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  Andy Olsen jest brytyjskim konsultantem-freelancerem. Jego praca dotyczy przede wszystkim technologii internetowych i mobilnych, .NET oraz Java. Andy pracuje w branży IT od 25 lat (ależ ten czas leci!), a kiedy dorośnie, zostanie profesjonalnym piłkarzem. Mieszka wraz z rodziną w walijskim Swansea nad morzem. Lubi biegać, jeździć na nartach i oglądać mecze Swans. Możesz się z nim skontaktować e-mailowo, pod adresem andyo@olsensoft.com.


  Podziękowania
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  Część I.
 Na dobry początek


  Do rozpoczęcia nauki HTML5 musisz się najpierw przysposobić. W następnych pięciu rozdziałach omówię strukturę tej książki, pokażę, jak przygotować się do pracy z HTML5, oraz odświeżę Twoją znajomość podstaw z zakresu HTML, CSS i JavaScript.


  Rozdział 1.
 Czym jest HTML5


  HTML (ang. Hypertext Markup Language — hipertekstowy język znaczników) istniał od początku lat dziewięćdziesiątych. Najwcześniej zdarzyło mi się z nim zetknąć około roku 1993 lub 1994, gdy pracowałem w uniwersyteckim laboratorium badawczym w pobliżu Londynu. Przeglądarka — NCSA Mosaic — była jedna, a serwery internetowe można było policzyć na palcach jednej dłoni.


  Kiedy wspominam te czasy, zastanawia mnie, dlaczego HTML i World Wide Web tak bardzo nas ekscytowały. (Wówczas zresztą nazwę WWW musieliśmy mozolnie zapisywać tymi trzema wyrazami; brakowało masy krytycznej lub poczucia, że sieć ta ma szczególne znaczenie, żebyśmy mogli o niej mówić po prostu jako "sieci").


  Wszystko odbywało się bardzo zwyczajnie. Pamiętam, jak oglądaliśmy wczytujące się — powoli — zdjęcia kamieni szlachetnych. Było to w czasach sprzed upowszechnienia się połączeń szerokopasmowych, kiedy cały uniwersytet dysponował przepustowością właściwą dzisiejszym telefonom komórkowym. Mimo wszystko byliśmy podekscytowani. Podania o granty w pośpiechu przeredagowywano, żeby uwzględniały nowe warunki. Rzeczywiście miało się poczucie, że historia techniki dzieliła się na okresy przed zaistnieniem sieci i po jej zaistnieniu, pomimo że mogliśmy co najwyżej oglądać zdjęcia dzbanka z kawą znajdującego się na innym uniwersytecie z okolic Londynu (jednak oddalonym na tyle, że nie moglibyśmy się do niego na ową kawę udać).


  Od tego czasu sieć Web stała się dla wielu użytkowników tożsama z Internetem, a zdjęcia kamieni szlachetnych od dawna już nas nie poruszają. HTML w międzyczasie poszerzano, ulepszano, zniekształcano, ćwiartowano, walczono o niego, zgłaszano pozwy w jego sprawie, ignorowano go, wykorzystywano, mieszano z błotem za nadmierną prostotę, chwalono jako język przyszłości i — wreszcie — pozwolono mu się ugruntować jako części nieodzownej infrastruktury codziennego życia miliardów ludzi.


  Niniejsza książka dotyczy HTML5 — najnowszej wersji standardu HTML i próby uporządkowania, ustrukturyzowania oraz ulepszenia istotnej technologii, która wreszcie dojrzała po długich latach burzy i naporu.


  Historia HTML


  W każdej książce o HTML można znaleźć punkt o tytule "Historia HTML" i w większości z nich dokładnie omawia się rozwój standardu HTML od jego narodzin do teraźniejszości. Jeżeli te informacje są Ci potrzebne, to możesz ich poszukać na Wikipedii, choć nie są zbyt interesujące ani przydatne. Aby zrozumieć, w jaki sposób HTML rozwijał się i jak przyjął postać HTML5, musimy przyjrzeć się kilku kluczowym punktom zwrotnym i jednemu długotrwałemu trendowi.


  Wprowadzenie JavaScript


  JavaScript (który wbrew pozorom ma niewiele wspólnego z językiem programowania Java) został stworzony przez firmę Netscape. Jego narodziny dały możliwość wykorzystywania w przeglądarkach internetowych skryptów wykonywalnych po stronie klienta, przez co HTML zmienił się z nośnika statycznych informacji w coś nieco bardziej rozwiniętego. Nieco bardziej, ponieważ kompleksowe interakcje w przeglądarkach, z jakimi dziś się spotykamy, pojawiły się dopiero po pewnym czasie.


  JavaScript nie jest częścią właściwej specyfikacji HTML, lecz współpraca przeglądarek, HTML i JavaScript jest tak ścisła, że nie ma sensu na siłę ich rozdzielać. Specyfikacja HTML5 zakłada dostępność JavaScript, który z kolei jest nieodzowny, jeśli chce się wykorzystać niektóre z najciekawszych nowych możliwości włączonych do HTML5.


  Koniec wojen przeglądarek


  W pewnym okresie na rynku przeglądarek toczyła się zażarta walka. Głównymi konkurentami były Microsoft i Netscape, których współzawodnictwo polegało na wzbogacaniu przeglądarek o unikalne funkcje. Założenie było takie, że owe funkcje okażą się wystarczająco ciekawe, by webdeweloperzy tworzyli zasoby działające jedynie na określonej przeglądarce, a te zasoby z kolei będą na tyle ciekawe, że użytkownicy będą wyraźnie preferować daną przeglądarkę, zapewniając jej tym samym dominację na rynku.


  Nie do końca tak wyszło. Webdeweloperzy ostatecznie wykorzystywali wyłącznie możliwości oferowane przez wszystkie przeglądarki lub obchodzili ograniczenia, używając do tego dość porównywalnych funkcji. Było to nieco męczące, a webdeweloperzy wciąż liżą rany po tych przejściach.


  Koniec końców, Microsoft przegrał proces o łamanie prawa antymonopolowego, który wynikł z darmowego udostępniania przeglądarki Internet Explorer, co z kolei godziło w płatną przeglądarkę Netscape Navigator. Microsoft oskarża się o doprowadzenie Netscape do bankructwa. Może jest w tym trochę prawdy, lecz sam przez okres osiemnastu miesięcy byłem w tym czasie konsultantem Netscape

  — nigdy nie zetknąłem się z firmą, która z takim uporem dążyła do samozagłady. Niektórym firmom już jest pisany taki los, że stają się przykładami, z których inni wynoszą naukę — Netscape był jedną z nich.


  Śmierć Netscape i kary nałożone na Microsoft zakończyły wojny przeglądarek i stworzyły warunki do ugruntowania standardów, których przeglądarki miały przestrzegać. Specyfikację HTML usprawniono, a trzymanie się jej stało się normą. Dziś przeglądarki konkurują ze sobą pod względem zgodności ze standardami — ten diametralny zwrot ułatwił życie zarówno deweloperom, jak i użytkownikom.


  Dominacja wtyczek


  Wtyczki okazały się korzystne dla sieci. Pozwoliły firmom na dostarczanie rozbudowanych funkcji i bogatych zasobów, których uzyskanie nie byłoby możliwe przy użyciu samego kodu HTML. Niektóre z tych wtyczek są już tak zaawansowane i szeroko używane, że wiele stron internetowych to zaledwie nośniki zasobów owych wtyczek. Dotyczy to w szczególności Adobe Flash — często stykam się ze stronami zbudowanymi całkowicie we Flashu. Metoda ta nie jest zła z samego założenia, ale jej wykorzystanie oznacza, że przeglądarka i kod HTML używane są zaledwie jako nośnik treści wytworzonych we Flashu.


  Wtyczki stawiają twórców przeglądarek w niewygodnej pozycji, ponieważ dają one kontrolę właśnie producentom wtyczek, a próba przeniesienia bogatych treści właściwych Flashowi bezpośrednio do przeglądarki jest jedną z kluczowych dziedzin, którą rozwinięto w HTML5. Na odejście od Flasha naciskają przede wszystkim dwie firmy: Apple i Microsoft. System operacyjny Apple iOS nie obsługuje Flasha, a Microsoft z kolei wyłączył obsługę Flasha w wersji Metro przeglądarki Internet Explorer w systemie Windows 8.


  Pojawienie się semantycznego HTML


  We wczesnych wersjach standardu HTML nie było szczególnego rozróżnienia między treścią a sposobem jej prezentacji. Jeśli chciałeś wskazać, że jakiś fragment tekstu jest istotny, to wprowadzałeś element HTML, który ów fragment pogrubiał. Do samego użytkownika należało z kolei skojarzenie, że pogrubiony tekst jest ważny. Ludzie nie mają z tym większych trudności, ale dla automatów jest to niezwykle problematyczne. Od kiedy wprowadzono HTML do użycia, zautomatyzowane przetwarzanie treści stało się istotne. Ponadto coraz bardziej starano się oddzielić znaczenie elementów HTML od wyglądu treści wyświetlanych w przeglądarce.


  Trend: standard HTML nie nadąża za sposobami użycia HTML


  Proces tworzenia standardu zawsze jest długotrwały, zwłaszcza w przypadku czegoś tak szeroko wykorzystywanego, jak HTML. Uczestniczy w nim wiele stron, którym zależy na ukształtowaniu nowych wersji standardu tak, by odpowiadała ich komercyjnym interesom lub punktom widzenia. Standardy nie mają mocy prawnej, a organizacje odpowiedzialne za ich tworzenie niczego się tak nie boją, jak fragmentacji, gdyż wymusza ona prowadzenie czasochłonnych rozważań nad tym, jak ewentualne funkcje i ulepszenia miałyby działać.


  Organizacją odpowiedzialną za standardy HTML jest World Wide Web Consortium (znane jako W3C). Jej zadanie nie jest łatwe, a przekształcenie propozycji w standard wymaga czasu. Na zatwierdzenie aktualizacji specyfikacji HTML trzeba bardzo długo czekać.


  Przez to, że proces standaryzacji jest tak długotrwały, W3C zawsze działało z opóźnieniem, standaryzując to, co zdążyło już się stać powszechnie uznawaną praktyką. Specyfikacje HTML są odbiciem tych podejść do zasobów internetowych, które były odkrywcze kilka lat temu. Znaczenie standardu HTML maleje przez to, ponieważ właściwe innowacje wdraża się poza W3C — po części w przeglądarkach, a po części we wtyczkach.


  HTML5


  HTML5 to nie tylko najnowsza wersja specyfikacji HTML. Jest to również ogólne określenie zbioru powiązanych technologii, służących do tworzenia nowoczesnych, bogatych zasobów internetowych. Technologie te przedstawię Ci w późniejszych rozdziałach, ale najważniejsze z nich to bazowa specyfikacja HTML5, kaskadowe arkusze stylów (CSS, ang. Cascading Style Sheets) oraz JavaScript.


  Bazowa specyfikacja HTML5 określa elementy, którymi oznacza się treść i określa jej znaczenie. CSS pozwala określać wygląd oznaczonych treści, gdy prezentuje się je użytkownikowi. JavaScript pozwala na modyfikowanie zawartości dokumentu HTML, reagowanie na działania użytkownika oraz wykorzystanie niektórych programocentrycznych funkcji nowych elementów HTML5.


  Wskazówka

  Nie martw się, jeżeli nic z tego nie rozumiesz. Elementy HTML przedstawię Ci w rozdziale 3., z CSS zapoznam w rozdziale 4., a wiedzę o JavaScript odświeżę w rozdziale 5.


  Niektórzy (zgryźliwi, chorobliwie obsesyjni i drobiazgowi) ludzie zwróciliby uwagę, że HTML5 odnosi się tylko do elementów HTML. Nie warto ich słuchać, gdyż nie zwracają uwagi na fundamentalną przemianę charakteru zasobów internetowych. Technologie wykorzystywane na stronach internetowych stały się tak silnie ze sobą związane, że trzeba je wszystkie znać, by móc tworzyć zasoby. Używając elementów HTML bez CSS, tworzyłbyś treści, z których przyswojeniem użytkownicy mieliby trudności. Używając kodu HTML i CSS bez JavaScript, straciłbyś możliwość dania użytkownikom natychmiastowych informacji zwrotnych na temat ich działań oraz wykorzystania niektórych z nowych, zaawansowanych funkcji, które zapewnia HTML5.


  Nowy standard, nowe standardy


  W celu poradzenia sobie z długotrwałością procesu standaryzacji i tym, jak standard pozostaje w tyle za powszechnym użyciem, HTML5 i pokrewne technologie definiuje się dużą liczbą pomniejszych standardów. Niektóre to zaledwie kilka stron, skoncentrowanych na bardzo konkretnym aspekcie pojedynczej funkcji. Są też — rzecz jasna — inne, które składają się z setek stron drobnego druku, traktujących o całych zbiorach funkcji.


  Założenie jest takie, że mniejsze grupki mogą współpracować nad produkcją i standaryzacją ważnych dla nich funkcji, a standaryzacją mniej spornych kwestii mogą się zająć bez opóźnień wynikających z różnic zdań co do innych funkcji.


  Podejście to wiąże się zarówno z pozytywnymi, jak i negatywnymi konsekwencjami. Pozytywne jest to, że standardy rzeczywiście opracowuje się szybciej. Główną wadą jest natomiast trudność w śledzeniu wszystkich rozwijanych standardów i powiązań między nimi. Jakość specyfikacji bywa też gorsza — niektóre standardy są niejednoznaczne, co prowadzi do ich niespójnej implementacji w przeglądarkach.


  Być może największą wadą jest brak punktu odniesienia przy ocenianiu zgodności z HTML5. To dopiero początek, ale nie możemy się spodziewać wdrożenia wszystkich funkcji we wszystkich przeglądarkach, z jakich użytkownicy będą korzystać. Wprowadzanie nowych funkcji staje się przez to problematyczne i wymaga starannego oszacowania, jak szeroko dany standard się upowszechnił. W3C opublikowało oficjalne logo HTML5 (rysunek 1.1), lecz nie wskazuje ono obsługi jakiegokolwiek konkretnie aspektu standardu HTML5 lub związanych z nim technologii.


  [image: ]


  Rysunek 1.1. Oficjalne logo HTML5 W3C


  Natywna obsługa multimediów


  Kluczowym usprawnieniem HTML5 jest natywne odtwarzanie plików audio i wideo w przeglądarce, tj. bez konieczności użycia wtyczki. Jest to przykład reakcji W3C na dominację wtyczek, a integracja natywnej obsługi multimediów z pozostałymi funkcjami HTML wydaje się obiecująca. Funkcje te omówię w rozdziale 34.


  Zasoby programistyczne


  Jedną z największych zmian w HTML5 jest włączenie elementu canvas, który omówię w rozdziałach 35. i 36. Element ten jest kolejnym przykładem reakcji na dominację wtyczek — tworzy on obszar graficzny, który można wykorzystywać do wykonywania zadań, do których zwykło się stosować Adobe Flash.


  Doniosłość tej funkcji wynika częściowo z tego, że w obrębie elementu canvas konieczne jest stosowanie JavaScript, przez co programowanie staje się jedną z najważniejszych czynności, jakie podejmuje się przy pracy z dokumentem HTML. To bardzo ważna zmiana.


  Sieć semantyczna


  W HTML5 wprowadzono szereg funkcji i zasad służących do oddzielenia znaczenia elementów od tego, jak treść jest prezentowana. Jest to ważna kwestia, którą omówię bardziej szczegółowo w rozdziale 6. i która będzie się w tej książce pojawiać wielokrotnie. Wskazuje ona na dojrzałość języka HTML i odzwierciedla różnorodność sposobów, w jakie treści HTML można produkować i konsumować. Ta zmiana (którą wprowadzano stopniowo przez wcześniejsze wersje HTML) wiąże się z dodatkową pracą dla webdewelopera, ponieważ musi najpierw oznaczyć treść, a potem zdefiniować jej wygląd, ale istnieją pewne użyteczne ulepszenia, które zmniejszają uciążliwość tego procesu.


  Bieżący stan HTML5


  Bazowy standard HTML5 jest wciąż opracowywany i jeszcze przyjdzie trochę poczekać na jego ukończenie. Oznacza to, że między opisanymi przeze mnie w tej książce funkcjami a ostateczną wersją standardu prawdopodobnie pojawią się jakieś różnice. Niemniej jednak gotowy standard ukaże się prawdopodobnie dopiero za kilka lat, a zmiany będą minimalne.


