przejść do fazy propozycji rekomendacji (ang. Proposed Recommendation). Status ten oznacza, że propozycja osiągnęła poważny stopień rozwoju i wdrożenia, a także że można przedstawić ją komitetowi doradców W3C (ang. W3C Advisory Committee). Po zaakceptowaniu dokument otrzymuje rekomendację (ang. Recommendation).


    Powtórzę tu coś, o czym wspominałem już wcześniej — procesy rekomendowania i wdrażania nie zawsze idą w parze. Dany moduł może być starannie wdrożony we wszystkich przeglądarkach, a mimo to być klasyfikowany jako działająca wersja robocza — w chwili powstawania tej książki moduł przejść Transitions (rozdział 14.) miał nadal status działającej wersji roboczej. Z kolei zdarzają się przypadki, gdy moduł został wdrożony tylko w nielicznych przeglądarkach, wówczas jest sklasyfikowany jako propozycja do rekomendacji, jak ma to na przykład miejsce w wypadku modułu kształtów CSS Shapes (rozdział 19.).


    Ostatecznie więc zawartość tej książki odpowiada z grubsza kolejności wdrażania modułów, a nie statusowi rekomendacji poszczególnych modułów. Pierwsze rozdziały poświęciłem omówieniu tych funkcji, które zostały już zaimplementowane we wszystkich przeglądarkach (albo w chwili drukowania książki powinny już zostać wdrożone). W dalszych rozdziałach znajdziesz omówienie funkcji wprowadzonych tylko w niektórych przeglądarkach — te bardzo często poprzedzone są odpowiednimi przedrostkami — natomiast w ostatnich rozdziałach przedstawię te właściwości, które nadal są w fazie projektowania, o których wspomina się czasami, bądź te, które wdrożono jedynie częściowo.


    Poznajmy składnię


    Skoro wprowadzenie i wstępne wyjaśnienia mamy już za sobą, możemy zająć się tym, co w CSS3 najistotniejsze. Zawsze gdy będę wprowadzać nowe reguły i właściwości stylów CSS, będę posługiwać się określoną konwencją zapisu. Wygląda ona następująco:

    E { właściwość: wartość }


    


    W tym przykładzie selektor został oznaczony literą E. Oczywiście w języku HTML nie ma selektora o takiej nazwie, lecz chciałem zaznaczyć, że w tym przypadku nazwa selektora nie ma znaczenia: w tym miejscu mogła pojawić się dowolna.


    Następnie w zapisie podaje się właściwość selektora. Tu posłużyłem się zmyśloną właściwością o nazwie właściwość. Za nazwą właściwości wprowadzamy jej wartość. Tę oznaczyłem, wpisując kursywą zastępcze słowo wartość.


    Jeśli dana właściwość może przyjmować kilka wartości, będę podawać je w kolejności, każdą z nich zastępując jawnie wyróżniającym ją zastępnikiem. Gdyby zatem nowa właściwość przyjmowała trzy wartości, jej definicja wyglądałaby następująco:

    E { właściwość: pierwsza druga trzecia }


    


    Mając powyższe na uwadze, spróbujemy teraz zapisać regułę dla nowej właściwości o nazwie małpy (zawsze chciałem wprowadzić do kodu właściwość małpy), która przyjmuje tylko jedną wartość. W konwencji przyjętej w tej książce reguła taka miałaby postać:

    E { małpy: wartość }


    


    Wreszcie na podstawie rozważań teoretycznych należy przygotować konkretny przykład, w którym mógłbym pokazać sposób zapisania reguły z konkretną wartością, na przykład numeryczną:

    E { małpy: 12; }


    


    Przedrostki nazw


    Moduł ciągle podlegający poprawkom, taki jak CSS3, zmienia się przez cały czas, w związku z czym składnia zawartych w nim właściwości też będzie ewoluować, a w skrajnych przypadkach niektóre właściwości mogą zostać całkowicie odrzucone. W takich sytuacjach nawet opis wersji roboczej bywa nieprecyzyjny, często też podlega otwartej interpretacji.


    Taki stan rzeczy nie zwalnia jednak twórców przeglądarek od obowiązku wdrażania nowych rozwiązań do swoich produktów, bo tylko w ten sposób można sprawdzić, jak dana aplikacja zachowuje się w praktyce. Wyobraź sobie teraz problemy, jakie musiałyby się pojawić, gdyby w dwóch różnych przeglądarkach wdrożono tę samą właściwość tak, że w każdej z nich byłaby ona interpretowana inaczej. W efekcie strony wyświetlane w tych przeglądarkach wyglądałyby odmiennie, a różnice mogłyby być znaczące. Żeby uniknąć związanych z tym problemów, twórcy przeglądarek zaczęli oznaczać przedrostkami nazwy właściwości pozostających ciągle w fazie eksperymentalnej. Wyobraźmy sobie teraz, że tak potrzebna nam właściwość małpy została dopiero co zdefiniowana w specyfikacji i że twórcy najbardziej liczących się na rynku przeglądarek wprowadzili ją do swoich aplikacji, żeby sprawdzić, jak zadziała. W opisanej sytuacji można wykorzystać podany niżej kod:

    E {

      -moz-małpy: wartość; /* Firefox */

      -ms-małpy: wartość; /* Internet Explorer */

      -webkit-małpy: wartość; /* Chrome/Safari */

    }


    


    Liczba powieleń jednej reguły może wydawać się nadmierna, ale to działanie, które może przynieść nam jedynie korzyści. Ostatnią rzeczą, jakiej byśmy chcieli, jest by właściwość ta została wdrożona odmiennie w każdej z przeglądarek, bo to doprowadziłoby do zupełnego chaosu.