  Obsługa HTML5 w przeglądarkach


  Najpopularniejsze przeglądarki internetowe już dziś obsługują wiele z funkcji HTML5 i przykładowe dokumenty HTML5 w tej książce zaprezentuję Ci w przeglądarkach takich jak Google Chrome i Mozilla Firefox. Nie każda przeglądarka jednak obsługuje wszystkie funkcje, toteż warto zbadać sprawę obsługi danej funkcji przed wykorzystaniem jej w projekcie. Niektóre przeglądarki, takie jak Chrome i Firefox, aktualizowane są niemal cały czas. Nie potrafiłbym zliczyć wszystkich aktualizacji przeglądarek, które pobrałem przez czas pisania tej książki, a każda z nich wiązała się z pojawieniem się jakiejś nowej funkcji lub naprawieniem jakiegoś błędu. Nie mogłem przez to podać pewnych informacji odnośnie do tego, które przeglądarki obsługują które funkcje. Biorąc jednak pod uwagę pofragmentowany charakter standardów HTML5, warto sprawdzać funkcje w bibliotekach JavaScript w rodzaju Modernizr (http://www.modernizr.com). Modernizr pozwala na automatyczne sprawdzenie, czy przeglądarka użytkownika obsługuje najważniejsze funkcje HTML5, dając Ci możliwość podjęcia decyzji co do tego, na których funkcjach zamierzasz polegać.


  Jeżeli chcesz planować z wyprzedzeniem, to mogę Ci polecić stronę When Can I Use? (http://caniuse.com), na której znajdziesz szczegółowe informacje o obsłudze funkcji w przeglądarkach i szybkości wdrażania; poza tym wydaje się ona stale doglądana.


  Wykorzystanie HTML5 na stronach


  Stron wykorzystujących funkcje HTML5 pojawia się coraz więcej. Niektóre z nich są jedynie stronami demonstracyjnymi, służącymi do pokazywania danych funkcji w działaniu, lecz jednocześnie zwiększa się liczba bardziej konkretnych stron, które wykorzystują możliwości przeglądarek obsługujących HTML5. Dobrym tego przykładem jest YouTube, który może się teraz pochwalić natywną obsługą filmów w HTML5, choć — rzecz jasna — w starszych przeglądarkach filmy puszczane są we Flashu.


  Struktura tej książki


  Książka dzieli się na pięć części. W części I znajdziesz informacje, które będą Ci potrzebne do dalszej lektury, a także przypomnienie podstaw HTML, CSS i JavaScript. Jeżeli nie zajmowałeś się ostatnio tworzeniem stron, to rozdziały te pozwolą Ci odświeżyć swoją wiedzę.


  W części II znajduje się omówienie elementów HTML, włącznie z tymi, które pojawiły się dopiero w HTML5 lub uległy zmianie. Wszystkie elementy są opisane i przedstawione na przykładach; znajdziesz tam również informację o domyślnej prezentacji elementów.


  Część III zawiera omówienie kaskadowych arkuszy stylów — Cascading Style Sheets (CSS). W tych rozdziałach znajdziesz opis wszystkich selektorów i atrybutów używanych przy stylizacji treści, a także wiele przykładów, które pomogą Ci złożyć to wszystko w całość. Omawiam w nich najnowszą wersję CSS (CSS3), ale przedstawiam również funkcje, które były już obecne w CSS1 i CSS2.


  W części IV znajdziesz omówienie obiektowego modelu dokumentu — Document Object Model (DOM) — który pozwala na poruszanie się po treści HTML i modyfikowanie jej przy użyciu JavaScript. DOM udostępnia szereg funkcji, które są nieodzowne przy tworzeniu bogatej treści internetowej.


  Część V zawiera informacje o zaawansowanych funkcjach HTML5, takich jak Ajax, multimedia i element canvas. Korzystanie z tych funkcji wymaga większych umiejętności programistycznych, ale pozwala na znaczące ulepszenie treści internetowych. Nie są one wprawdzie potrzebne do wykorzystania możliwości HTML5, ale warto rozważyć użycie ich przy bardziej rozbudowanych projektach.


  Uwaga

  Spośród technologii związanych z HTML5 nie omówiłem w tej książce skalowanych grafik wektorowych — Scalable Vector Graphics (SVG). SVG pozwala na tworzenie dwuwymiarowych kompozycji wektorowych z wykorzystaniem języka znaczników lub JavaScript. SVG to poważny temat. Jeżeli interesuje Cię SVG, to mogę Ci polecić książkę SVG Programming, której autorem jest Kurt Cagle.


  Więcej informacji o HTML5


  Chciałem, żeby ta książka była wyczerpująca, ale z pewnością zetkniesz się z jakimś problemem, do którego się nie odniosłem, lub przyjdzie Ci do głowy pytanie, na które nie mam odpowiedzi. W takim przypadku wejdź w pierwszej kolejności na stronę W3C (w3c.org). Możesz tam przejrzeć standardy i zorientować się, co powinno się dziać w przeglądarce. Standardy bywają mało zrozumiałe (a często zapętlają się w wewnętrznych odniesieniach), lecz można z nich wyciągnąć przydatne wnioski.


  Mozilla Developer Network (developer.mozilla.org) jest przyjaźniejszym, lecz mniej autorytatywnym źródłem. Można tam znaleźć wiele przydatnych informacji o różnych funkcjach HTML, w tym również HTML5.


  Podsumowanie


  Ułożyłem w tym rozdziale podstawy pod zrozumienie HTML5, wskazując kluczowe punkty zwrotne w historii HTML i tłumacząc, jak HTML5 się do nich odnosi. W następnym rozdziale powiem Ci, jak przygotować się do pracy z wieloma z zawartych w tej książce przykładów. Następnie weźmiemy się za poznawanie HTML5, zaczynając od samych elementów HTML.


  Rozdział 2.
 Przygotuj się


  Przed rozpoczęciem pracy musisz się przygotować. Potrzebne Ci będą podstawowe narzędzia do pracy webdeweloperskiej, a także jeden program, który pozwoli Ci odtworzyć niektóre z bardziej zaawansowanych przykładów znajdujących się na końcu książki.


  Szczęśliwie, istnieje wiele darmowych i open source'owych narzędzi webdeweloperskich do wyboru. Wszystkie narzędzia, z których korzystałem przy opracowywaniu zawartych w tej książce przykładów, są dostępne za darmo. Zebrawszy narzędzia, możesz wyruszyć w podróż z HTML5.


  Wybór przeglądarki


  Najważniejszym narzędziem, którym będziesz się posługiwać w pracy z tą książką, jest przeglądarka. W książce odnoszę się do popularnych przeglądarek, czyli komputerowych wersji następujących programów:


  
    	Google Chrome,


    	Mozilla Firefox,


    	Opera,


    	Apple Safari,


    	Internet Explorer.

  


  Przeglądarki te są najbardziej rozpowszechnione, a ich wersje na komputery są aktualizowane częściej i obsługują więcej funkcji niż ich odpowiedniki na urządzenia przenośne. Powyższa lista może nie uwzględniać Twojej ulubionej przeglądarki. Nie oznacza to, że Twoja przeglądarka nie obsługuje przedstawionych tutaj funkcji HTML5, ale radziłbym Ci, abyś korzystał z tych przeglądarek, które wymieniłem.


  Moja ulubiona przeglądarka to Google Chrome. Podoba mi się jej prostota i to, że oferuje całkiem niezłe narzędzia deweloperskie. Z tego powodu większość rysunków w tej książce przedstawia dokumenty HTML5 wyświetlane w Google Chrome. Jeżeli nie jesteś miłośnikiem tej przeglądarki, to proponowałbym korzystanie z Firefoksa lub Opery, jako że ich obsługa HTML5 jest porównywalna. Safari i Internet Explorer wydają się pozostawać w tyle.


  Internet Explorer znajduje się teraz w ciekawym stanie. Kiedy piszę te słowa, Internet Explorer 9 jest w przygotowaniu i może się pochwalić całkiem rozsądną obsługą podstawowych funkcji HTML5. Istnieje już wersja podglądowa Internet Explorer 10, który jest znacznie usprawniony, lecz wciąż pozbawiony obsługi niektórych najważniejszych funkcji. Staje się jednak jasne, że pomysł Microsoftu na Windows 8 uwzględnia tworzenie aplikacji opartych na HTML5 i JavaScript. Sugeruje to, że możemy oczekiwać od silnika Internet Explorer w Windows 8 dobrej obsługi HTML5.


  Uwaga

  Proszę, nie pisz mi elaboratów o tym, dlaczego Twoja ulubiona przeglądarka jest lepsza od mojej. Nie wątpię, że Twoja przeglądarka jest wspaniała, wierzę w Twoją rozwagę i życzę Ci wielu lat radości z jej używania. Jeśli jednak naprawdę nie możesz się powstrzymać, to jestem gotów sprzedać Ci zestaw terapeutyczny za jedyne 50 dolarów. Dostaniesz plik kartek, nożyczki i klej. Będziesz mógł wydrukować i wyciąć szablony Twojej przeglądarki, które nakleisz na rysunki z interfejsem Chrome. To niewielka cena za spokój ducha, prawda?


  Wybór edytora HTML


  Do tworzenia dokumentów HTML potrzebny Ci będzie edytor. Wystarczy dowolny edytor tekstu, ale poleciłbym Ci edytor, który obsługuje konkretnie HTML (albo — jeszcze lepiej — HTML5). W tego typu edytorach zwykle można się spotkać z funkcją sprawdzania składni kodu, autouzupełniania, dzięki której nie musisz wpisywać tak wielkich ilości tekstu, oraz z panelem podglądowym, w którym widać rezultaty nanoszonych zmian.


  Na potrzeby tej książki korzystałem z Komodo Edit producenta ActiveState (który można pobrać z activestate.com) — darmowego, open source'owego edytora, którego obsługa HTML jest dość dobra i który przystaje do moich preferencji co do tego, jak edytor powinien działać. Nie jestem w żaden sposób powiązany z ActiveState i nie mam żadnego powodu, by promować Komodo Edit poza tym, że uznałem ten program za przydatny zarówno przy pisaniu tej książki, jak i przy innych projektach.


  Wybór serwera internetowego


  Serwer internetowy nie jest Ci potrzebny do pracy z tą książką, lecz niektóre funkcje działają inaczej, kiedy dokumenty HTML odczytywane są z dysku. Do obsługi zawartych w tej książce przykładów nadaje się każdy serwer, przy czym masz wiele darmowych i open source'owych możliwości do wyboru. Sam korzystałem z IIS 7.5, który jest serwerem internetowym i aplikacji Microsoftu. Nie jest to darmowa usługa, ale posiadam serwer deweloperski działający na Windows Server 2008 R2, więc miałem już dostęp do wszystkich potrzebnych mi funkcji.


  Pobranie Node.js


  W kilku rozdziałach książki musiałem zawrzeć kod przeznaczony dla serwera, z którym przeglądarka mogłaby się komunikować. Do tego zadania wybrałem Node.js. Node.js stało się ostatnio pewnego rodzaju fenomenem. Oferuje proste, zdarzeniowe I/O, które idealnie pasuje do obsługi wielu wywołań małych ilości danych.


  Nie musisz się na tym znać ani się tym przejmować. Wybrałem Node.js, ponieważ skrypty serwerowe piszę w JavaScript i dzięki temu nie musiałem przedstawiać w tej książce drugiego języka programowania. Nie będę tłumaczył, jak działa Node.js, ani omawiał szczegółów moich skryptów serwerowych, które dzięki znajomości JavaScript sam powinieneś móc rozpracować, jeżeli nie chcesz ich traktować jak "czarnej skrzynki".


  Node.js możesz pobrać ze strony nodejs.org. Na potrzeby tej książki korzystałem z wersji 0.4.11. Node.js wydaje się bardzo szybko rozwijać, toteż niewykluczone, że zetkniesz się z nowymi wersjami. Korzystam z systemu Windows, a skompilowane pliki binarne pobrałem z http://node-js.prcn.co.cc.


  Pobranie modułu multipart


  W bazowym pakiecie Node.js brakuje niektórych z potrzebnych Ci funkcji. Potrzebny jest Ci również moduł multipart, który pobierzesz ze strony https://github.com/isaacs/multipart-js. Zainstaluj go zgodnie z instrukcją; będzie Ci potrzebny przy rozdziałach 32. i 33., kiedy przyjrzymy się Ajaksowi.


  Pobranie przykładowych kodów


  Wszystkie przykładowe dokumenty HTML z tej książki są dostępne za darmo na stronie wydawnictwa Helion, pod adresem www.helion.pl/ksiazki/htm5pe.htm. Dokumenty te uporządkowane są według rozdziałów i zawierają zasoby, które mają obsługiwać (z wyjątkiem zasobów audiowizualnych z rozdziału 34., jako że uzyskanie pozwolenia na reprodukcję treści medialnych jest bardzo trudne).


  Podsumowanie


  Opisałem w tym rozdziale kroki, które trzeba podjąć w celu przygotowania się do pracy z kolejnymi rozdziałami. Do webdewelopingu wystarczy kilka prostych narzędzi, spośród których najważniejsza jest przeglądarka, a które można zdobyć całkowicie za darmo. Następne trzy rozdziały posłużą Ci do odświeżenia znajomości HTML, CSS i JavaScript.


  Rozdział 3.
 Wprowadzenie do HTML


  Każdy deweloper musi cokolwiek wiedzieć o HTML. Przez ostatnie lata stał się on wszechobecny i można bezpiecznie założyć, że przynajmniej zdarzyło Ci się zobaczyć kod HTML, nawet jeśli nigdy nie musiałeś go pisać. W tym rozdziale omawiam HTML od podstaw, żebyś uzyskał pewny grunt pod nogami. Zaczynam od tego, do czego HTML służy i jak działa. Zdefiniuję podstawową terminologię HTML i przedstawię kilka bazowych elementów tego języka, które pojawiają się praktycznie na każdej stronie internetowej.


  Jak sama nazwa wskazuje, HTML jest językiem znaczników. Znaczniki te przyjmują formę elementów, które odnoszą się do treści — na ogół tekstu. W poniższych podrozdziałach omówię poszczególne aspekty elementów HTML, wytłumaczę, jak skonfigurować elementy przy użyciu atrybutów, oraz opiszę atrybuty globalne, które można stosować we wszystkich elementach HTML. W tabeli 3.1 znajduje się streszczenie całego rozdziału.


  Tabela 3.1. Streszczenie rozdziału


  
    
      
        	
          Problem

        

        	
          Rozwiązanie

        

        	
          Listing

        
      


      
        	
          Oznaczenie treści.

        

        	
          Zastosuj element HTML.

        

        	
          3.1 – 3.5

        
      


      
        	
          Szczegółowe określenie interpretacji elementów HTML przez przeglądarkę.

        

        	
          Przypisz elementowi jeden lub więcej atrybutów.

        

        	
          3.6 – 3.10

        
      


      
        	
          Zadeklarowanie, że dokument zawiera kod HTML.

        

        	
          Zastosuj elementy DOCTYPE i html.

        

        	
          3.11

        
      


      
        	
          Opisanie dokumentu HTML.

        

        	
          Zastosuj element head i zamieść w nim jeden lub więcej elementów metadanych (które opisuję w rozdziale 7.).

        

        	
          3.12

        
      


      
        	
          Dodanie treści do dokumentu HTML.

        

        	
          Zastosuj element body i zamieść w nim tekst lub inne elementy HTML.

        

        	
          3.13

        
      


      
        	
          Dodanie skrótu klawiszowego, służącego do wyboru elementu.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu accesskey.

        

        	
          3.14

        
      


      
        	
          Tworzenie klas elementów w celu nadania im jednolitego stylu bądź umożliwienia ich programowego wyszukiwania.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu class.

        

        	
          3.15 – 3.17

        
      


      
        	
          Pozwolenie użytkownikowi na edycję treści elementu.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu contenteditable.

        

        	
          3.18

        
      


      
        	
          Dodanie menu kontekstowego do elementu.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu contextmenu. (Atrybut ten obecnie nie jest obsługiwany przez przeglądarki).

        

        	
          -

        
      


      
        	
          Określenie kierunku, w jakim rozmieszczona jest treść danego elementu.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu dir.

        

        	
          3.19

        
      


      
        	
          Określenie możliwości przeciągania danego elementu.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu draggable. (W rozdziale 37. przeczytasz szczegółowy opis przeciągania i upuszczania w HTML5).

        

        	
          -

        
      


      
        	
          Określenie danego elementu jako celu, w którym inne elementy można upuszczać.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu dropzone. (W rozdziale 37. przeczytasz szczegółowy opis przeciągania i upuszczania w HTML5).

        

        	
          -

        
      


      
        	
          Wskazanie, że dany element wraz z zawartością jest nieistotny.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu hidden.

        

        	
          3.20

        
      


      
        	
          Przypisanie elementowi unikalnego identyfikatora w celu nadania mu stylu lub umożliwienia programowego wyszukiwania go.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu id.

        

        	
          3.21

        
      


      
        	
          Określenie języka, w którym treść elementu jest wyrażona.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu lang.

        

        	
          3.22

        
      


      
        	
          Określenie, czy pisownia treści elementu powinna być sprawdzona.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu spellcheck.

        

        	
          3.23

        
      


      
        	
          Bezpośrednie przypisanie stylu elementowi.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu style.

        

        	
          3.24

        
      


      
        	
          Określenie kolejności, w jakiej kursor porusza się po elementach dokumentu HTML przy naciskaniu klawisza Tab.

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu tabindex.

        

        	
          3.25

        
      


      
        	
          Udzielenie dodatkowych informacji o elemencie (które zwykle pojawiają się w chmurce podpowiedzi).

        

        	
          Użyj globalnego atrybutu title.

        

        	
          3.26

        
      

    
  


  Korzystanie z elementów


  W listingu 3.1 widnieje prosty przykład tekstu oznaczonego elementem HTML.


  Listing 3.1. Przykład elementu HTML

  Lubię <code>jabłka</code> i pomarańcze.


  Składający się z trzech części element zapisałem pogrubionym tekstem. Pierwsze dwie jego części to znaczniki, zwane również tagami. Znacznik otwierający to <code>, a zamykający to </code>. Pomiędzy znacznikami znajduje się treść elementu (w tym przypadku słowo jabłka). Znaczniki wraz z treścią składają się razem na element code (rysunek 3.1).
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  Rysunek 3.1. Anatomia elementu HTML


  Elementy służą do podawania przeglądarce informacji o właściwej treści. Charakterystyka elementu nadawana jest jego treści. Każdy element HTML ma inne i dość konkretne znaczenie; np. element code opisuje fragment kodu komputerowego.


  Wskazówka

  Wielkość liter nie jest istotna przy zapisie nazw elementów. Przeglądarka rozpozna <CODE> i <code>, a nawet <CoDe>, jako znaczniki otwierające elementu code. Na ogół przyjmuje się, że należy wybrać jeden zapis i trzymać się go. W ostatnich latach częściej wybieranym stylem stał się zapis wyłącznie małymi literami i to właśnie z niego korzystam w tej książce.


  W HTML występują różne rodzaje elementów, które pełnią różne funkcje w dokumencie HTML

  — element code jest przykładem elementu semantycznego. Elementy semantyczne pozwalają nam na określenie znaczenia treści i relacji pomiędzy różnymi jej fragmentami. Więcej na ten temat piszę w rozdziale 8. Efekt zastosowania elementu code widać na rysunku 3.2.
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  Rysunek 3.2. Element code wyświetlony w przeglądarce


  Zauważ, że przeglądarka nie wyświetla tagów elementu. Jej zadaniem jest zinterpretowanie kodu HTML i przedstawienie użytkownikowi treści w sposób uwzględniający podane przez Ciebie elementy.

  


  
    Rozdzielenie prezentacji od treści


    Niektóre elementy HTML wpływają na prezentację treści. Przeglądarka, trafiając na jeden z takich elementów, zmienia wygląd jego treści. Element code jest tego dobrym przykładem. Jak widać na rysunku 3.1, przeglądarka po natrafieniu na element code wyświetliła oznaczoną treść fontem o stałej szerokości znaków.


    Stosowanie elementów HTML do określania wyglądu treści jest obecnie zdecydowanie odradzane. Założenie jest takie, by używać elementów HTML do określania struktury i znaczenia treści, a arkuszy CSS do definiowania prezentacji. CSS omówię w rozdziale 4.


    Elementy wpływające na prezentację to zazwyczaj te, które pojawiły się we wczesnych wersjach HTML, kiedy jeszcze nie przestrzegano zasady rozdziału prezentacji od treści tak rygorystycznie. Przeglądarki nadają takim elementom domyślne style prezentacji, np. font o stałej szerokości znaków w przypadku elementu code. Jak jeszcze wspomnę w rozdziale 4., występowanie owych domyślnych stylów możesz zniwelować przy użyciu kodu CSS.

  

  


  Dodatkowe elementy występujące w tym rozdziale


  Żeby pomóc Ci odświeżyć sobie znajomość HTML, muszę skorzystać z kilku elementów, które opiszę dopiero w późniejszych rozdziałach. W tabeli 3.2 znajduje się lista tych elementów wraz z ich krótkimi opisami oraz spisem rozdziałów, w których możesz się z nimi szczegółowo zapoznać.


  Tabela 3.2. Spis elementów


  
    
      
        	
          Element

        

        	
          Opis

        

        	
          Rozdział

        
      


      
        	
          a

        

        	
          Tworzy odnośnik

        

        	
          8

        
      


      
        	
          body

        

        	
          Wskazuje treść dokumentu HTML

        

        	
          7

        
      


      
        	
          button

        

        	
          Tworzy przycisk do zatwierdzania formularzy

        

        	
          12

        
      


      
        	
          code

        

        	
          Wskazuje fragment kodu komputerowego

        

        	
          8

        
      


      
        	
          DOCTYPE

        

        	
          Wskazuje początek dokumentu HTML

        

        	
          7

        
      


      
        	
          head

        

        	
          Wskazuje nagłówek dokumentu HTML

        

        	
          7

        
      


      
        	
          hr

        

        	
          Wskazuje zmianę tematyczną

        

        	
          9

        
      


      
        	
          html

        

        	
          Wskazuje sekcję HTML dokumentu

        

        	
          7

        
      


      
        	
          input

        

        	
          Wskazuje dane wejściowe podawane przez użytkownika

        

        	
          8

        
      


      
        	
          label

        

        	
          Tworzy etykietę dla innego elementu

        

        	
          12

        
      


      
        	
          p

        

        	
          Wskazuje akapit

        

        	
          9

        
      


      
        	
          style

        

        	
          Określa styl CSS

        

        	
          7

        
      


      
        	
          table

        

        	
          Wskazuje dane tabelaryczne

        

        	
          11

        
      


      
        	
          td

        

        	
          Wskazuje komórkę tabeli

        

        	
          11

        
      


      
        	
          textarea

        

        	
          Tworzy wielowierszowe pole tekstowe, w którym użytkownik podaje dane

        

        	
          14

        
      


      
        	
          th

        

        	
          Tworzy komórkę nagłówkową tabeli

        

        	
          11

        
      


      
        	
          title

        

        	
          Określa tytuł dokumentu HTML

        

        	
          7

        
      


      
        	
          tr

        

        	
          Wskazuje rząd tabeli

        

        	
          11

        
      

    
  


  Puste elementy


  Między znacznikiem otwierającym i zamykającym nie trzeba umieszczać treści. W takich sytuacjach powstaje pusty element, taki jak ukazany w listingu 3.2.


  Listing 3.2. Pusty element HTML

  Lubię <code></code> jabłka i pomarańcze.


  Nie wszystkie puste elementy mają sens, a code jest tego przykładem. Pomimo tego wciąż jest to poprawny kod HTML.


  Samozamykające znaczniki


  Puste elementy możesz zapisywać zwięźlej przy użyciu pojedynczego znacznika (listing 3.3).


  Listing 3.3. Pusty element zapisany pojedynczym znacznikiem

  Lubię <code/> jabłka i pomarańcze.


  Znacznik otwierający z zamykającym możesz połączyć w jeden — ukośnik (/), którym zwykle oznacza się początek znacznika zamykającego, zamieszcza się na końcu pojedynczego znacznika. Elementy z listingów 3.2 i 3.3 są tożsame, lecz pojedynczy znacznik jest zwięźlejszym zapisem pustego elementu.


  Elementy void


  Niektóre elementy trzeba wyrażać pojedynczymi znacznikami, gdyż specyfikacja HTML nie pozwala na umieszczanie w ich obrębie jakiejkolwiek treści. Określa się je mianem elementów void. Przykładem takiego elementu jest hr — element grupujący, który wskazuje przejście akapitowe. (Pozostałe elementy grupujące znajdziesz w rozdziale 9.). Z elementów void możesz korzystać na dwa sposoby — pierwszy z nich polega na podaniu samego znacznika otwierającego (listing 3.4).


  Listing 3.4. Element void zapisany samym znacznikiem otwierającym

  Lubię jabłka i pomarańcze.
<hr>
Było dziś ciepło i słonecznie.


  Przeglądarka wie, że hr jest elementem void, i nie oczekuje znacznika zamykającego. Możesz też zamieścić w elemencie ukośnik, aby zapewnić mu spójność z pustymi elementami (listing 3.5).


  Listing 3.5. Element void zapisany zgodnie ze strukturą pustego elementu

  Lubię jabłka i pomarańcze.
<hr />
Było dziś ciepło i słonecznie.


  Wolę używać tego drugiego formatu i to właśnie z niego korzystam w tej książce. Notabene, element hr jest kolejnym przykładem elementu o znaczeniu prezentacyjnym — w jego miejscu przeglądarka wyświetla poziomą linię. Na rysunku 3.3 widnieje domyślna interpretacja elementu hr.


  [image: ]


  Rysunek 3.3. Domyślna prezentacja elementu hr

  


  
    Używanie opcjonalnych znaczników otwierających i zamykających (lub nie)


    Wiele elementów HTML5 objętych jest specjalnymi zasadami, zgodnie z którymi można pominąć któryś ze znaczników. Przykładowo, dla elementu html (który opiszę w rozdziale 7.) można pominąć znacznik zamykający, o ile "bezpośrednio po elemencie nie znajduje się komentarz, a on sam zawiera element body, który albo nie jest pusty, albo jego znacznik otwierający nie został pominięty".


    Cieszy mnie, że znaczniki można potraktować tak elastycznie, ale jednocześnie może to być mylące i prowadzić do nieporządku. Elementy HTML nie są przetwarzane wyłącznie przez przeglądarki — będą je przeglądać Twoi współpracownicy, a także Ty sam w przyszłości, kiedy będziesz chciał zaktualizować swoją aplikację. Przeglądarka może określić, dlaczego dany znacznik pominięto, lecz nie będzie to oczywiste ani dla Twoich kolegów, ani dla Ciebie samego, kiedy będziesz modyfikować kod. Z tego powodu nie będę tutaj opisywał owych specjalnych zasad, a będę korzystał z otwierających i zamykających znaczników elementów, chyba że pojawi się istotny powód, żeby tego nie robić — a wtedy wytłumaczę dlaczego.

  

  


  Atrybuty elementów


  Elementy możesz konfigurować przy użyciu atrybutów. W listingu 3.6 widnieje odnoszący się do elementu atrybut. Element ten pozwala na tworzenie odnośników, których kliknięcie powoduje wczytanie innego dokumentu HTML.


  Listing 3.6. Atrybut elementu

  Lubię <a href="/jablka.html">jabłka</a> i pomarańcze.


  Atrybuty można dodawać jedynie do znaczników otwierających i pojedynczych, a nigdy do znaczników zamykających. Atrybut ma swoją nazwę i wartość, jak widać na rysunku 3.4.


  [image: ]


  Rysunek 3.4. Nadawanie atrybutu elementowi HTML


  Istnieje szereg globalnych atrybutów, które można przypisać każdemu elementowi HTML. Opiszę je w dalszej części rozdziału. Poza owymi atrybutami globalnymi poszczególne elementy mają też własne atrybuty, które służą do podawania danych konfiguracyjnych właściwych dla funkcji, jakie dane elementy pełnią. Atrybut href jest atrybutem lokalnym elementu a i służy do wskazania adresu URL, do którego prowadzi odnośnik. Element a można skonfigurować przy użyciu kilku określonych atrybutów, które omówię w rozdziale 8.


  Wskazówka

  Wartość atrybutu w listingu ująłem w podwójnym cudzysłowie ("mojawartość"), ale można też skorzystać z cudzysłowu pojedynczego ('mojawartość'). Jeżeli chcesz określić taką wartość, która sama zawiera cudzysłów, to musisz skorzystać z obydwu rodzajów cudzysłowów ("moja 'cytowana' wartość" lub 'moja "cytowana" wartość').


  Nadawanie elementom wielu atrybutów


  Elementowi możesz nadać więcej niż jeden atrybut, oddzielając je od siebie jedną lub większą liczbą spacji (listing 3.7).


  Listing 3.7. Nadawanie elementowi wielu atrybutów

  Lubię <a class="link" href="/jablka.html" id="firstlink">jabłka</a> i pomarańcze.


  Kolejność atrybutów nie jest istotna i możesz dowolnie zestawiać atrybuty globalne z właściwymi dla danego elementu, co zresztą zrobiłem w listingu. Atrybuty class i id (które omówię w dalszej części rozdziału) są globalne.


  Atrybuty boolowskie


  Niektóre atrybuty są atrybutami boolowskimi. Nie musisz podawać dla nich wartości — wystarczy dodać samą nazwę atrybutu do elementu (listing 3.8).


  Listing 3.8. Atrybut boolowski

  Podaj swoje imię: <input disabled>


  Podany w tym przykładzie atrybut boolowski to disabled i wystarczyło, bym dopisał jego nazwę do elementu. Element input daje użytkownikowi możliwość podania danych w formularzach HTML (które omówię w rozdziale 12.). Dodanie atrybutu disabled uniemożliwia użytkownikowi podanie danych. Atrybuty boolowskie są nieco dziwne, ponieważ sama ich obecność, a nie wartość konfiguruje element. Nie podałem disabled="true", lecz samo słowo disabled. Ten sam efekt można uzyskać, podając pusty ciąg ("") lub nadając atrybutowi wartość będącą jego własną nazwą (listing 3.9).


  Listing 3.9. Atrybut boolowski z pustym ciągiem jako wartością

  Podaj swoje imię: <input disabled="">
Podaj swoje imię: <input disabled="disabled">


  Atrybuty autorskie


  Masz możliwość definiowania własnych atrybutów, o ile ich nazwy poprzedzone będą przedrostkiem data-. W listingu 3.10 widnieją przykłady takich atrybutów.


  Listing 3.10. Używanie własnych atrybutów elementów

  Podaj swoje imię: <input disabled="true" data-creator="adam" data-purpose="collection">


  Atrybuty autorskie są sformalizowaną wersją techniki używanej w HTML 4, gdzie przeglądarki ignorowały wszelkie atrybuty, których nie rozpoznawały. Atrybuty te poprzedza się przedrostkiem data-, aby zapobiec interferencjom z nazwami atrybutów, które mogą się pojawić w przyszłych wersjach HTML. Atrybuty autorskie przydają się w pracy z CSS (który omówię w rozdziale 4.) i JavaScript (który omówię w rozdziale 5.).


  Tworzenie dokumentu HTML


  Elementy i atrybuty nie występują samodzielnie, lecz używa się ich do oznaczania treści dokumentu HTML. Najprostszym sposobem na utworzenie dokumentu HTML jest stworzenie pliku tekstowego z rozszerzeniem .html. Plik możesz następnie otworzyć w przeglądarce, czy to bezpośrednio z dysku, czy za pośrednictwem serwera. (Na potrzeby tej książki korzystam głównie z serwera o nazwie titan, którą będziesz często widywał w oknie przeglądarki na zrzutach ekranu).

  


  
    Przeglądarki i klienty użytkownika


    O przeglądarce, zarówno w tym rozdziale, jak i przez większą część książki, piszę jako programie, dla którego jest przeznaczony tworzony przez nas HTML. To wygodny sposób myślenia o HTML i to właśnie najczęściej za pośrednictwem przeglądarek korzysta się z kodu HTML, ale nie jest to do końca ścisłe podejście. Klient użytkownika to zbiorcza nazwa programów i komponentów służących do przetwarzania kodu HTML. Choć przeglądarka jest najpowszechniejszym rodzajem klienta użytkownika, istnieją też inne rodzaje oprogramowania.


    Klienty użytkownika inne niż przeglądarki nadal są dość rzadkie, ale oczekuje się, że będą zyskiwać na popularności. Zwiększony nacisk na oddzielanie treści od prezentacji w HTML5 jest ważny, ponieważ uznaje się, że nie cała treść kodu HTML jest przedstawiana użytkownikom. I tak będę się w tej książce odnosił do przeglądarek, skoro są one najważniejszą i dominującą kategorią klientów, ale warto mieć na uwadze, że Twój kod w HTML5 będzie używany także przez innego rodzaju programy.

  

  


  Dokument HTML ma określoną strukturę — konieczne jest umieszczenie w nim kilku kluczowych elementów. Większość przykładów w tej książce przedstawiam jako pełne dokumenty HTML — oznacza to, że możesz szybko i łatwo sprawdzić, jak dany element się wprowadza i jaki wywiera on wpływ. Elementy

  

  z listingów objaśnię w kolejnych rozdziałach, ale na dobry początek oprowadzę Cię przez podstawowy dokument HTML. Odeślę Cię również do dalszych rozdziałów, w których będziesz mógł się zapoznać ze szczegółami.