    Choć wprowadzeniu przedrostków przyświecał szlachetny cel, sama realizacja doprowadziła do powstania wielu kłopotów. Twórcy stron WWW wprowadzali tak zdefiniowane właściwości do kodu projektowanych stron, lecz później, gdy zmieniła się już implementacja właściwości w przeglądarce, nie usuwali starych zapisów z kodu. Przez to twórcy przeglądarek byli zmuszeni do utrzymywania w nich eksperymentalnych funkcji bez końca. Od tego zależało istnienie i poprawne działanie wielu stron internetowych. Dlatego też twórcy przeglądarek Chrome i Firefox stopniowo wycofują się z używania właściwości stylów CSS poprzedzonych przedrostkami. Obecnie nowo zaimplementowane funkcje pozostają wyłączone do czasu, gdy osiągną wersję stabilną na tyle, by nadawać się do szerszego zastosowania. Jednocześnie w użyciu nadal pozostaje mnóstwo właściwości opisanych przedrostkami, będę więc zwracać Twoją uwagę, gdy zajdzie konieczność skorzystania z nich.


    Zaczynamy!


    To wszystko, co musisz wiedzieć, zanim zaczniesz czytać dalej tę książkę. Reszta pozostaje w rękach Twojej dociekliwej natury. Specyfikacja CSS3 to obszerne zagadnienie, więc będę omawiać poszczególne tematy stosunkowo szybko. Mimo to wiedza zawarta w dalszych rozdziałach powinna wystarczyć Ci do przetestowania reguł CSS3 na własną rękę, a także tworzenia materiałów pokazowych i stron internetowych, które będą korzystać z elastycznych rozwiązań oferowanych przez arkusze stylów.


    Zaczniemy od zapoznania się z jedną z najprostszych, a mimo to potencjalnie najbardziej niepokojących (w pozytywnym znaczeniu), nowych funkcji: z zapytaniami o media (Media Queries).

  


  
    2. Media Queries — zapytania o media


    [image: ikona]W czasach, gdy strony WWW przeglądało się tylko w przeglądarkach komputerów stacjonarnych i lap­topów, stosowanie reguł CSS nie nastręczało większych trudności. Wprawdzie trzeba było zadbać o kompatybilność kodu z różnymi przeglądarkami i upewnić się, że wszystko funkcjonuje jak należy we wszystkich systemach operacyjnych, ale miało się gwarancję, że niemal wszyscy przeglądali stronę na ogół na podobnych urządzeniach. W ciągu kilku ostatnich lat staliśmy się jednak świadkami gwałtownego wzrostu oferty na rynku urządzeń umożliwiających dostęp do internetu. Teraz zasoby sieci ogląda się na konsolach do gier czy urządzeniach przenośnych, takich jak smartfony czy tablety. Wyświetlanie strony zawsze w ten sam sposób nie ma sensu w czasach, gdy odbiorca może równie dobrze korzystać z panoramicznego monitora, jak i wąskiego ekranu urządzenia przenośnego.


    Arkusze stylów CSS już od pewnego czasu oferują możliwość przypisywania odmiennych stylów wyświetlania elementów strony różnym rodzajom urządzeń wyjściowych. Wykorzystują do tego atrybut media znacznika link:

    <link href="style.css" rel="stylesheet" media="screen">


    


    Takie rozwiązanie jednak nie jest pozbawione wad, przede wszystkim zaś jest ono wyjątkowo nieprecyzyjne — ekran, o którym mowa w przedstawionym przykładzie, może mieć przecież przekątną o długości dziewięciu centymetrów albo osiemdziesięciu centymetrów. Ta lista rodzajów sprzętu ma zbyt obszerne kategorie, a wiele urządzeń, które teoretycznie opisuje, w ogóle jej nie rozpoznaje. Na przykład nie słyszałem o ani jednym telewizorze z funkcją przeglądania sieci, który reagowałby poprawnie na rodzaj tv. Nic zatem dziwnego, że W3C zaczęło stopniowo odchodzić od korzystania z rodzajów urządzeń wyjściowych.