  


  
    HTML kontra XHTML


    Choć tematem tej książki jest HTML, niewłaściwe byłoby nie wspomnieć o XHTML (tj. HTML poprzedzonym literą X). Składnia HTML pozwala na robienie rzeczy, które w XML skutkowałyby tworzeniem błędnych dokumentów. Oznacza to, że przetworzenie dokumentu HTML przez standardowy parser XML mogłoby być trudne.


    Temu problemowi możesz zaradzić, korzystając z XHTML, który jest XML-ową serializacją HTML. Innymi słowy, chodzi o wyrażenie treści oraz elementów i atrybutów HTML kodem poprawnym dla standardu XML, który może zostać właściwie przetworzony przez parser XML. Możesz również tworzyć dokumenty wielojęzyczne, składające się z poprawnego kodu HTML i poprawnego XML, choć wtedy można korzystać jedynie z części ogółu elementów HTML. XHTML nie omawiam w tej książce szerzej, ale więcej na jego temat możesz przeczytać pod następującym adresem: http://wiki.whatwg.org/wiki/HTML_vs._XHTML.

  

  


  Nadrzędna struktura


  Za ogólną strukturę dokumentu HTML odpowiadają dwa elementy: DOCTYPE i html, które widać w listingu 3.11.


  Listing 3.11. Nadrzędna struktura dokumentu HTML

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<!-- tutaj wstaw elementy -->
</html>


  Element DOCTYPE informuje przeglądarkę, że ma do czynienia z dokumentem HTML. Wskazuje to boolowski atrybut HTML.

  <!DOCTYPE HTML>


  Po elemencie DOCTYPE zamieszcza się otwierający znacznik elementu html. Przeglądarka wnosi z tego, że treść elementu, aż do znacznika zamykającego html, powinna być traktowana jako kod HTML. Wstawienie elementu html bezpośrednio po DOCTYPE może się wydawać dziwne, ale kiedy HTML dopiero się kształtował jako standard, istniały inne języki znacznikowe, które traktowano równo i których zestawień w obrębie jednego dokumentu się spodziewano.


  Dziś HTML jest przodującym językiem znaczników i większość przeglądarek zakłada, że ma z nim do czynienia, nawet jeśli w dokumencie nie ma elementów DOCTYPE i html. Nie oznacza to, że powinieneś je pomijać, albowiem pełnią ważną rolę, a poleganie na domyślnym zachowaniu przeglądarek jest jak obdarzanie zaufaniem nieznajomych — zwykle wszystko gra, ale czasami zdarza się coś bardzo niedobrego. Więcej szczegółów o elementach DOCTYPE i html przeczytasz w rozdziale 7.


  Metadane


  Obszar metadanych dokumentu HTML pozwala na przekazywanie przeglądarce informacji o dokumencie. Metadane zawiera się w elemencie head (listing 3.12).


  Listing 3.12. Element head w dokumencie HTML

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<!-- tutaj wstaw metadane -->
<title>Przykład</title>
</head>
</html>


  W listingu podałem minimum metadanych, czyli element title. Wszystkie dokumenty HTML teoretycznie powinny zawierać element title, choć przeglądarki na ogół nie zwracają uwagi na braki w tym zakresie. Większość przeglądarek wyświetla zawartość elementu title w pasku menu swojego okna lub u góry zakładki, w której strona jest wyświetlana. Elementy head i title opisuję wyczerpująco w rozdziale 7. wraz z wszystkimi pozostałymi elementami metadanych, które można umieścić w elemencie head.


  Wskazówka

  W listingu widać, jak wstawiać komentarze w dokumencie HTML. Zaczyna się je od znacznika <!-- i kończy znacznikiem -->. Przeglądarka zignoruje wszystko, co jest zamieszczone pomiędzy nimi.


  Poza tym, że element head zawiera elementy opisujące dokument HTML, służy on również do określania powiązań z zewnętrznymi zasobami (w rodzaju arkuszy CSS), definiowania stylów CSS typu inline (tj. zawartych w pliku HTML) oraz definiowania i wczytywania skryptów. Wszystkie z tych funkcji prezentuję w rozdziale 7.


  Treść


  Trzecia i ostatnia część dokumentu to treść, którą umieszcza się w elemencie body (listing 3.13).


  Listing 3.13. Element body w dokumencie HTML

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<!-- tutaj wstaw metadane -->
<title>Przykład</title>
</head>
<body>
<!-- tutaj wstaw treść i elementy -->
Lubię <code>jabłka</code> i pomarańcze.
</body>
</html>


  Element body wskazuje przeglądarce, która część dokumentu ma być pokazana użytkownikowi. Rzecz jasna, ta książka w znacznej części dotyczy tego, co możesz w tymże elemencie umieścić. Dodawszy element body, uzyskałem szkielet dokumentu HTML, który będę wykorzystywał w większości przykładów.


  Rodzice, dzieci, potomkowie i bracia


  Elementy HTML w dokumencie HTML trwają w określonych relacjach z innymi elementami. Element zawierający inny element jest rodzicem tego drugiego elementu. W listingu 3.13 element body jest rodzicem elementu code, ponieważ code znajduje się między znacznikiem otwierającym a zamykającym body. Analogicznie, element code jest dzieckiem elementu body. Element może mieć wiele dzieci, ale tylko jednego rodzica.


  Elementy mogą zawierać elementy, które również zawierają elementy. To również widać w listingu 3.13: element html zawiera element body, który zawiera z kolei element code. Elementy body i code są potomkami elementu html, ale jedynie element body jest dzieckiem elementu html. Dzieci są bezpośrednimi potomkami. Elementy o wspólnym rodzicu nazywamy braćmi. W listingu 3.13 elementy head i body są braćmi, ponieważ obydwa są dziećmi elementu html.


  Relacje pomiędzy elementami są w HTML bardzo istotne. Jak zobaczysz w punkcie poniżej, istnieją ograniczenia określające, jakie elementy mogą być względem siebie rodzicami i dziećmi. Ograniczenia te wyraża się w kategoriach typów elementów. Relacje między elementami są również istotne w CSS (który opiszę w rozdziale 4.) i jednym ze sposobów wyboru elementów, co do których poszczególne style mają być zastosowane, jest właśnie wskazywanie ich relacji na linii rodzic-dziecko. Wreszcie, kiedy dojdziemy do tematu obiektowego modelu dokumentu (DOM) w części IV, poszczególne elementy dokumentu będziesz wyszukiwał, poruszając się po drzewie dokumentu, które jest wyobrażeniem relacji pomiędzy elementami. Umiejętność odróżnienia potomków od braci jest ważna w świecie HTML.


  Typy elementów


  Specyfikacja HTML5 określa trzy kategorie elementów: metadanych (ang. metadata), strukturalnych (ang. flow) i treściowych (ang. phrasing).


  Elementy metadanych służą do tworzenia podstawowej struktury dokumentu HTML oraz dostarczania przeglądarce informacji i wskazówek co do tego, jak dokument należy przetworzyć. Elementy metadanych opisuję w rozdziale 7.


  Pozostałe dwie kategorie są nieco inne — służą do wskazywania właściwych zestawień rodziców i dzieci danego elementu. Elementy treściowe są podstawowymi cegiełkami HTML. W rozdziale 8. znajdziesz opisy najczęściej używanych elementów treściowych. Kategoria elementów strukturalnych jest nadzbiorem elementów treściowych. Wszystkie elementy treściowe są więc także elementami strukturalnymi, lecz nie wszystkie elementy strukturalne są elementami treściowymi.


  Nie wszystkie elementy należą do którejś z kategorii elementów — są to mianowicie te, które nie mają szczególnego znaczenia lub których stosowanie odbywa się w warunkach o poważnie sprecyzowanych ograniczeniach. Przykładem takiego elementu z ograniczeniami jest element li, który określa pozycję listy i może przynależeć do jednego z trzech rodziców: ol (uporządkowana lista), ul (nieuporządkowana lista) lub menu (jak sama nazwa wskazuje — menu). Więcej o elemencie li przeczytasz w rozdziale 9. Przynależność wszystkich elementów do kategorii przedstawię Ci w ramach opisów, począwszy od rozdziału 6.


  Encje HTML


  Jak widać na przykładach przedstawionych w tym rozdziale, pewne znaki mają w dokumencie HTML szczególne znaczenie — oczywistym przykładem są < i >. Czasami możesz mieć potrzebę użycia tych znaków w treści tak, by nie zostały zinterpretowane jako część kodu HTML. W tym celu musisz skorzystać z encji HTML. Encja jest kodem zastępującym w przeglądarce dany znak. Często wykorzystywane encje znajdziesz w tabeli 3.3.


  Tabela 3.3. Często używane encje HTML


  
    
      
        	
          Znak

        

        	
          Nazwa encji

        

        	
          Numer encji

        
      


      
        	
          <

        

        	
          &lt;

        

        	
          &#60;

        
      


      
        	
          >

        

        	
          &gt;

        

        	
          &#62;

        
      


      
        	
          &

        

        	
          &amp;

        

        	
          &#30;

        
      


      
        	
          €

        

        	
          &euro;

        

        	
          &#8364;

        
      


      
        	
          £

        

        	
          &pound;

        

        	
          &#163;

        
      


      
        	
          §

        

        	
          &sect;

        

        	
          &#167;

        
      


      
        	
          ©

        

        	
          &copy;

        

        	
          &#169;

        
      


      
        	
          ®

        

        	
          &reg;

        

        	
          &#174;

        
      


      
        	
          ™

        

        	
          &trade;

        

        	
          &#8482;

        
      

    
  


  Każdy znak specjalny ma numer encji, którym możesz przedstawić ów znak w treści, np. znak & numerem &#30;. Najpowszechniej stosowane znaki specjalne mają także własne nazwy, np. &#30; and &amp; znaczą dla przeglądarki to samo.


  Globalne atrybuty HTML5


  Opowiedziałem Ci wcześniej, jak konfigurować elementy przy użyciu atrybutów. Każdy element ma właściwe sobie atrybuty, zwane atrybutami lokalnymi. Kiedy zacznę szczegółowo opisywać elementy w rozdziale 6., podam Ci listę wszystkich lokalnych atrybutów poszczególnych elementów i wskażę, jak z nich korzystać. Każdy atrybut lokalny daje możliwość kontrolowania jakiegoś wyjątkowego aspektu funkcjonowania elementu.


  Istnieje też druga kategoria atrybutów — atrybuty globalne. Określają one zachowanie wspólne dla wszystkich elementów. Do każdego elementu możesz dodać każdy atrybut globalny, choć nie zawsze prowadzi to do sensownej lub użytecznej zmiany zachowania. W kolejnych punktach opiszę wszystkie atrybuty globalne i zademonstruję ich działanie. Niektóre z tych atrybutów związane są z szerszymi funkcjami HTML, które opiszę bardziej szczegółowo w dalszej części książki — w takich przypadkach odeślę Cię do właściwych rozdziałów.


  Atrybut accesskey


  Atrybut accesskey pozwala na określenie jednego lub więcej skrótów klawiszowych służących do wybierania elementu na stronie. W listingu 3.14 wykorzystałem ten atrybut w prostym formularzu. O formularzach traktują rozdziały od 12. do 14., po których przeczytaniu nie od rzeczy byłoby do tego przykładu wrócić.


  Listing 3.14. Atrybut accesskey

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Przykład</title>
</head>
<body>
<form>
Imię: <input type="text" name="name" accesskey="i"/>
<p/>
Hasło: <input type="password" name="password" accesskey="h"/>
<p/>
<input type="submit" value="Zaloguj" accesskey="z"/>
</form>
</body>
</html>


  W tym przykładzie dodałem atrybut accesskey do trzech elementów input; element input scharakteryzuję w rozdziałach 12. i 13. Chodzi tu o to, żeby pozwolić stałym użytkownikom strony poruszać się po często używanych elementach przy użyciu skrótów klawiszowych. Kombinacja klawiszy, którą uaktywnia się ustawieniem accesskey, różni się w zależności od platformy. W przypadku Windows należy jednocześnie nacisnąć klawisz Alt i wartość accesskey. Efekt zastosowania atrybutu accesskey widać na rysunku 3.5. Nacisnąłem Alt+I, aby uaktywnić pierwszy element input i wpisać nazwę użytkownika. Następnie nacisnąłem Alt+H, żeby przejść do drugiego elementu input i wpisać hasło. Naciśnięcie Alt+Z skutkuje naciśnięciem przycisku Zaloguj, zatwierdzając tym samym formularz.
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  Rysunek 3.5. Efekt działania atrybutu accesskey


  Atrybut class


  Atrybut class służy do klasyfikowania, czy też katalogowania elementów. Robi się to zwykle w celu umożliwienia wyszukiwania zawartych w dokumencie elementów przynależących do danej klasy lub zastosowania stylu CSS. W listingu 3.15 widać przykład wykorzystania atrybutu class.


  Listing 3.15. Atrybut class

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Przykład</title>
</head>
<body>
<a class="class1 class2" href="http://www.helion.pl">Strona Helionu</a>
<p/>
<a class="class2 otherclass" href="http://w3c.org">Strona W3C</a>
</body>
</html>


  Każdemu elementowi możesz przypisać wiele klas, oddzielając ich nazwy spacją. Nazwy utworzonych klas mogą być dowolne, ale warto dobrać znaczące nazwy, zwłaszcza jeśli w Twoim dokumencie ma ich być wiele. Atrybut class sam w sobie niczego nie robi. Na rysunku 3.6 widać kod HTML wyświetlony w przeglądarce. Jak widać, w ten sposób uzyskujemy jedynie kilka odnośników.
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  Rysunek 3.6. Para elementów, którym przypisano atrybut class


  Pierwszym sposobem na wykorzystanie atrybutu class jest stworzenie stylu przypisanego do jednej lub więcej zdefiniowanych klas. W listingu 3.16 widnieje przykład.


  Listing 3.16. Definiowanie stylu opartego na klasach

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Przykład</title>
<style type="text/css">
.class2 {
background-color:grey;
color:white;
padding:5px;
margin:2px;
}
.class1 {
font-size:x-large;
}
</style>
</head>
<body>
<a class="class1 class2" href="http://www.helion.pl">Strona Helionu</a>
<p/>
<a class="class2 otherclass" href="http://w3c.org">Strona W3C</a>
</body>
</html>


  W tym przykładzie przy użyciu elementu style zdefiniowałem dwa style — pierwszy przypisałem elementom przydzielonym do klasy class2, a drugi do class1.


  Element style omówię w rozdziale 7., a wprowadzenie do stosowania stylów i przypisywania ich elementom w różny sposób przedstawię w rozdziale 4.


  Kiedy wczytujesz w przeglądarce kod HTML, style nakładają się na elementy. Efekt widać na rysunku 3.7. Atutem używania klas do przypisywania stylów jest to, że nie musisz wielokrotnie podawać ustawień stylu przy każdym elemencie.
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  Rysunek 3.7. Atrybut class użyty do nakładania stylów


  Atrybut class można też wykorzystać w skrypcie. W listingu 3.17 widać przykład.


  Listing 3.17. Atrybut class w skrypcie

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Przykład</title>
</head>
<body>
<a class="class1 class2" href="http://www.helion.pl">Strona Helionu</a>
<p/>
<a class="class2 otherclass" href="http://w3c.org">Strona W3C</a>
<script type="text/javascript">
var elems = document.getElementsByClassName("otherclass");
for (i = 0; i < elems.length; i++) {
var x = elems[i];
x.style.border = "thin solid black";
x.style.backgroundColor = "white";
x.style.color = "black";
}
</script>
</body>
</html>


  Skrypt w tym przykładzie wyszukuje wszystkie elementy przydzielone do klasy otherclass i nakłada na nie styl. Element script omówię w rozdziale 7., wszystkie cechy w rozdziałach od 19. do 24., a kwestię wyszukiwania elementów w dokumencie w rozdziale 26. Efekt zastosowania tego skryptu widać na rysunku 3.8.
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  Rysunek 3.8. Zastosowanie atrybutu class w skrypcie


  Atrybut contenteditable


  Atrybut contenteditable jest nowością w HTML5 i pozwala użytkownikowi na zmianę treści strony. W listingu 3.18 znajdziesz prosty przykład.


  Listing 3.18. Zastosowanie atrybutu contenteditable

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Przykład</title>
</head>
<body>
<p contenteditable="true">Dziś pada deszcz</p>
</body>
</html>


  Atrybut contenteditable przypisałem elementowi p (który opiszę w rozdziale 9.). Przypisanie atrybutowi wartości true umożliwia użytkownikowi edycję zawartości elementu, a przypisanie mu wartości false z kolei dezaktywuje tę funkcję. (Jeżeli wartość nie jest podana, to element dziedziczy ustawienie po rodzicu). Efekt działania atrybutu widnieje na rysunku 3.9. Użytkownik może pisać po kliknięciu tekstu.
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  Rysunek 3.9. Włączenie możliwości edycji atrybutem contenteditable


  Atrybut contextmenu


  Atrybut contextmenu pozwala na zdefiniowanie menu kontekstowych elementów. Owe menu wyskakują, kiedy użytkownik je uaktywnia (np. kiedy użytkownik Windows naciska prawym klawiszem myszy). W chwili, kiedy to piszę, żadna przeglądarka nie obsługuje atrybutu contextmenu.