    Specyfikacja CSS3 udostępnia następujące rozwiązanie tego problemu — zapytania o media znajdujące się wewnątrz modułu Media Queries (http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries/). Moduł ten oferuje składnię zapytania, dzięki której można uzyskać bardzo dokładne informacje o urządzeniu wykorzystywanym przez użytkownika, i w ten sposób rozszerza wyraźnie listę dostępnych typów mediów. Za jego pomocą można dostosować styl wyświetlania strony do potrzeb urządzenia użytkownika. Opis ten mówi może niewiele, ale, wierz mi, moduł Media Queries jest jednym z najbardziej rewolucyjnych w całej specyfikacji CSS3. Dzięki niemu wygląd strony internetowej przestaje być ograniczeniem, a użytkownicy mogą cieszyć się jej zawartością niezależnie od urządzenia, na jakim ją przeglądają.


    Moduł Media Queries otrzymał status modułu rekomendowanego przez W3C, uważa się go więc za część standardu. Wdrożono go we wszystkich najważniejszych przeglądarkach internetowych, w tym także w Internet Explorerze począwszy od wersji 9.


    Zalety modułu Media Queries


    Aby zademonstrować szybko możliwości modułu zapytań o media i pokazać jego elastyczność, zaprezentuję teraz przykład dostosowania wyglądu strony WWW do specyficznego środowiska, jakim jest przeglądarka mobilna. Działanie to, jak się wkrótce przekonasz, nie będzie wymagało wielkiego wysiłku.


    Nie można wykluczyć, że odwiedzający Twoją stronę za pomocą urządzeń mobilnych bardzo się męczą. Powody mogą być różne — zbyt mały rozmiar tekstu czy konieczność przewijania dużych fragmentów strony po jej powiększeniu, by dostać się do menu nawigacyjnego. Z kolei samo menu może wykorzystywać funkcję rozwijania po wskazaniu jego elementu kursorem myszy, która to funkcja często nie występuje w urządzeniach przenośnych. Tego rodzaju urządzenia pracują zazwyczaj na słabych łączach internetowych, więc pobieranie grafiki o większych rozmiarach automatycznie staje się problemem — po pierwsze, ze względu na czas pobierania, a po drugie, z powodu zużywania znacznej części pakietu internetowego użytkownika. Twórcy niektórych stron starają się rozwiązać ten problem, przygotowując nowe wersje witryn, projektowane specjalnie z myślą o urządzeniach przenośnych, lecz wiąże się to zazwyczaj z koniecznością wykonania mnóstwa dodatkowej pracy. Należy zdefiniować poddomenę przeznaczoną na taką stronę, umieścić na niej pliki arkuszy stylów i szablony HTML inne niż te, z których korzysta strona podstawowa. Następnie należy zmienić rozmiary grafik tak, by ilustracje pasowały do mniejszych ekranów, i przygotować skrypt, który rozpozna urządzenie otwierające stronę i w razie potrzeby skieruje użytkownika na przenośną wersję strony. Takie rozwiązanie może powodować wystąpienie dodatkowych problemów — skrypt musi obsługiwać najnowsze wersje wszystkich przeglądarek przenośnych, a aktualizowanie zawartości witryny wiąże się zazwyczaj z duplikowaniem jej zawartości, tylko bowiem w ten sposób można zapewnić sobie zgodność obu wersji strony.


    Moduł Media Queries pozwala rozwiązać wiele spośród tych problemów. Przede wszystkim zawarte w nim zapytania pozwalają określić rodzaj urządzenia na podstawie jego atrybutów, zwalniają Cię więc z konieczności użycia skryptów badających parametry przeglądarki. Zapytania o media pozwalają wybrać zbiór reguł stylów dostosowanych dokładnie do możliwości danego urządzenia. Jeśli więc zapytanie wykryje urządzenie o małym ekranie, strona zostanie wyświetlona według wskazań odpowiednio dobranego zestawu reguł stylów, który zadba o to, by zniknęły z niej zbędne elementy, wyświetlane grafiki były odpowiednio mniejsze, a tekst — czytelny.


    Przykładem strony, na której zastosowano takie rozwiązanie, jest The Next Web (http://thenextweb.com) przedstawiona na rysunku 2.1.


    [image: Obraz189511.PNG]


    Rysunek 2.1. Strona internetowa The Next Web wyświetlana w przeglądarce zainstalowanej na komputerze i na telefonie komórkowym


    W wersji przeznaczonej do wyświetlania w oknie przeglądarki komputerowej na górze strony pojawia się długie, poziome menu, po lewej wyświetlane są odnośniki do artykułów powiązanych, a odsyłacze prowadzące do głównej zawartości strony pojawiają się w układzie siatki. Gdy jednak zapytania o media wykryją, że strona została otwarta w węższym oknie, na przykład w przeglądarce zainstalowanej na telefonie komórkowym, sposób jej wyświetlania zmienia się diametralnie — opcje udostępniania zawartości zostają ukryte, odnośniki do powiązanych artykułów również znikają z ekranu, a zawartość strony głównej zostaje wyświetlona w jednej kolumnie, co współgra doskonale z nawigowaniem wewnątrz telefonu, polegającym przede wszystkim na przewijaniu zawartości strony w dół i w górę.


    Oczywiście obecnie strony WWW są wyświetlane nie tylko na komputerach i telefonach komórkowych. Oznacza to, że powinniśmy dołożyć wszelkich starań, by ostatecznie wszystkie strony internetowe zostały przygotowane do wyświetlania na dowolnym urządzeniu. Więcej na ten temat znajdziesz w ramce „Dynamiczny układ strony” poniżej.


    Jeśli chcesz się przekonać, jak ludzie wykorzystują możliwości modułu zapytań o media, zapoznaj się z zawartością wspaniałej galerii dostępnej na stronie http://mediaqueri.es/. Znajdziesz tam kilka naprawdę niezwykle interesujących przykładów tego, o czym tu piszę.


    
      Dynamiczny układ strony


      W 2010 roku Ethan Marcotte napisał artykuł zatytułowany Responsive Web Design (http://alistapart.com/article/responsive-web-design/), w którym nad wyraz sprawnie przedstawił współczesne poglądy na temat tworzenia stron internetowych tak, by ich wygląd przystosowywał się do możliwości urządzenia, na którym są wyświetlane. Oto co możemy przeczytać w tym artykule:


      Dziś bardziej niż kiedykolwiek mamy w pamięci, że wyniki naszej pracy będą oglądane na różnych urządzeniach. Projektowanie dynamiczne, reagujące na zmieniające się warunki otoczenia, pozwala nam wreszcie „tworzyć na dobre i na złe”.


      Od czasu pojawienia się tego artykułu projektowanie dynamiczne stało się normą. Dziś większość projektantów stron internetowych ma na uwadze mnogość dostępnych urządzeń wyjściowych, przygotowuje więc swoje strony tak, by zachowywały się na nich właściwie. Również stare strony są coraz częściej dostosowywane do nowych standardów. Tego rodzaju podejście wymaga pewnych dodatkowych zabiegów — szczególnie starannie rozważa się wszystkie za i przeciw zwłaszcza w przypadku projektowania całych witryn, bo większość dostępnych narzędzi nadal nie umożliwia łatwego tworzenia dynamicznie zmieniających się stron — ale możemy powiedzieć, że powoli dążymy do osiągnięcia celu, jakim jest internet dostępny dla każdego i wszędzie, niezależnie od tego, jakim urządzeniem do przeglądania jego zasobów posługiwałby się użytkownik.

    


    


    Składnia


    Integralną częścią zapytania o media jest parametr (a czasami cały ich zestaw) umożliwiający określenie, który zestaw reguł stylów CSS należy wczytać dla danego urządzenia. O wyborze decydują właściwości urządzenia, a konkretnie to, czy odpowiadają wartościom podanym w zestawie parametrów. Zapytania o media stosuje się na jeden z trzech sposobów odpowiadających sposobom wprowadzania stylów CSS do dokumentu. Pierwszy z nich polega na wywołaniu zewnętrznego arkusza stylów za pomocą znacznika link:

    <link href="plik" rel="stylesheet" media="wyrażenie-logiczne wyjście and (wyrażenie)">


    


    Drugim sposobem jest wywołanie zewnętrznego arkusza stylów przy użyciu polecenia @import:

    @import url('plik') wyrażenie-logiczne wyjście and (wyrażenie);


    


    Trzeci sposób polega na wprowadzeniu zapytania o media wewnątrz osadzonego znacznika stylu lub z arkusza za pomocą rozszerzonej reguły @media:

    @media wyrażenie-logiczne wyjście and (wyrażenie) { reguły }


    


    Z tej właśnie metody będę korzystać do końca rozdziału, ponieważ łatwiej demonstruje się za jej pomocą pewne koncepcje. To, z której metody skorzystasz Ty, będzie zależeć głównie od Twoich preferencji oraz od wymogów narzuconych przez istniejącą strukturę arkuszy stylów.


    Skoro przedstawiłem już metody wskazywania medium, zajmę się teraz omówieniem składni. Atrybut media powinien być Ci znany — służy deklarowaniu rodzaju medium, do którego należy zastosować odpowiedni zestaw arkuszy stylów, jak na przykład w tym znaczniku HTML link:

    <link href="style.css" rel="stylesheet" media="screen">


    


    Najczęściej spotykanymi wartościami przyjmowanymi przez atrybut media są screen i print. Obecnie stosowana składnia pozwala podawać je w postaci listy oddzielanej przecinkami. Wtedy w jednym wyrażeniu można podać kilka zapytań (to jednak staje się coraz mniej stosowanym rozwiązaniem, ponieważ inne rodzaje mediów wychodzą z użycia). Jeśli pominiemy rodzaj medium, atrybut media przyjmie domyślną wartość all, tak więc gdy układasz właśnie regułę, która ma odnosić się do wszystkich rodzajów mediów, nie musisz wyszczególniać ich w konstruktorze zapytania. Podane niżej przykłady zadziałają tak samo:

    @media all and (wyrażenie) { reguły }

    @media (wyrażenie) { reguły }


    


    UWAGA Aby przykładowy kod w dalszej części książki miał bardziej spójną postać, tam, gdzie będzie to możliwe, będę pomijać rodzaj mediów.