  Atrybut dir


  Atrybut dir określa kierunek tekstu elementu. Obsługuje on dwie wartości: ltr (tekst od lewej do prawej) i rtl (tekst od prawej do lewej). W listingu 3.19 wykorzystano obydwie wartości.


  Listing 3.19. Zastosowanie atrybutu dir

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Przykład</title>
</head>
<body>
<p dir="rtl">Tekst od prawej do lewej</p>
<p dir="ltr">Tekst od lewej do prawej</p>
</body>
</html>


  Efekt zastosowania atrybutu dir widać na rysunku 3.10.
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  Rysunek 3.10. Tekst wyświetlany od lewej do prawej i od prawej do lewej


  Atrybut draggable


  Atrybut draggable jest częścią funkcji przeciągania i upuszczania w HTML5; służy do wskazywania, czy dany element można przeciągnąć. Przeciąganie i upuszczanie omówię szerzej w rozdziale 37.


  Atrybut dropzone


  Atrybut dropzone jest częścią funkcji przeciągania i upuszczania w HTML5; jest uzupełnieniem opisanego powyżej atrybutu draggable. Obydwa atrybuty omówię w rozdziale 37.


  Atrybut hidden


  Atrybut hidden jest atrybutem boolowskim, który wskazuje, że dany element nie jest w danej chwili istotny. Przeglądarki interpretują ten atrybut w sposób taki, że ukrywają opatrzony nim element. W listingu 3.20 widać przykład zastosowania atrybutu hidden.


  Listing 3.20. Zastosowanie atrybutu hidden

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <script>
      var toggleHidden = function() {
        var elem = document.getElementById("toggle");
        if (elem.hasAttribute("hidden")) {
          elem.removeAttribute("hidden");
        } else {
          elem.setAttribute("hidden", "hidden");
        }
      }
    </script>
  </head>
  <body>
    <button onclick="toggleHidden()">Przełącz</button>
    <table>
      <tr><th>Imię</th><th>Miasto</th></tr>
      <tr><td>David Cameron</td><td>Londyn</td></tr>
      <tr id="toggle" hidden><td>Angela Merkel</td><td>Berlin</td></tr>
      <tr><td>Nicolas Sarkozy</td><td>Paryż</td></tr>
    </table>
  </body>
</html>


  Rozwinąłem ten przykład odrobinę ponad konieczność. Utworzyłem element table zawierający element tr (określający rząd tabeli), któremu przydzieliłem atrybut hidden. Utworzyłem również element button, którego naciśnięcie wywołuje funkcję JavaScript toggleHidden podaną w elemencie script. Skrypt ów usuwa atrybut hidden, kiedy jest obecny, a dodaje go, kiedy go nie ma. Na razie nie łam sobie głowy nad tym, jak to działa. Elementy table, tr, th i td omówię w rozdziale 11., element script w rozdziale 7., a zdarzenia w rozdziale 30.


  Zrobiłem to wszystko po to, żeby przedstawić efekt zastosowania atrybutu hidden. Rysunek 3.11 przedstawia, co się dzieje po naciśnięciu przycisku.
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  Rysunek 3.11. Efekt usuwania i dodawania atrybutu hidden


  Przeglądarka w ogóle nie wyświetla elementów opatrzonych atrybutem hidden, zupełnie jakby ich wcale nie było w kodzie HTML. Z tego powodu na ekranie pojawia się tabela o mniejszej liczbie rzędów.


  Atrybut id


  Atrybut id służy do przypisywania elementom unikalnych identyfikatorów. Identyfikatory te często wykorzystuje się do nadawania stylów elementom i wybierania elementów w JavaScript. W listingu 3.21 widać przykład nadania stylu na podstawie wartości id atrybutu.


  Listing 3.21. Zastosowanie atrybutu id

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <style>
    #linkw3c {
      background:grey;
      color:white;
      padding:5px;
      border: thin solid black;
    }
  </style>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Strona Helionu</a>
    <p/>
    <a id="linkw3c" href="http://w3c.org">Strona W3C</a>
  </body>
</html>


  Aby nałożyć styl na podstawie wartości atrybutu id, nazwę id należy w stylu poprzedzić znakiem #. Więcej szczegółów o selektorach CSS przedstawię w rozdziałach 17. i 18., a poszczególne style, jakie można nadać, w rozdziałach od 19. do 24. Efekt zastosowania stylu widać na rysunku 3.12.
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  Rysunek 3.12. Nadanie stylu na podstawie wartości atrybutu id elementu


  Wskazówka

  Atrybut id można również wykorzystywać do przenoszenia się do określonego miejsca w dokumencie. Wyobraź sobie dokument przyklad.html, który zawierałby element z atrybutem id o wartości mojelement — do owego elementu można by wtedy przejść, podając adres przyklad.html#mojelement. Ostatni człon adresu URL (czyli # wraz z wartością id elementu) określa się mianem identyfikatora fragmentu.


  Atrybut lang


  Atrybut lang służy do określania języka, w jakim zapisana jest treść elementu. W listingu 3.22 widać przykład zastosowania tego atrybutu.


  Listing 3.22. Zastosowanie atrybutu lang

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <p lang="pl">Cześć, jak się masz?</p>
    <p lang="en">Hello - how are you?</p>
    <p lang="fr">Bonjour - comment êtes-vous?</>
  </body>
</html>


  Wartością atrybutu lang musi być prawidłowy kod języka ISO. Szczegóły co do wskazywania języków znajdziesz na stronie http://tools.ietf.org/html/bcp47. Uważaj jednak: określanie języków bywa złożonym i niełatwym zadaniem.


  Atrybut lang ma za zadanie pomagać przeglądarce w odpowiednim wyświetlaniu elementów, np. poprzez podmianę cudzysłowów, ale także umożliwiać czytnikom ekranowym (lub innym narzędziom asystującym) przyjęcie właściwej wymowy słów.


  Atrybut lang może również posłużyć do wyboru treści w danym języku, np. w celu nałożenia na nie stylu lub wyświetlania jedynie treści w języku wybranym przez użytkownika.


  Atrybut spellcheck


  Atrybut spellcheck służy do określania, czy przeglądarka ma sprawdzać pisownię treści elementu. Korzystanie z tego atrybutu ma sens tylko w przypadku elementów, które użytkownik może edytować, tak jak widać to w listingu 3.23. Element textarea opiszę w rozdziale 14.


  Listing 3.23. Zastosowanie atrybutu spellcheck

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <textarea spellcheck="true">Oto błendny tekst</textarea>
  </body>
</html>


  Dopuszczalne wartości atrybutu spellcheck to true (która uaktywnia korektor pisowni) i false (która go dezaktywuje). Działanie korektora tekstu różni się w zależności od przeglądarki. Na rysunku 3.13 widać, jak to wygląda w Google Chrome — program sprawdza pisownię na bieżąco. W innych przeglądarkach użytkownik musi sam zażądać sprawdzenia tekstu.
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  Rysunek 3.13. Korektor pisowni w Chrome


  Ostrzeżenie

  Korektory pisowni w większości najpopularniejszych przeglądarek obecnie ignorują opisany powyżej element lang. Program przeprowadzi korektę na podstawie języka systemu operacyjnego użytkownika albo języka określonego w osobnym ustawieniu przeglądarki.


  Atrybut style


  Atrybut style pozwala bezpośrednio nadać styl CSS określonemu elementowi (w odróżnieniu od zastosowania odrębnego elementu style lub zewnętrznego arkusza stylu). Przykład jego zastosowania widać w listingu 3.24.


  Listing 3.24. Zastosowanie atrybutu style

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl" style="background: grey; color:white; padding:10px">
      Odwiedź stronę Helionu
    </a>
  </body>
</html>


  Style CSS opiszę szerzej w rozdziale 5. Więcej o dostępnych stylach dowiesz się z rozdziałów od 19. do 24.


  Atrybut tabindex


  Atrybut tabindex pozwala na określenie kolejności, w jakiej zmienia się zaznaczenie elementów przy naciskaniu klawisza Tab, sprawiając tym samym, że przeglądarka ignoruje domyślną kolejność. Zastosowanie tego atrybutu widać w listingu 3.25.


  Listing 3.25. Zastosowanie atrybutu tabindex

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <form>
      <label>Imię: <input type="text" name="name" tabindex="1"/></label>
      <p/>
      <label>Miasto: <input type="text" name="city" tabindex="-1"/></label>
      </p>
      <label>Kraj: <input type="text" name="country" tabindex="2"/></label>
      </p>
      <input type="submit" tabindex="3"/>
    </form>
  </body>
</html>


  Pierwszym zaznaczanym elementem jest ten z tabindex o wartości 1. Kiedy użytkownik naciska klawisz Tab, zaznaczenie przenosi się na element z tabindex o wartości 2 i tak dalej. tabindex o wartości -1 sprawia,

  

  że element nie jest zaznaczany przy naciśnięciu Tab. Rezultatem podania takich wartości tabindex jest to, że przy naciskaniu klawisza Tab zaznaczenie przechodzi od pierwszego elementu input do trzeciego, a następnie do przycisku Prześlij (rysunek 3.14).
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  Rysunek 3.14. Kolejność zaznaczania określona atrybutem tabindex


  Atrybut title


  Atrybut title zawiera dodatkowe informacje o elemencie, które przeglądarka standardowo wykorzystuje w chmurkach podpowiedzi. Zastosowanie title widać w listingu 3.26.


  Listing 3.26. Zastosowanie atrybutu title

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <a title="Wydawnictwo Helion" href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
  </body>
</html>


  Na rysunku 3.15 widać, jak Google Chrome wykorzystuje wartość tego atrybutu.
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  Rysunek 3.15. Wartość atrybutu title wyświetlona jako chmurka podpowiedzi


  Przydatne narzędzia HTML


  Wydaje mi się, że w pracy z HTML pomocne są tylko dwa narzędzia. Pierwsze z nich to dobry edytor HTML, który podświetla niepoprawne elementy i atrybuty i ogólnie wskazuje dobrą drogę. Jak wspomniałem w rozdziale 2., dobrze mi się pracuje z Komodo Edit, ale poza tym istnieje wiele edytorów, spośród których dobierzesz sobie coś pasującego do Twojego trybu pracy — upewnij się tylko, że obsługuje HTML5.


  Drugie narzędzie to funkcja Źródło strony, która występuje w większości przeglądarek. Możliwość przejrzenia kodu HTML dokumentu jest świetnym sposobem na sprawdzanie własnej pracy, a także daje sposobność do zapoznania się z cudzymi metodami.


  Podsumowanie


  W tym rozdziale przedstawiłem Ci pokrótce strukturę i charakterystykę dokumentu HTML. Pokazałem Ci, jak oznaczać treść elementami HTML i jak stworzyć dokument HTML. Objaśniłem, jak skonfigurować sposób, w jaki przeglądarka interpretuje elementy, a także opisałem różnicę między atrybutami globalnymi a lokalnymi. Omówiłem wszystkie atrybuty globalne. Przedstawiłem podstawowe elementy dokumentu HTML oraz jego strukturę.


  Rozdział 4.
 Wprowadzenie do CSS


  Kaskadowe arkusze stylów (CSS) służą do określania prezentacji (czyli wyglądu i formatowania) dokumentu HTML. W tym rozdziale pokażę Ci, jak tworzyć i nadawać style CSS. Wytłumaczę, dlaczego są to kaskadowe arkusze stylów, oraz ułożę fundamenty pod kolejne rozdziały. W tabeli 4.1 znajduje się streszczenie całego rozdziału.


  Tabela 4.1. Streszczenie rozdziału


  
    
      	
        Problem

      

      	
        Rozwiązanie

      

      	
        Listing

      
    


    
      	
        Zdefiniowanie stylu.

      

      	
        Użyj deklaracji właściwości i wartości.

      

      	
        4.1

      
    


    
      	
        Nałożenie stylu bezpośrednio na element.

      

      	
        Użyj atrybutu style do stworzenia stylu inline.

      

      	
        4.2

      
    


    
      	
        Utworzenie stylu, który można nadać wielu elementom.

      

      	
        Użyj elementu style, określ selektor oraz szereg deklaracji stylu.

      

      	
        4.3, 4.4

      
    


    
      	
        Utworzenie stylów, które można nadać wielu dokumentom HTML.

      

      	
        Utwórz zewnętrzny arkusz stylu i odnieś do niego elementem link.

      

      	
        4.5 – 4.9

      
    


    
      	
        Określenie, które właściwości stylów mają być zastosowane przy danym elemencie.

      

      	
        Określ kolejność kaskady dla źródła stylów i oblicz precyzję na potrzeby przypadków spornych.

      

      	
        4.10 – 4.12, 4.14 – 4.16

      
    


    
      	
        Anulowanie standardowej kaskady stylów.

      

      	
        Utwórz "ważny" styl.

      

      	
        4.13

      
    


    
      	
        Zastosowanie właściwości stylu określonej przez rodzica.

      

      	
        Użyj dziedziczenia właściwości.

      

      	
        4.17, 4.18

      
    


    
      	
        Określenie wartości właściwości względem innej właściwości.

      

      	
        Użyj względnej jednostki miary.

      

      	
        4.19 – 4.23

      
    


    
      	
        Dynamiczne obliczenie wartości właściwości.

      

      	
        Użyj funkcji calc.

      

      	
        4.24

      
    

  


  Definiowanie i nadawanie stylów


  Styl CSS składa się z jednej lub więcej oddzielonych średnikami deklaracji. Każda deklaracja składa się z właściwości CSS oraz wartości, po której stoi średnik. W listingu 4.1 widnieje prosty styl.


  Listing 4.1. Prosty styl CSS

  background-color:grey; color:white


  Na rysunku 4.1 widnieją deklaracje, właściwości i wartości tego stylu.
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  Rysunek 4.1. Budowa stylu CSS


  Podany w tym przykładzie styl ma dwie deklaracje. Pierwsza nadaje właściwości background-color wartość grey, a druga wartość white właściwości color.


  Wybór właściwości CSS jest wielki, a każda z nich określa jakiś aspekt wyglądu elementów, które są przez nią określane. W rozdziałach od 19. do 24. omówię właściwości CSS i przedstawię efekty ich zastosowania.


  Właściwości CSS występujące w tym rozdziale


  Do zademonstrowania działania kodu CSS muszę skorzystać z pewnych właściwości CSS, które dogłębnie opiszę dopiero w późniejszych rozdziałach. W tabeli 4.2 znajdziesz ich listę, krótkie opisy i odwołania do rozdziałów, w których znajdziesz więcej szczegółów.


  Tabela 4.2. Spis właściwości CSS


  
    
      
        	
          Właściwość

        

        	
          Opis

        

        	
          Rozdział

        
      


      
        	
          background-color

        

        	
          Określa kolor tła elementu

        

        	
          19

        
      


      
        	
          border

        

        	
          Określa obramowanie elementu

        

        	
          19

        
      


      
        	
          color

        

        	
          Określa główny kolor elementu

        

        	
          24

        
      


      
        	
          font-size

        

        	
          Określa rozmiar tekstu elementu

        

        	
          22

        
      


      
        	
          height

        

        	
          Określa wysokość elementu

        

        	
          20

        
      


      
        	
          padding

        

        	
          Określa ilość miejsca pomiędzy treścią elementu a jego obramowaniem

        

        	
          20

        
      


      
        	
          text-decoration

        

        	
          Określa dekorację tekstu elementu, m.in. podkreślenie, które pojawia się w tym rozdziale

        

        	
          22

        
      


      
        	
          width

        

        	
          Określa szerokość elementu

        

        	
          20

        
      

    
  


  Zastosowanie stylu inline


  Nie wystarczy zdefiniować styl — trzeba go jeszcze nałożyć, aby wskazać przeglądarce, na które elementy ów styl oddziałuje. Najbardziej bezpośrednim sposobem nałożenia stylu na element jest przypisanie owemu elementowi globalnego atrybutu style (opisanego w rozdziale 3.), tak jak to widać w listingu 4.2.


  Listing 4.2. Nadanie stylu przy użyciu globalnego atrybutu style

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl" style="background-color:grey; color:white">
      Odwiedź stronę Helionu
    </a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  W tym dokumencie HTML znajdują się cztery elementy z treścią: dwa odnośniki (utworzone elementem a) oraz element p zawierający element span. Globalnym atrybutem style nadałem styl pierwszemu elementowi a, czyli odnośnikowi do strony Helionu. Więcej na temat elementów a, p i span przeczytasz w rozdziałach 8. i 9. — teraz jednak powinieneś się głównie zająć problemem nadawania stylów. Atrybut style oddziałuje jedynie na element, któremu został przypisany, co widać na rysunku 4.2.
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  Rysunek 4.2. Nałożenie stylu bezpośrednio na element


  Na rysunku widać rezultat zastosowania dwóch właściwości CSS. Właściwość background-color określa kolor tła elementu, a właściwość color główny kolor elementu. Styl nie wpłynął jednak na wygląd treści pozostałych dwóch elementów.