    Pierwszym z nowych atrybutów reguły @media jest wyrażenie-logiczne. Przyjmuje on wartość jednego z dwóch dopuszczalnych słów kluczowych — only lub not — i jest parametrem opcjonalnym.

    @media only wyjście and (wyrażenie) { reguły }

    @media not wyjście and (wyrażenie) { reguły }


    


    Wartość only wykorzystuje się przede wszystkim do ukrywania reguły przed starszymi wersjami przeglądarek, w których składnia ta nie została wdrożona. Przeglądarki ją rozpoznające ignorują atrybut o wartości only. Wartość not służy do zanegowania zapytania. Używa się jej, by zastosować określone regułami style, jeśli atrybuty urządzenia wyjściowego nie odpowiadają liście podanej w poleceniu.


    Jeśli użyjesz w zapytaniu atrybutów wyrażenie-logiczne lub wyjście, będziesz musiał wprowadzić do niego także operator and, co pokazują zresztą poprzednie przykłady. Operator ten pozwala łączyć atrybuty z odpowiednim atrybutem wyrażenie. Atrybut ten służy do określania parametrów, których działanie wychodzi poza funkcje oferowane przez atrybut wyjście. Wspomniane parametry określane są wspólną nazwą cech mediów, i to właśnie one decydują o tym, że zapytania o media są tak potężnym narzędziem. Pora zatem przyjrzeć się im z bliska.


    Cechy mediów


    Cechy mediów przechowują informacje dotyczące urządzeń, na których wyświetlana jest strona internetowa: ich wymiary, rozdzielczość i tym podobne. Informacje te są wykorzystywane do określania wartości wyrażenia wyrażenie, a uzyskany w ten sposób wynik staje się podstawą do wybrania odpowiedniej reguły stylu. Wyrażenie wyrażenie może przekazywać na przykład następujący komunikat: „zastosuj te style tylko, jeśli ekran urządzenia jest szerszy niż 480 pikseli albo tylko jeśli urządzenie jest ustawione poziomo”.


    Większość wyrażeń pojawiających się w zapytaniach o media wymaga podania pewnej wartości:

    @media (cecha: wartość) { reguły }


    


    Wartość ta jest niezbędna do ułożenia przykładowych wyrażeń, jakie podałem nieco wcześniej. Istnieją jednak przypadki, w których można ją pominąć i sprawdzić jedynie, czy medium charakteryzuje się konkretną cechą. Wtedy otrzymujemy wyrażenie:

    @media (cecha) { reguły }


    


    Kwestia wyrażeń wyjaśni się na pewno, gdy zacznę omawiać konkretne cechy mediów oraz gdy powiem, które wartości są konieczne do działania strony, a z których można zrezygnować.


    Skoro poznaliśmy już tajniki składni, pora zająć się najważniejszymi cechami mediów. Te, o których będę teraz opowiadać, odnoszą się przede wszystkim do kolorowych wyświetlaczy, na których najczęściej przeglądamy zawartość sieci. Istnieją też inne cechy mediów, ale będziesz je wykorzystywać głównie do obsługi innych mediów, na przykład telewizorów czy terminali o ustalonych sztywno parametrach (o ile urządzenia te w ogóle pozwolą na korzystanie ze wspomnianych cech).


    Szerokość i wysokość


    Cecha width opisuje szerokość pola rysowania zawartości dla określonego rodzaju medium, co w praktyce przekłada się na szerokość okna przeglądarki (razem z polem paska przewijania) zainstalowanej w systemie komputera. Podstawowa składnia wymaga podania długości:

    @media (width: 600px) { reguły }


    


    W tym przypadku reguły znajdą zastosowanie tylko w tych przeglądarkach, których okno będzie miało dokładnie 600 pikseli szerokości, co oczywiście jest zbyt szczegółowym określeniem warunku. Cecha width przyjmuje też jeden z dwóch przedrostków: max- lub min-, które pozwalają określać maksymalną i minimalną wartość cechy:

    @media (max-width: 480px) { reguły }

    @media (min-width: 640px) { reguły }


    


    Pierwsze zapytanie spowoduje użycie zestawu reguł we wszystkich przeglądarkach, których okno nie jest szersze niż 480 pikseli, drugie zaś w tych, w których szerokość okna nie przekracza 640 pikseli.


    Zajmijmy się teraz przykładem praktycznym. Wykorzystam tu możliwość sprawdzania szerokości okna przeglądarki do wyświetlania ozdobnego nagłówka strony. Pojawi się on tylko w szerszych oknach (żeby nie zaciemniać przykładu, niektóre reguły zostały usunięte):

    @media (min-width: 400px) {

      h1 { background: url('landscape.jpg'); }

    }


    


    To zapytanie o media sprawdza, czy okno przeglądarki ma co najmniej 400 pikseli szerokości, i jeśli tak jest, to umieszcza zdjęcie w elemencie h1 kodu HTML.