  
    Religia CSS a fanatycy


    Temat CSS zdaje się przyciągać oszołomów. Praktycznie każda dyskusja internetowa o tym, jak uzyskać pewien efekt przy użyciu CSS, przeobraża się w kłótnię co do tego, jak to zrobić prawidłowo. Nie mam czasu dla takich ludzi. Prawidłowe rozwiązywanie problemów polega na wykorzystaniu dostępnej wiedzy i narzędzi do obsłużenia jak największej liczby użytkowników. Perfekcjonizm w pracy z CSS jest jałowy. Radzę Ci unikać takich kłótni i po prostu zająć się stosowaniem i rozwijaniem sztuczek i technik, które są efektywne i Cię cieszą.

  

  


  Tworzenie osadzonego stylu


  Nakładanie stylów na pojedyncze elementy bywa użyteczne, ale jest mało wydajne w przypadku skomplikowanych dokumentów, wymagających zastosowania dziesiątek różnych stylów. Nie dość, że trzeba przypisać elementom właściwe style, to jeszcze trzeba uważnie aktualizować kod — a łatwo przy tym o błąd. Zamiast tego możesz skorzystać z elementu style (w odróżnieniu od atrybutu style) do zdefiniowania osadzonego stylu i wskazać przeglądarce, którym elementom ma on być przypisany, używając do tego selektora CSS. W listingu 4.3 widać zastosowanie elementu style z prostym selektorem CSS.


  Listing 4.3. Zastosowanie elementu style

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      a {
        background-color:grey;
        color:white
     }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Element style i jego atrybuty opiszę w rozdziale 7. W tym rozdziale skupimy się na definiowaniu stylu w elemencie style. Tutaj też używa się deklaracji, lecz umieszcza się je w nawiasach klamrowych

  ({ i }) poprzedzonych selektorem (rysunek 4.3).
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  Rysunek 4.3. Budowa stylu zdefiniowanego w elemencie style


  Selektorem w tym przykładzie jest a; wskazuje przeglądarce, by nadała styl każdemu elementowi a w dokumencie. Rezultat widać na rysunku 4.4.
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  Rysunek 4.4. Rezultat zastosowania selektora


  W pojedynczym elemencie style możesz zdefiniować wiele stylów — wystarczy zdefiniować kilka selektorów i przypisanych im deklaracji. W listingu 4.4 widać element style zawierający dwa style.


  Listing 4.4. Definiowanie wielu stylów w pojedynczym elemencie style

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      a {
        background-color:grey;
        color:white
      }
      span {
        border: thin black solid;
        padding: 10px;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Selektorem nowego stylu jest span, co oznacza, że przeglądarka nałoży styl — zawierający właściwości border i padding — na wszystkie elementy span w dokumencie. Właściwość border tworzy obramowanie wokół wybranego elementu, a właściwość padding tworzy odstęp wokół owego elementu. Rezultat widać na rysunku 4.5. Występujące w tych przykładach selektory i własności są bardzo proste. Pełen zakres selektorów omówię w rozdziałach 17. i 18., a właściwości w rozdziałach 19. i 20.
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  Rysunek 4.5. Zastosowanie wielu stylów


  Zastosowanie zewnętrznego arkusza stylu


  Zamiast definiować ten sam zestaw stylów na każdej stronie HTML, możesz utworzyć osobny arkusz stylu. Jest to osobny plik, przeważnie z rozszerzeniem .css, w którym umieszcza się style. W listingu 4.5 widnieje zawartość pliku styles.css, który znajdziesz w dołączonym do tego rozdziału kodzie źródłowym na stronie www.helion.pl/ksiazki/htm5pe.htm.


  Listing 4.5. Plik styles.css

  a {
  background-color:grey;
  color:white
}
span {
  border: thin black solid;
  padding: 10px;
}


  W arkuszu stylu nie musisz zamieszczać elementu style — wystarczy podać selektor i deklaracje każdego stylu, jakiego potrzeba. Styl wprowadzisz do dokumentu HTML elementem link, tak jak to pokazano w listingu 4.6.


  Listing 4.6. Importowanie zewnętrznego arkusza stylu

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <link rel="stylesheet" type="text/css" href="styles.css"></link>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Możesz wprowadzić tyle arkuszy stylów, ile tylko chcesz; każdy element link może zawierać odnośnik do jednego arkusza. Element link opiszę szerzej w rozdziale 7. Podobnie jak z elementem style, kolejność importowania arkuszy stylów jest istotna, jeżeli definiujesz dwa style dla jednego selektora. Nałożony zostanie ten, który wczytuje się ostatni.


  Importowanie z innych arkuszy stylów


  Styl możesz importować do arkusza z drugiego arkusza deklaracją @import. W celu przedstawienia tej funkcji utworzyłem drugi arkusz, o nazwie combined.css, którego zawartość widnieje w listingu 4.7.


  Listing 4.7. Plik combined.css

  @import "styles.css";
span {
  border: medium black dashed;
  padding: 10px;
}


  Możesz importować dowolną liczbę arkuszy; każdy trzeba podawać w osobnej deklaracji @import. Deklaracje @import muszą znajdować się u góry arkusza, przed jakimikolwiek deklaracjami stylów. Do arkusza combined.css importowałem styles.css, a następnie zdefiniowałem nowy styl dla elementów span. W listingu 4.8 widnieje arkusz dokumentu HTML z odnośnikiem do pliku combined.css.


  Listing 4.8. Odnośnik do arkusza stylu z importowanym arkuszem

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <link rel="stylesheet" type="text/css" href="combined.css"/>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Deklaracja @import w combined.css importuje obydwa style zdefiniowane w arkuszu styles.css; z kolei zawarty w combined.css styl odnoszący się do elementów span anuluje styl określony dla elementów span w styles.css. Rezultat widać na rysunku 4.6.
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  Rysunek 4.6. Importowanie stylów z innego arkusza stylu


  Deklaracja @import nie jest powszechnie używana. Jest tak częściowo dlatego, że jest mało znana, ale również ze względu na to, że przeglądarki zwykły działać wolniej przy interpretowaniu deklaracji @import, niż kiedy przetwarzają szereg elementów link na podstawie kaskady stylów (którą omówię w następnym podrozdziale).


  Określanie kodowania znaków arkusza stylu


  Jedyne, co może się znaleźć w arkuszu CSS przed deklaracją @import, to deklaracja @charset, określająca kodowanie znaków arkusza stylu. W listingu 4.9 widać przykład zdefiniowanego kodowania UTF-8, które występuje najpowszechniej.


  Listing 4.9. Określenie kodowania znaków arkusza stylu

  @charset "UTF-8";
@import "styles.css";
span {
  border: medium black dashed;
  padding: 10px;
}


  Jeżeli nie określisz kodowania znaków, przeglądarka użyje kodowania podanego w dokumencie HTML, który wczytał arkusz stylu. Jeżeli w dokumencie HTML nie określono kodowania, to przeglądarka domyślnie skorzysta z UTF-8.


  Kaskadowość i dziedziczenie stylów


  Kluczem do zrozumienia arkuszy stylu jest zrozumienie ich kaskadowości i dziedziczenia. Kaskadowość i dziedziczenie wskazują przeglądarce, jakie wartości ma przypisywać właściwościom przy wyświetlaniu elementu. Każdy element ma szereg właściwości CSS, które przeglądarka wykorzystuje podczas wyświetlania strony. Przy każdej z tych właściwości przeglądarka musi przejrzeć wszystkie dostępne jej źródła stylów. Zapoznałeś się już z trzema różnymi sposobami definiowania stylów (inline, przez osadzenie oraz w zewnętrznym arkuszu), ale powinieneś też się zapoznać z dwoma innymi źródłami stylów.


  Style przeglądarek


  Style przeglądarek (a właściwie style klientów użytkownika) są domyślnymi stylami, które przeglądarka nakłada na elementy, kiedy żaden inny styl nie jest podany. Style te różnią się nieco w poszczególnych przeglądarkach, ale w znacznej mierze są do siebie podobne. Przykładowo, zastanów się, jak przeglądarka wyświetla element a, czyli odnośnik, kiedy w dokumencie HTML nie ma sprecyzowanego innego stylu. W listingu 4.10 widnieje prosty, pozbawiony stylów dokument HTML.


  Listing 4.10. Pozbawiony stylów dokument HTML

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Listing ten jest innym wariantem poprzedniego przykładu, pozbawionego jakichkolwiek stylów. Wygląd elementów a w przeglądarce widać na rysunku 4.7.
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  Rysunek 4.7. Domyślny styl odnośników


  Do tego stopnia jesteśmy przyzwyczajeni do stylu, jaki przeglądarki przypisują odnośnikom, że nawet nie zwracamy na niego uwagi. Gdybyś się jednak przez chwilę przyjrzał, to zwróciłbyś uwagę na wygląd owego stylu. Treść odnośnika wyświetlana jest na niebiesko i z podkreśleniem. Można z tego wywnioskować, że przeglądarka używa stylu przypominającego ten z listingu 4.11.


  Listing 4.11. Domyślny styl przeglądarkowy elementów a

  a {
  color: blue;
  text-decoration: underline;
}


  Przeglądarki nie mają domyślnych stylów dla wszystkich elementów HTML, ale wyświetlają wiele elementów na podstawie takich własnych stylów. W każdym rozdziale, w którym opisuję elementy HTML, zamieszczam typowy domyślny styl, jakiego można oczekiwać od przeglądarek. Opis elementu a znajdziesz w rozdziale 8.


  Style użytkowników


  Większość przeglądarek pozwala użytkownikom na definiowanie własnych arkuszy stylów. Określa się je mianem stylów użytkowników. Nie jest to często stosowana funkcja, ale dla tych, którzy decydują się tworzyć własne arkusze, sama możliwość często bywa bardzo ważna — po części dlatego, że pozwala to na zwiększenie dostępności stron.


  Każda przeglądarka używa własnego mechanizmu obsługi stylów użytkownika. Google Chrome tworzy plik Custom.css w katalogu C:\Users\nazwa_użytkownika\AppData\Local\Google\Chrome\User Data\Default\User StyleSheets. Wszelkie style dodane do tego pliku nakładane są na wszystkie odwiedzane przez użytkownika strony i podlegają zasadom kaskadowania, które opiszę w następnym punkcie. Listing 4.12 w ramach prostej demonstracji przedstawia styl, który dodałem do mojego pliku Custom.css.


  Listing 4.12. Dodanie stylu do arkusza użytkownika

  a {
  color: white;
  background:grey;
  text-decoration: none;
  padding: 2px;
}


  Styl ten przypisany jest elementom a i niweluje oddziaływanie domyślnego stylu przeglądarki. Na rysunku 4.8 widać rezultat nałożenia mojego stylu użytkownika po odświeżeniu dokumentu HTML z listingu 4.9.
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  Rysunek 4.8. Definiowanie stylów użytkownika


  Kaskadowość stylów


  Skoro już widziałeś wszystkie źródła stylów, które przeglądarka musi rozważyć, możesz przyjrzeć się kolejności, w której będzie ona szukać wartości właściwości przy wyświetlaniu elementów. Kolejność jest bardzo jasno określona:


  1. Style inline (zdefiniowane przy użyciu globalnego atrybutu style elementu).


  2. Style osadzone (zdefiniowane w elemencie style).


  3. Zewnętrzne style (importowane elementem link).


  4. Style użytkownika (zdefiniowane przez użytkownika).


  5. Style przeglądarki (style domyślnie stosowane przez przeglądarki).


  Wyobraź sobie, że użytkownik chce wyświetlić element a. Przeglądarka musi w takiej sytuacji dowiedzieć się, jakiego koloru ma być tekst. Aby znaleźć odpowiedź na to pytanie, musi pobrać wartość właściwości color. Przeglądarka sprawdzi w pierwszej kolejności, czy interpretowany element zawiera styl inline, który określałby wartość jego właściwości color, tak jak poniżej:

  <a style="color: red" href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>


  Jeżeli nie ma żadnego stylu inline, to przeglądarka poszuka elementu style, który zawierałby styl odnoszący się do elementu, tak jak poniżej:

  <style type="text/css">
  a {
    color: red;
  }
</style>


  Jeżeli nie ma żadnego elementu style, to przeglądarka sprawdza arkusze stylów importowane elementem link i tak dalej, aż znajdzie wartość własności color. Jeżeli żadnej wartości nie znajdzie, to użyje wartości wskazanej w domyślnym stylu przeglądarki.


  Pierwsze trzy źródła właściwości (style inline, style osadzone i arkusze stylów) określa się zbiorczo mianem stylów autorskich. Style zdefiniowane w arkuszu stylu użytkownika nazywa się stylami użytkownika, a style zdefiniowane przez przeglądarkę stylami przeglądarki.


  Zmiana kolejności ważnymi stylami


  Standardową kolejność kaskady możesz zmodyfikować, oznaczając wartości właściwości jako ważne, tak jak w listingu 4.13.


  Listing 4.13. Oznaczanie właściwości stylów jako ważne

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      a {
        color: black !important;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a style="color:red" href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Poszczególne wartości możesz oznaczyć jako ważne, dodając do deklaracji człon !important. Przeglądarka traktuje ważne style preferencyjnie, niezależnie od miejsca, w którym są zdefiniowane. Rezultat wprowadzenia "ważności" właściwości widać na rysunku 4.9, gdzie osadzona wartość właściwości color niweluje działanie wartości podanej inline (co może trudno dostrzec na stronicy książki).
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  Rysunek 4.9. Ważne wartości właściwości niwelują wartości właściwości podanych inline


  Wskazówka

  Jedyne, co może zniwelować działanie podanej przez Ciebie ważnej wartości, to ważna wartość zdefiniowana w arkuszu użytkownika. Przy standardowych wartościach style autorskie mają pierwszeństwo przed stylami użytkownika, lecz w przypadku ważnych wartości zachowanie to jest odwrócone.


  Precyzja i ocena kolejności w przypadkach spornych


  Przyjmijmy, że trafiasz na sporną sytuację: dwa style odnoszące się do jednego elementu zdefiniowane są na tym samym poziomie i obydwa zawierają wartości tej właściwości, którą przeglądarka usiłuje wyświetlić. Przeglądarka ocenia precyzję obydwu stylów i wybiera bardziej precyzyjny. Przeglądarka określa precyzję stylu na podstawie trzech cech:


  1. Liczby wartości id w selektorze stylu.


  2. Liczby innych atrybutów i pseudoklas w selektorze.


  3. Liczby nazw elementów i pseudoelementów w selektorze.


  Tworzenie selektorów o wszystkich tych cechach omówię w rozdziałach 17. i 18. Przeglądarka łączy wartości z każdego przeliczenia i używa wartości właściwości z najbardziej precyzyjnego stylu. W listingu 4.14 znajduje się bardzo prosty przykład precyzji.


  Listing 4.14. Precyzja stylów

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      a {
        color: black;
      }
      a.myclass {
        color:white;
        background:grey;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Do obliczania precyzji używa się zestawienia liczbowego a-b-c, w którym każda zmienna jest sumą wyliczenia odpowiedniej cechy. Nie jest to liczba trzycyfrowa — styl jest bardziej precyzyjny, kiedy jego wartość a jest największa. Przeglądarka porównuje wartości b tylko wtedy, kiedy wartości a dwóch stylów są równe — wtedy bardziej precyzyjny jest styl o wyższej wartości b. Z kolei jeżeli zarówno wartości a, jak i b są równe, to przeglądarka przechodzi do porównania wartości c. Oznacza to, że wynik 1-0-0 wskazuje na większą precyzję niż wynik 0-5-5.


  W tym przykładzie selektor a.myclass zawiera atrybut klasy, co oznacza, że precyzja tego stylu wynosi 0-1-0 (0 wartości id + 1 inny atrybut + 0 nazw elementów). Precyzja drugiego stylu wynosi 0-0-0 (nie ma w nim żadnej wartości id, innych atrybutów ani nazw elementów). Przeglądarka znajduje wartość właściwości color przy interpretowaniu elementu a, któremu przypisano klasę myclass. Przy wszystkich pozostałych elementach a zastosowana jest wartość z drugiego stylu. Rezultat doboru i wykorzystania wartości przez przeglądarkę w tym przykładzie widać na rysunku 4.10.
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  Rysunek 4.10. Przydzielanie wartości ze stylów na podstawie precyzji


  Kiedy wartości definiowane są przez style o jednakowej precyzji, przeglądarka dobiera wartość na podstawie kolejności, w jakiej są zdefiniowane, tj. wykorzystuje wartość zdefiniowaną jako ostatnią. W listingu 4.15 widać dokument, który zawiera dwa równie precyzyjne style.


  Listing 4.15. Równie precyzyjne style

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      a.myclass1 {
        color: black;
      }
      a.myclass2 {
        color:white;
        background:grey;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Obydwa style zdefiniowane w elemencie style mają jednakową precyzję. Przeglądarka, parsując drugi element a na stronie, wybierze wartość white dla właściwości color, ponieważ została ona zdefiniowana w ostatnim stylu. Rezultat widać na rysunku 4.11.
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  Rysunek 4.11. Wybór wartości właściwości na podstawie kolejności zdefiniowanych stylów


  Możesz odwrócić kolejność stylów, żeby się przekonać, że to właśnie na jej podstawie przeglądarka dobrała wartość dla właściwości color, tak jak widać to w listingu 4.16.


  Listing 4.16. Odwrócenie kolejności zdefiniowanych stylów

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      a.myclass2 {
        color:white;
        background:grey;
      }
      a.myclass1 {
        color: black;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Jak można się było spodziewać, wartość dobrana przez przeglądarkę dla właściwości color zmieniła się na black, co widać na rysunku 4.12.


  Dobór wartości opiera się na precyzji i kolejności konkretnych właściwości. W podanych tutaj przykładach zdefiniowałem także wartość właściwości background. Jako że wartości tej nie podawałem
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  Rysunek 4.12. Rezultat zmiany kolejności zdefiniowanych stylów


  w obydwu stylach, nie zachodził pod tym względem żaden konflikt między stylami i przeglądarka nie musiała wybierać spośród wartości.


  Dziedziczenie


  Jeżeli przeglądarka nie może znaleźć wartości dla właściwości w którymś z dostępnych stylów, to posłuży się zasadą dziedziczenia, tj. użyje wartości, jaką owa właściwość ma w rodzicu danego elementu. Przykład tego widać w listingu 4.17.


  Listing 4.17. Dziedziczenie właściwości

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        color:white;
        background:grey;
        border: medium solid black;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  W tym przykładzie interesują nas właściwości, jakie przeglądarka nadaje elementowi span, którego rodzicem jest element p. Wygląd dokumentu w przeglądarce widać na rysunku 4.13.


  [image: ]


  Rysunek 4.13. Zastosowanie dziedziczonych wartości właściwości


  Nigdzie w tym dokumencie nie podałem wartości właściwości color w stylu odnoszącym się do elementu span, lecz przeglądarka wyświetliła tekst z użyciem wartości white. Wartość ta została odziedziczona po rodzicu — elemencie p.


  Dezorientować może to, że nie wszystkie własności CSS są dziedziczone. Na ogół dziedziczone są te, które odnoszą się do wyglądu elementu (np. koloru tekstu, szczegółów fonta). Nie są dziedziczone te, które odnoszą się do położenia elementu na stronie. Dziedziczenie możesz wymusić, umieszczając w stylu specjalną wartość inherit — jednoznacznie polecasz wtedy przeglądarce, by przypisała właściwości wartość, jaka występuje u rodzica. W listingu 4.18 widać przykład zastosowania wartości inherit.


  Listing 4.18. Zastosowanie specjalnej wartości inherit

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        color:white;
        background:grey;
        border: medium solid black;
      }
      span {
        border: inherit;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  W tym przykładzie utworzyłem styl odnoszący się do elementów span. Elementy te dziedziczą wobec tego wartości właściwości border ich rodziców. Rezultat widać na rysunku 4.14. Wokół elementu span i elementu p, w którym jest zagnieżdżony, widać teraz obramowanie.
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  Rysunek 4.14. Zastosowanie wartości inherit


  Praca z kolorami w CSS


  Kolory są bardzo istotnym elementem stron internetowych. W CSS możesz dobierać kolory na różne sposoby. Najłatwiej skorzystać z predefiniowanych nazw kolorów lub wskazać dziesiętną bądź szesnastkową wartość czerwonego, zielonego i niebieskiego. Wartości dziesiętne oddziela się przecinkami, a szesnastkowe zwykle podaje się po znaku # — np. #ffffff, co oznacza kolor biały. W tabeli 4.3 widnieją niektóre predefiniowane nazwy kolorów wraz z ich dziesiętnymi i szesnastkowymi odpowiednikami.


  Tabela 4.3. Wybrane kolory


  
    
      
        	
          Nazwa koloru

        

        	
          Wartość szesnastkowa

        

        	
          Wartość dziesiętna

        
      


      
        	
          black

        

        	
          #000000

        

        	
          0,0,0

        
      


      
        	
          silver

        

        	
          #C0C0C0

        

        	
          192,192,192

        
      


      
        	
          gray

        

        	
          #808080

        

        	
          128,128,128

        
      


      
        	
          white

        

        	
          #FFFFFF

        

        	
          255,255,255

        
      


      
        	
          maroon

        

        	
          #800000

        

        	
          128,0,0

        
      


      
        	
          red

        

        	
          #FF0000

        

        	
          255,0,0

        
      


      
        	
          purple

        

        	
          #800080

        

        	
          128,0,128

        
      


      
        	
          fuchsia

        

        	
          #FF00FF

        

        	
          255,0,255

        
      


      
        	
          green

        

        	
          #008000

        

        	
          0,128,0

        
      


      
        	
          lime

        

        	
          #00FF00

        

        	
          0,255,0

        
      


      
        	
          olive

        

        	
          #808000

        

        	
          128,128,0

        
      


      
        	
          yellow

        

        	
          #FFFF00

        

        	
          255,255,0

        
      


      
        	
          navy

        

        	
          #000080

        

        	
          0,0,128

        
      


      
        	
          blue

        

        	
          #0000FF

        

        	
          0,0,255

        
      


      
        	
          teal

        

        	
          #008080

        

        	
          0,128,128

        
      


      
        	
          aqua

        

        	
          #00FFFF

        

        	
          0,255,255

        
      

    
  


  Są to nazwy podstawowych kolorów, lecz CSS obsługuje także rozszerzoną paletę barw. Nazw wszystkich kolorów jest zbyt wiele, by je tutaj wszystkie wymienić, ale pełną listę znajdziesz na stronie www.w3.org/TR/css3-color. Wśród tych barw znajduje się wiele odcieni, w tym również drobnych wariacji kolorów z podstawowej listy. W tabeli 4.4 znajduje się przykładowa paleta odcieni szarości.


  Tabela 4.4. Wybrane kolory z rozszerzonej palety


  
    
      
        	
          Nazwa koloru

        

        	
          Wartość szesnastkowa

        

        	
          Wartość dziesiętna

        
      


      
        	
          darkgray

        

        	
          #a9a9a9

        

        	
          169,169,169

        
      


      
        	
          darkslategray

        

        	
          #2f4f4f

        

        	
          47,79,79

        
      


      
        	
          dimgray

        

        	
          #696969

        

        	
          105,105,105

        
      


      
        	
          gray

        

        	
          #808080

        

        	
          128,128,128

        
      


      
        	
          lightgray

        

        	
          #d3d3d3

        

        	
          211,211,211

        
      


      
        	
          lightslategray

        

        	
          #778899

        

        	
          119,136,153

        
      


      
        	
          slategray

        

        	
          #708090

        

        	
          112,128,144

        
      

    
  


  Szczegółowe wskazywanie kolorów


  Podawanie nazw kolorów i prostych wartości szesnastkowych nie jest jedynym sposobem wskazywania barw. Istnieją jeszcze inne możliwości dobierania kolorów. W tabeli 4.5 znajduje się opis każdej z nich.


  Długości w CSS


  Wiele właściwości CSS wymaga sprecyzowania długości. Przykładem jest m.in. właściwość width, która określa szerokość elementu, oraz właściwość font-size, która określa wielkość tekstu, jakim zapisana jest treść elementu. W listingu 4.19 znajduje się styl, który wykorzystuje obydwie te właściwości.


  Tabela 4.5. Funkcje koloru w CSS


  
    
      
        	
          Funkcja

        

        	
          Opis

        

        	
          Przykład

        
      


      
        	
          rgb(r, g, b)

        

        	
          Wskazuje kolor w modelu RGB.

        

        	
          color: rgb(112, 128, 144)

        
      


      
        	
          rgba(r, g, b, a)

        

        	
          Wskazuje kolor w modelu RGB wraz z dodatkową wartością alpha, która określa przezroczystość. Wartość 0 oznacza całkowitą przezroczystość; wartość 1 całkowite krycie.

        

        	
          color: rgba(112, 128, 144, 0.4)

        
      


      
        	
          hsl(h, s, l)

        

        	
          Wskazuje kolor w modelu HSL.

        

        	
          color: hsl(120, 100%, 22%)

        
      


      
        	
          hsla(h, s, l, a)

        

        	
          Tak samo jak z HSL, ale z dodatkową wartością alpha, która określa przezroczystość.

        

        	
          color: hsla(120, 100%, 22%, 0.4)

        
      

    
  


  Listing 4.19. Określanie jednostek miary w wartościach właściwości

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        background: grey;
        color:white;
        width: 5cm;
        font-size: 20pt;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Kiedy podajesz długość, zestawiasz liczbę jednostek z oznaczeniem jednostki bez oddzielania ich od siebie spacją bądź innymi znakami. W listingu nadałem właściwości width wartość 5cm, czyli 5 jednostek określonych identyfikatorem cm (oznaczającym centymetry). Jednocześnie właściwości font-size nadałem wartość 20pt, czyli 20 jednostek określonych identyfikatorem pt (oznaczającym punkty, które omówię poniżej). W CSS istnieją dwa rodzaje jednostek miary długości — bezwzględne i względne, odnoszące się do innych właściwości. Obydwa rodzaje omówię w kolejnych punktach.


  Długości bezwzględne


  W powyższym listingu użyłem jednostek cm i pt, które są przykładami jednostek bezwzględnych. Tych jednostek miary używa się także poza ekranem komputera. CSS obsługuje pięć rodzajów jednostek absolutnych, które opisuję w tabeli 4.6.


  W obrębie stylu możesz używać różnych jednostek, a także różnych typów jednostek — zarówno względnych, jak i bezwzględnych. Jednostki bezwzględne przydają się, jeżeli orientujesz się, jak treść będzie prezentowana, czyli np. kiedy projektujesz na potrzeby druku. W swoich stylach CSS jednak nie korzystam z nich często. Jednostki względne wydają mi się bardziej elastyczne i łatwiejsze w dalszej obsłudze. Rzadko tworzę zasoby, których miary muszą odpowiadać miarom spoza świata wirtualnego.


  Tabela 4.6. Bezwzględne jednostki miary w CSS


  
    
      
        	
          Identyfikator jednostki miary

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          in

        

        	
          Cale

        
      


      
        	
          cm

        

        	
          Centymetry

        
      


      
        	
          mm

        

        	
          Milimetry

        
      


      
        	
          pt

        

        	
          Punkty (jeden punkt to 1/72 cala)

        
      


      
        	
          pc

        

        	
          Pica (jeden pica to 12 punktów)

        
      

    
  


  Wskazówka

  Być może zastanawiasz się, dlaczego w tabeli jednostek bezwzględnych nie ma pikseli. Otóż w CSS próbowano traktować piksele jako względną jednostkę miary, choć — o czym opowiem w dalszej części rozdziału — nie do końca tak wyszło. Więcej na ten temat przeczytasz w punkcie "Piksele".


  Długości względne


  Określanie i wprowadzanie długości względnych jest bardziej skomplikowane, a ich jednoznaczne zdefiniowanie wymaga stosowania ścisłego języka. Jednostka względna mierzona jest w odniesieniu do jakiejś innej jednostki. Niestety, język specyfikacji CSS nie jest odpowiednio ścisły (co jest zresztą problemem CSS od lat). Oznacza to, że w CSS istnieje wiele ciekawych i przydatnych względnych jednostek miar, lecz niektórych nie można używać, ponieważ nie można być pewnym spójnej i powszechnej ich obsługi w przeglądarkach. W tabeli 4.7 znajdują się względne jednostki miary w CSS, na których można polegać w pracy z popularnymi przeglądarkami.


  Tabela 4.7. Względne jednostki miary w CSS


  
    
      
        	
          Identyfikator jednostki miary

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          em

        

        	
          Względna wobec wielkości fonta elementu

        
      


      
        	
          ex

        

        	
          Względna wobec wysokości x fonta elementu

        
      


      
        	
          rem

        

        	
          Względna wobec wielkości fonta głównego elementu

        
      


      
        	
          px

        

        	
          Liczba pikseli CSS (przy założeniu, że ekran ma rozdzielczość 96 dpi)

        
      


      
        	
          %

        

        	
          Procent wartości innej właściwości

        
      

    
  


  W poniższych punktach objaśnię Ci, jak wyrażać długości tymi jednostkami miary.


  Jednostki względne wobec wielkości fonta


  Używając jednostek względnych, w rzeczywistości określasz wielokrotności innych miar. W pierwszej kolejności przyjrzymy się jednostkom względnym wobec wielkości fonta (listing 4.20).


  Listing 4.20. Zastosowanie jednostek względnych

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        background: grey;
        color:white;
        font-size: 15pt;
        height: 2em;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <p style="font-size:12pt">Lubię także mango i wiśnie.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  W tym przykładzie nadałem właściwości height wartość 2em — wskazuje to, że elementy p mają być wyświetlane tak, by ich wysokość była dwukrotnością wysokości tekstu. Owa wielokrotność obliczana jest kolejno dla wszystkich wyświetlanych elementów. W elemencie style podałem domyślną wartość 15pt dla właściwości font-size; ponadto drugiemu elementowi p nadałem inline wartość 12pt. Wygląd tych elementów w przeglądarce widać na rysunku 4.15.
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  Rysunek 4.15. Rezultat zastosowania miar względnych


  Względnych jednostek miary możesz też używać do wyrażania wielokrotności innych wartości względnych. W listingu 4.21 znajduje się właściwość height o wartości wyrażonej jednostkami em. Jednostki em odnoszą się do wartości font-size, którą podałem w jednostkach rem.


  Listing 4.21. Zastosowanie jednostek opartych na innych wartościach względnych

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      html {
        font-size: 0.4cm;
      }
      p {
        background: grey;
        color:white;
        font-size: 2rem;
        height: 2em;
      }
    </style>
  </head>
  <body style="font-size: 14pt">
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Jednostka rem odnosi się do rozmiaru fonta określonego dla elementu html, zwanego również elementem głównym. W tym przykładzie wybrałem dla rozmiaru fonta wartość 0,4 centymetra. Zrobiłem to w elemencie style, choć równie dobrze mógłbym utworzyć ten styl inline, zamieszczając atrybut style bezpośrednio w elemencie html. Wartość font-size w drugim stylu wynosi 2rem — oznacza to, że rozmiar tekstu w każdym elemencie, którego ta wartość dotyczy, będzie dwukrotnie większy od tekstu elementu głównego, tj. będzie wynosił 0,8 centymetra. Zawarta w tym samym stylu właściwość height ma wartość 2em, czyli dwukrotność. Przeglądarka wobec tego wyświetla tekst elementów p w wielkości 0,8 centymetra, podczas gdy same elementy są wysokie na 1,6 centymetra. Wykorzystanie tych stylów w przeglądarce można podejrzeć na rysunku 4.16.
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  Rysunek 4.16. Określanie wartości względnych wobec innych wartości względnych


  Trzecią jednostką względną, która odnosi się do wielkości tekstu, jest ex, oznaczający wysokość x danego fonta. Wysokość x to odległość między linią podstawową a środkową kroju, ale na ogół jest równa wysokości litery x — stąd nazwa. 1ex z reguły wynosi ok. 0.5em.


  Piksele


  Piksele działają w CSS inaczej, niż mógłbyś się spodziewać. Termin piksel zazwyczaj odnosi się do najmniejszej jednostki graficznej wyświetlacza — pojedynczego elementu. W CSS piksel definiuje się natomiast inaczej:


  Piksel referencyjny to postrzegana wielkość jednego piksela na urządzeniu o rozdzielczości 96 dpi, znajdującym się od użytkownika w odległości wyciągniętej ręki.


  CSS jest pełen takich niejasnych definicji. Nie chcę narzekać, ale specyfikacje odnoszące się do długości ramienia użytkownika są problematyczne. Szczęśliwie, popularne przeglądarki ignorują definicję pikseli według CSS i uznają jeden piksel za 1/96 cala. Jest to standardowa rozdzielczość w Windows. Przeglądarki działające na platformach z wyświetlaczami o innej rozdzielczości zwykle przekładają wartości tak, by piksel wciąż miał wielkość ok. 1/96 cala.


  Wskazówka

  Choć nie przyda Ci się to na wiele, z definicją piksela w CSS możesz się zapoznać pod adresem www.w3.org/TR/CSS21/syndata.html#length-units.