    Jeśli okno przeglądarki ma przynajmniej 400 pikseli, nagłówek strony ozdobiony jest zdjęciem. Gdy okno okazuje się węższe, w nagłówku wyświetla się wyłącznie tekst. Przykład ten można zobaczyć na rysunku 2.2.
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    Rysunek 2.2. Różne reguły stylów zastosowane za pomocą cechy medium width. Ta sama strona przedstawiona w przeglądarce komputerowej i w aplikacji mobilnej


    Cecha height działa w ten sam sposób. Jedyna różnica polega na tym, że za pomocą tej wartości narzucamy warunek dotyczący wysokości okna przeglądarki. Składnia pozostaje taka sama. Tu również możemy korzystać z przedrostków max- oraz min-.

    @media (height: wartość) { reguły }

    @media (max-height: wartość) { reguły }

    @media (min-height: wartość) { reguły }


    


    Ponieważ jednak przewijanie w pionie jest znacznie częściej wykorzystywaną metodą nawigowania po stronach, z cechy height korzysta się znacznie rzadziej niż z cechy width.


    Rozdzielczość sprzętowa


    W arkuszach stylów CSS pod pojęciem piksela (px) rozumie się obiekt odpowiadający jednemu pikselowi na ekranie komputera. Jeśli obszar wyświetlania w przeglądarce ma 1024 piksele szerokości, a Ty umieścisz na stronie WWW element o szerokości 1024 pikseli, to będziesz słusznie zakładać, że wypełni on całą szerokość okna przeglądarki. Jednakże w wielu nowych urządzeniach, przede wszystkim zaś w smartfonach i tabletach, montuje się ekrany o bardzo dużej rozdzielczości. Wyświetlany na nich element o szerokości 1024 pikseli będzie niewielki, a jego szczegóły w zasadzie nieczytelne.


    Aby ominąć wspomniany problem, w urządzeniach tych bardzo często definiuje się nominalny piksel arkusza stylów CSS, który nie ma nic wspólnego z fizycznymi rozmiarami piksela na ekranie urządzenia. W ten sposób zyskujemy możliwość powiększania i zmniejszania zawartości strony nawet na bardzo małych ekranach, nie tracąc przy tym jej czytelności. Stosunek rozmiarów fizycznych pikseli do rozmiarów pikseli arkuszy stylów jest znany jako rozdzielczość sprzętowa (DPR — ang. device pixel ratio). Przykładowo iPhone 5S ma DPR równy 2, co oznacza, że jeden piksel CSS jest równy czterem pikselom fizycznym: dwóm w pionie i dwóm w poziomie.


    Opisywany przykład został zilustrowany na rysunku 2.3. Po lewej stronie widać, w jaki sposób piksel CSS jest wyświetlany na „zwykłym” ekranie o rozdzielczości sprzętowej 1:1. Środkowa ilustracja przedstawia taki sam piksel CSS na ekranie o DPR wynoszącym 2, jak we wspomnianym przypadku iPhone’a — tu tę samą przestrzeń zajmują cztery piksele. Ostatnia ilustracja, ta po prawej stronie, pokazuje, jak piksel CSS wyglądałby na ekranie o DPR wynoszącym 3, na przykład takim jak w Nexusie 5. Tu jednemu pikselowi w arkuszu stylów odpowiada dziewięć pikseli na ekranie.
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    Rysunek 2.3. Piksel CSS na ekranie o rozdzielczości sprzętowej: 1:1 (po lewej), DPR równym 2 (środek) i DPR równym 3 (po prawej)


    W praktyce oznacza to, że choć fizyczna rozdzielczość ekranu iPhone’a 5S (przykładowo) wynosi 640×1136, to jego rozdzielczość CSS wynosi zaledwie 320×568, czyli dokładnie połowę, bo każdy piksel CSS odpowiada dwóm fizycznym pikselom. (Należy jednak pamiętać, że zależność ta jest prawdziwa wyłącznie wtedy, gdy urządzenie pracuje w „trybie mobilnym”; więcej na ten temat znajdziesz w punkcie „Szerokość i wysokość ekranu urządzenia”).


    Niestety duże wartości DPR, choć powodują, że skalowalna zawartość stron internetowych (na przykład tekst czy grafiki wektorowe) jest zawsze ostra i wyraźna, to jednocześnie sprawiają, że bitmapy wyglądają na ekranach o takich rozdzielczościach nie najlepiej. Ten problem rozwiązuje się za pomocą nowej cechy medium, resolution, która pozwala wybierać urządzenia w zależności od ich DPR:

    @media wyjście and (resolution: wartość) { reguły }


    


    Wartość cechy resolution to liczba określająca rozdzielczość w jej typowych jednostkach: DPI (ang. dots per inch — punkty na cal), DPCM (ang. dots per centimeter — punkty na centymetr) czy z naszego punktu widzenia najwygodniejszej — DPPX (ang. dots per pixel — punkty na piksel). Jednostka DPPX oddaje rozdzielczość sprzętową urządzenia DPR, więc aby zapisać regułę, która zostanie zastosowana wyłącznie w urządzeniach o wartości DPR wynoszącej 1.5, należałoby posłużyć się następującym poleceniem:

    @media (resolution: 1.5dppx) { reguły }


    


    Jak w przypadku pozostałych cech medium i tu możemy wykrywać maksymalne i minimalne rozdzielczości:

    @media (max-resolution: liczba) { reguły }

    @media (min-resolution: liczba) { reguły }


    


    Taka elastyczność znacznie ułatwia dostarczanie obrazów o wyższych rozdzielczościach do przeglądarek charakteryzujących się większą gęstością pikseli, co widać na przykładzie podanego tu fragmentu kodu:

    [image: 01] E { background-image: url('image-lores.png'); }

    [image: 02]  @media (min-resolution: 1.5dppx) {

         background-image: url('image-hires.png');

    [image: 03]    background-size: 100% 100%;

      }


    


    Pierwsza z reguł ([image: 01]) stwierdza, że w przeglądarkach działających w standardowej (niskiej rozdzielczości) użyjemy zwykłej grafiki (image-lores.png). Natomiast jeśli strona internetowa zostanie wyświetlona na urządzeniu z DPR wynoszącym co najmniej 1,5, użyjemy grafiki o wyższej rozdzielczości (image-hires.png; [image: 02]). Zauważ też, że w poleceniach pojawiła się nieznana nam dotąd właściwość background-size ([image: 03]). Należy używać jej w czasie wyświetlania obrazów o dużych rozdzielczościach, by zagwarantować, że nie wyświetlą się one poza obszarem znacznika, do którego są przypisywane. (O właściwości background-size opowiem więcej w rozdziale 8.).


    Chrome, Firefox i Internet Explorer 10 (oraz wyższe wersje tej przeglądarki) rozpoznają polecenie resolution, choć w przypadku IE nie można mówić o pełnej funkcjonalności, bo przeglądarka ta nie rozpoznaje poprawnie wartości zapisanych jako DPPX. Aby strona wyświetlała się poprawnie w IE, musisz podawać rozdzielczość w DPI, czyli mnożyć DPR przez 96 (tyle wynosi DPI typowego ekranu). Oto przykład:

    @media (resolution: 1.5dppx), (resolution: 144dpi) { reguły }


    


    Z kolei Safari nie rozpoznaje polecenia resolution i wykorzystuje zamiast niego cechę zwaną -webkit-device-pixel-ratio (dostępną także z przedrostkami max- i min-). Jej wartości podaje się bez jednostek, przyjmując jednostkę domyślną DPR. Zatem jeśli reguła ma być poprawnie zinterpretowana przez wszystkie liczące się obecnie przeglądarki, musi wyglądać następująco:

    @media (resolution: 1.5dppx), (resolution: 144dpi), (-webkit-device-pixel-ratio: 2) { reguły }


    


    Parametr resolution został wprowadzony do silnika WebKit pod koniec 2012 roku, dziwi mnie więc, że w ciągu prawie dwóch lat, bo tyle czasu minęło od tamtej chwili do rozpoczęcia prac nad tą książką, nie został on zaimplementowany w przeglądarce Safari. Można jedynie liczyć, że to niedopatrzenie zostanie wkrótce naprawione.


    Szerokość i wysokość ekranu urządzenia


    Parametry medium width i height opisują wymiary okna przeglądarki, ale przecież nie zawsze jest ono tak duże jak ekran urządzenia. Jeśli interesują Cię parametry ekranu, a nie okna programu, jakie się na nim pojawia, możesz skorzystać z właściwości device-width i device-height oraz ich wersji poprzedzonych przedrostkami max- i min-. Parametrów tych nie używa się zbyt często, lecz by odpowiedzieć na pytanie dlaczego, muszę uciec się do niewielkiej dygresji.


    W poprzednim punkcie wyjaśniałem, czym różni się piksel w rozumieniu arkuszy stylów CSS od piksela fizycznego. Właściwość medium width jest mierzona w pikselach CSS, natomiast wartość właściwości device-width mierzymy w pikselach fizycznych. Aby zawartość strony była czytelna i miała „naturalnie wyglądający” rozmiar, obie te wielkości muszą sobie odpowiadać. W tym celu w nagłówku dokumentu umieszcza się znacznik meta viewport:

    <meta name="viewport" content="width=device-width">


    


    Gdy znacznik meta viewport zawierający wspomniane wartości pojawia się w sekcji head strony, przeglądarki zainstalowane na urządzeniach mobilnych przechodzą w „tryb mobilny”, w którym okno przeglądarki zostaje dopasowane rozmiarem dokładnie do rozmiaru ekranu. W efekcie zawartość jest wyświetlana w sposób lepiej dopasowany do możliwości urządzenia.


    UWAGA Głębszą analizę problemu związanego z zagadnieniami obszaru wyświetlania i rozmiarem pikseli znajdziesz na stronie holenderskiego projektanta stron internetowych publikującego pod pseudonimem PPK: „A pixel is not a pixel” (http://www. quirksmode.org/blog/archives/2010/04/a_pixel_is_not.html).


    Obszar wyświetlania w przeglądarce zainstalowanej na urządzeniu przenośnym ma zazwyczaj wymiary jego wyświetlacza, więc obie wspomniane tu wartości są w tym przypadku identyczne. Z kolei w przeglądarkach komputerowych wymiary treści dostosowuje się zazwyczaj do szerokości i wysokości okna, a nie do rozmiarów ekranu. Dlatego też właściwość device-width ma znacznie węższe zastosowanie niż właściwość width i raczej nie będziesz jej nadmiernie stosować w praktyce.


    Znacznik meta viewport wszedł do standardu CSS jako reguła @viewport. Więcej na jego temat znajdziesz w podrozdziale „Obsługa w urządzeniach” w rozdziale 19.


    Orientacja


    Jeśli bardziej niż rzeczywiste wymiary urządzenia interesuje Cię jego ułożenie w przestrzeni, i to właśnie do niego chcesz dostosowywać wygląd zawartości strony, musisz odwołać się do cechy orientation. Cecha ta pozwala określić, czy strona ma być wyświetlana w poziomie (jak w każdej przeglądarce zainstalowanej na komputerze stacjonarnym czy laptopie), czy raczej w pionie (jak w telefonach komórkowych czy czytnikach książek). Oto składnia potrzebna do skorzystania z tej cechy:

    @media (orientation: wartość) { reguły }


    


    Parametr orientation może przyjmować jedną z dwóch wartości: landscape lub portrait. Wartość landscape odpowiada sytuacji, w której szerokość przeglądarki jest większa od jej wysokości, natomiast wartość portrait opisuje sytuację przeciwną. Parametr ten jest przydatny podczas tworzenia stron z myślą o przeglądarkach komputerowych, ale swój rzeczywisty potencjał ujawnia dopiero, gdy przychodzi do uwzględniania potrzeb urządzeń przenośnych, których jedną z głównych cech jest to, że sposób wyświetlania dostosowują do ułożenia w przestrzeni (użytkownik może je obracać). Przykładami takich urządzeń są smartfony i tablety.


    Za pomocą cechy orientation można na przykład zmieniać sposób wyświetlania menu z poziomego na pionowy w zależności od ułożenia okna przeglądarki. Odpowiedzialny za to kod ma 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    3. Selektory

Dostępne w wersji pełnej.

  
    4. Pseudoklasy i pseudoznaczniki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    5. Internetowe kroje pisma

Dostępne w wersji pełnej.

  
    6. Efekty tekstowe i style typograficzne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    7. W kilku kolumnach

Dostępne w wersji pełnej.

  
    8. Obrazy tła

Dostępne w wersji pełnej.

  
    9. Efekty obramowań i kontenerów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    10. Kolory i przezroczystość

Dostępne w wersji pełnej.

  
    11. Gradienty

Dostępne w wersji pełnej.

  
    12. Transformacje dwuwymiarowe

Dostępne w wersji pełnej.

  
    13. Transformacje trójwymiarowe

Dostępne w wersji pełnej.

  
    14. Przejścia i animacje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    15. Elastyczny układ elementów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    16. Wartości i rozmiary

Dostępne w wersji pełnej.

  
    17. Siatki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    18. Tryby mieszania, filtry i maskowanie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    19. Przyszłość CSS

Dostępne w wersji pełnej.

  
    A. Obsługa CSS3 w obecnie najważniejszych przeglądarkach internetowych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    B. Zasoby w internecie

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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Tytut strony

W pustyni i w puszczy
(Jeden)

Szli walem oddzielajacym wody jeziora
Menzaleh od kanatu, przez ktéry
przeplywal w tej chwili, prowadzony
przez pilota, duzy parowiec angielski

W pustyni i w puszczy (Jeden)

‘Sz walom oddzieajacym wody jeziora Menzaleh od Kanak, prz0z Kby przephywal
el chwis, prowadzony pzez pict, duzy parowoc angielsi

W pustyni i w puszczy (Dwa)

Zoi2a i wiecztr. Soice ok jeszcze dost wysoko, e przeloczyo i iz 13
stone ezora Sionaws jego wody poczynaly s Zolem | dgac odlaskam:
pawich por

W pustyni i w puszczy
(Dwa)

Zblizal sie wieczor. Slorice stalo jeszcze
dosc wysoko, ale przetoczylo si¢ juz na
strong jeziora. Stonawe jego wody
poczynaly I$nic ziotem i drgac
odblaskami pawich picr
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The 29 rules of social media
and which ones to break

The 29 rules of social media
- and which ones to break
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