  Ostatecznie, choć piksele w CSS mają być względną jednostką miary, to przeglądarki traktują je jako jednostki bezwzględne. Listing 4.22 ukazuje przykład podania pikseli w stylu.


  Listing 4.22. Wartości pikselowe w stylu

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        background: grey;
        color:white;
        font-size: 20px;
        width: 200px;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  W tym przykładzie wartości font-size i width podałem w pikselach. Rezultat wyświetlenia tego stylu w przeglądarce widać na rysunku 4.17.
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  Rysunek 4.17. Zastosowanie pikseli jako jednostki miary


  Wskazówka

  Choć często używam pikseli w CSS, jest to raczej kwestia przyzwyczajenia. Sądzę, że jednostki em pozwalają na większą elastyczność — kiedy chcę wprowadzić jakąś zmianę, to wystarczy zmienić rozmiar tekstu, a reszta stylu sama się do tego dopasowuje. Pamiętaj, że choć piksele CSS są teoretycznie jednostkami względnymi, to w praktyce funkcjonują jako jednostki bezwzględne, przez co ich stosowanie bywa mało elastyczne.


  Procenty


  Wartość możesz podać również jako procent wartości innej właściwości. Służy do tego znak %, który widnieje w listingu 4.23.


  Listing 4.23. Podawanie wartości jako odsetka wartości innej właściwości

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        background: grey;
        color:white;
        font-size: 200%;
        width: 50%;
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
  </body>
</html>


  Używanie procentów jako jednostki miary wiąże się jednak z dwoma problemami. Po pierwsze, nie każdej właściwości można przypisać taką wartość. Po drugie, każda właściwość, której można przypisać wartość procentową, odnosi się do jakiejś innej określonej właściwości. Przykładowo, właściwość font-size odnosi się do dziedziczonej wielkości tekstu, a właściwość width do szerokości bloku zawierającego.


  Może się to wydawać bardziej skomplikowane, niż rzeczywiście jest. Istotne i często wspominane pojęcie bloku zawierającego omówię w rozdziale 16. W rozdziale 19., w którym zacznę opisywać właściwości CSS, objaśnię również, które z nich obsługują procenty i z jakich wartości owe procenty są wyliczane.


  Nieobsługiwane powszechnie jednostki miary


  CSS, poza tymi miarami względnymi, które podałem, używa również jednostek, które jeszcze nie są powszechnie obsługiwane. W tabeli 4.8 widnieje spis tych nowych jednostek. Staną się one przydatne, kiedy zaczną być powszechnie i spójnie obsługiwane, ale do tego czasu należy unikać korzystania z nich.


  Tabela 4.8. Względne jednostki miary w CSS, których przeglądarki nie obsługują


  
    
      
        	
          Identyfikator jednostki miary

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          gd

        

        	
          Względna wobec siatki. Nie jest powszechnie obsługiwana, ponieważ odnosi się do pewnych właściwości, które nie są dobrze zdefiniowane w specyfikacjach CSS.

        
      


      
        	
          vw

        

        	
          Względna wobec szerokości okna roboczego — każde vw to 1/100 szerokości okna roboczego dokumentu, zazwyczaj okna przeglądarki.

        
      


      
        	
          vh

        

        	
          Względna wobec wysokości okna roboczego — każde vh to 1/100 wysokości okna roboczego.

        
      


      
        	
          vm

        

        	
          Każde vm to 1/100 krótszej osi okna roboczego (szerokości lub wysokości).

        
      


      
        	
          ch

        

        	
          Względna wobec średniej szerokości znaków wyświetlanych bieżącym krojem. Jednostka ta nie jest dobrze zdefiniowana w specyfikacjach CSS i nie jest spójnie obsługiwana.

        
      

    
  


  Jednostki vw, vh i vm mają szansę stać się przydatne w wielu różnych sytuacjach, ale obecnie działają jedynie w Internet Explorer, a i tak wiem z pobieżnych prób, że nie są obsługiwane zgodnie ze specyfikacją CSS.


  Obliczanie jednostek w CSS


  CSS3 określa ciekawą funkcję, pozwalającą na obliczanie jednostek. Jest to elastyczna funkcja, która daje Ci zarówno kontrolę, jak i precyzję przy tworzeniu stylów. W listingu 4.24 widnieje przykład.


  Listing 4.24. Obliczanie jednostek

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
    <style type="text/css">
      p {
        background: grey;
        color:white;
        font-size: 20pt;
        width: calc(80% - 20px);
      }
    </style>
  </head>
  <body>
    <a href="http://www.helion.pl">Odwiedź stronę Helionu</a>
    <p>Lubię <span>jabłka</span> i pomarańcze.</p>
    <a class="myclass1 myclass2" href="http://w3c.org">Odwiedź stronę W3C</a>
</body>
</html>


  Obliczenie należy ująć w nawias i poprzedzić słowem kluczowym calc. Możesz korzystać z różnych jednostek i wykonywać proste działania arytmetyczne. Nie ma jednak powodów do ekscytacji — w chwili, kiedy to piszę, jedynie Internet Explorer obsługuje funkcję calc(). Z zasady unikam opisywania w tej książce funkcji, które nie są powszechnie obsługiwane, ale mam nadzieję, że akurat ta zostanie wdrożona, i sądzę, że warto śledzić postępy w tym zakresie.


  Inne jednostki w CSS


  Jednostki miary w CSS nie ograniczają się do określania długości. Istnieje wiele różnych jednostek, ale powszechnie używa się zaledwie kilku z nich. W poniższych punktach opiszę jednostki miary, z których będę korzystać w tej książce.


  Miary kątów w CSS


  Kąty będą Ci potrzebne przy omówieniu transformacji w rozdziale 23. Kąty zapisuje się w postaci liczby poprzedzającej jednostkę, np. 360deg. W tabeli 4.9 znajduje się spis obsługiwanych jednostek miary kątów.


  Tabela 4.9. Jednostki miary kątów w CSS


  
    
      
        	
          Identyfikator jednostki miary

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          deg

        

        	
          Określa kąt w stopniach; używa wartości od 0deg do 360deg

        
      


      
        	
          grad

        

        	
          Określa kąt w gradianach; używa wartości od 0grad do 360grad

        
      


      
        	
          rad

        

        	
          Określa kąt w radianach; używa wartości od 0rad do 6.28rad

        
      


      
        	
          turn

        

        	
          Określa kąt w pełnych obrotach; 1turn jest równy 360deg

        
      

    
  


  Miary czasu w CSS


  Możesz określać odstępy czasowe przy użyciu miar CSS. Czas zapisuje się w postaci liczby poprzedzającej jednostkę czasu, np. 100ms. W tabeli 4.10 znajduje się spis obsługiwanych jednostek miary czasu.


  Tabela 4.10. Jednostki miary czasu w CSS


  
    
      
        	
          Identyfikator jednostki miary

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          s

        

        	
          Określa czas w sekundach

        
      


      
        	
          ms

        

        	
          Określa czas w milisekundach (1s jest równe 1000ms)

        
      

    
  


  Sprawdzanie obsługi funkcji CSS


  Sfragmentaryzowany charakter specyfikacji CSS i jej niespójna obsługa w przeglądarkach sprawiają, że orientowanie się co do tego, czy pewne funkcje działają, bywa trudne. Do takich oszacowań przydaje się kilka narzędzi.


  Pierwsze to strona http://caniuse.com, która oferuje wyczerpujący spis tego, które funkcje HTML5 i CSS3 obsługiwane są przez poszczególne wersje określonych przeglądarek. Można tam znaleźć szczegółowe informacje dotyczące dużego zbioru przeglądarek na komputery i urządzenia przenośne, działających na różnych systemach operacyjnych. Ponadto znajdują się tam pewne proste narzędzia wspomagające podejmowanie decyzji, działające na podstawie popularności przeglądarek i ich rangi na rynku. Serwis ten bywa bardzo przydatny, kiedy zaczynam pracę nad nowym projektem i chcę się rozeznać, na których funkcjach mogę polegać. Znacząco ułatwia to rozeznawanie się w sfragmentaryzowanych standardach oraz implementacjach.


  Drugim takim narzędziem jest Modernizr (www.modernizr.com), który sprawdza działanie poszczególnych funkcji dynamicznie. Jest to mała biblioteka JavaScript, która sprawdza obecność kluczowych funkcji HTML5 i CSS, pozwalając Ci na dostosowanie się do funkcji obsługiwanych przez przeglądarkę użytkownika. Oferuje ona również kilka innych ciekawych funkcji, m.in. obstylowanie w starszych wersjach Internet Explorer elementów semantycznych (omówionych w rozdziale 10.), które pojawiły się w HTML5.


  Przydatne narzędzia CSS


  Istnieją pewne narzędzia, których wprawdzie nie omawiam w tej książce, ale które mogą Ci się przydać w pracy z CSS. Opisuję je kolejno w poniższych punktach. Wszystkie są dostępne za darmo lub wchodzą w skład funkcji popularnych przeglądarek.


  Przeglądarkowe raporty o stylach


  Wśród narzędzi deweloperskich wszystkich popularnych przeglądarek można znaleźć funkcję analizy stylów. Konkretne implementacje tej funkcji różnią się nieco, ale z założenia dają Ci możliwość wybrania elementu z wyświetlanego dokumentu lub jego kodu, by sprawdzić, które style przeglądarka zastosowała.


  Narzędzia te wskazują kolejność kaskadowania stylów oraz przetworzone style (czyli styl, który został ostatecznie nałożony na element po przetworzeniu wszystkich kaskadowych i odziedziczonych stylów). Dają nawet możliwość edycji i tworzenia nowych stylów w celu sprawdzenia ich wyglądu. Na rysunku 4.18 widnieje odpowiednie narzędzie przeglądarki stylów Google Chrome.


  Tworzenie selektorów przy użyciu SelectorGadget


  W rozdziałach 17. i 18. omówię wszystkie obsługiwane przez CSS selektory. Jest ich wiele i można je łączyć w celu tworzenia mocnych, a jednocześnie elastycznie działających efektów. Opanowanie sztuki posługiwania się selektorami wymaga czasu, a jednym z najbardziej pomocnych w tym zakresie narzędzi jest SelectorGadget, który jest zakładką JavaScript dostępną na stronie www.selectorgadget.com.


  Narzędzie to nie jest już od jakiegoś czasu aktualizowane, ale mimo to działa we współczesnych przeglądarkach. Wystarczy postępować zgodnie z instrukcjami instalacyjnymi. Po wczytaniu skryptu będziesz miał możliwość klikania elementów w przeglądarce, by tworzyć selektory CSS. Na rysunku 4.19 widać SelectorGadget w działaniu.
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  Rysunek 4.18. Analiza stylów CSS w Google Chrome
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  Rysunek 4.19. Wykorzystanie SelectorGadget do tworzenia selektorów CSS


  Ulepszanie CSS z użyciem LESS


  Po rozpoczęciu pracy z CSS dość szybko zauważysz, że jest to rozwlekły i monotonny sposób zapisu stylów. Fragmenty trzeba często powielać, przez co zarządzanie stylami jest na dłuższą metę czasochłonne i podatne na błędy.


  CSS można rozszerzyć przy użyciu LESS — polega to na wykorzystaniu JavaScript do ulepszenia kodu CSS. Skrypt oferuje ciekawe możliwości, takie jak wykorzystanie zmiennych, dziedziczenie stylów oraz dodatkowe funkcje. Ostatnio często korzystam z LESS i jestem zadowolony z rezultatów. Szczegóły znajdziesz na stronie http://lesscss.org, skąd możesz też pobrać bibliotekę JavaScript.


  Framework CSS


  Istnieje wiele wysokiej klasy frameworków CSS, na których możesz oprzeć swoje strony i aplikacje internetowe. Zawierają one zbiory stylów, dzięki czemu nie jesteś skazany na ciągłe odtwarzanie podstawowego kodu. Co lepsze frameworki pozwalają także na zmniejszenie rozbieżności implementacji w różnych przeglądarkach.


  Z frameworków CSS mogę polecić Blueprint, który pobierzesz ze strony www.blueprintcss.org. Jest łatwy w użyciu i bardzo elastyczny, a także oferuje świetny system tworzenia siatek layoutów.


  Podsumowanie


  W tym rozdziale omówiłem, jak tworzyć i nadawać style. Przedstawiłem zasady kaskadowania stylów oraz sposób, w jaki jednostki miary działają w CSS. Wspomniałem również o kilku narzędziach, które pozwalają określić, czy dane funkcje CSS obsługiwane są przez różne przeglądarki, a także o dodatkowych zasobach, które przydają się w pracy z CSS.


  Rozdział 5.
 Wprowadzenie do JavaScript


  JavaScript miał trudne życie — bolesne narodziny i trudną młodość — i dopiero w ostatnich latach zdobył uznanie jako użyteczny i elastyczny język programowania. Z JavaScript możesz wiele zdziałać i choć nie jest to idealny język, należy traktować go poważnie. Ten rozdział pozwoli Ci odświeżyć znajomość JavaScript; znajdziesz w nim opis funkcji, które będą Ci potrzebne w dalszej pracy z książką.


  Wskazówka

  Jeśli chcesz skorzystać na lekturze tej książki, to powinieneś mieć pewne doświadczenie z programowaniem i być zaznajomiony ze zmiennymi, funkcjami i obiektami. Jeżeli dopiero zaczynasz programować, to dobrze byłoby sięgnąć po serię artykułów na popularnym serwisie lifehacker.com, które nie wymagają jakiejkolwiek znajomości programowania od czytelnika, a przykłady ujęte są w JavaScript. Samouczek (w języku angielskim) znajdziesz tutaj: http://lifehacker.com/5744113/learn-to-code-the-full-beginners-guide.


  W tym rozdziale skupię się na najważniejszych funkcjach JavaScript potrzebnych do programowania zasobów internetowych. Jeżeli chcesz się dowiedzieć więcej o JavaScript, mogę Ci polecić kilka książek. Ogólne informacje o tym języku znajdziesz w JavaScript: The Definitive Guide Davida Flanagana. Więcej o zaawansowanych koncepcjach i funkcjach przeczytasz w Pro JavaScript Design Patterns Rossa Harmesa i Dustina Diaza. W tabeli 5.1 znajduje się streszczenie całego rozdziału.


  Tabela 5.1. Streszczenie rozdziału


  
    
      
        	
          Problem

        

        	
          Rozwiązanie

        

        	
          Listing

        
      


      
        	
          Zdefiniowanie skryptu inline w dokumencie.

        

        	
          Użyj elementu script.

        

        	
          5.1

        
      


      
        	
          Natychmiastowe wykonanie deklaracji.

        

        	
          Podaj deklarację bezpośrednio w skrypcie.

        

        	
          5.2

        
      


      
        	
          Zdefiniowanie funkcji JavaScript.

        

        	
          Użyj słowa kluczowego function.

        

        	
          5.3 – 5.5

        
      


      
        	
          Zdefiniowanie prostej zmiennej.

        

        	
          Użyj słowa kluczowego var i podaj wartość literalną.

        

        	
          5.6 – 5.9

        
      


      
        	
          Utworzenie obiektu.

        

        	
          Użyj new Object () lub literału obiektowego.

        

        	
          5.10 – 5.11

        
      


      
        	
          Dodanie metod do obiektu.

        

        	
          Stwórz nową właściwość i przypisz jej funkcję.

        

        	
          5.12

        
      


      
        	
          Pobranie lub nadanie obiektowi właściwości.

        

        	
          Użyj notacji kropkowej lub tablicowej.

        

        	
          5.13

        
      


      
        	
          Wyliczenie właściwości obiektu.

        

        	
          Użyj deklaracji for...in.

        

        	
          5.14

        
      


      
        	
          Dodanie właściwości i metod do obiektów.

        

        	
          Przypisz wartość nazwie właściwości, której potrzebujesz.

        

        	
          5.15, 5.16

        
      


      
        	
          Usunięcie właściwości z obiektu.

        

        	
          Użyj słowa kluczowego delete.

        

        	
          5.17

        
      


      
        	
          Określenie, czy obiekt definiuje właściwość.

        

        	
          Użyj wyrażenia in.

        

        	
          5.18

        
      


      
        	
          Określenie, czy dwie zmienne mają jednakową wartość, niezależnie od ich typu.

        

        	
          Użyj operatora równości (==).

        

        	
          5.19, 5.21

        
      


      
        	
          Określenie, czy dwie zmienne mają jednakową wartość i są jednego typu.

        

        	
          Użyj operatora identyczności (===).

        

        	
          5.20, 5.22

        
      


      
        	
          Przekształcenie z jednego typu w inny.

        

        	
          Użyj funkcji Number lub String.

        

        	
          5.23 – 5.25

        
      


      
        	
          Utworzenie tablicy.

        

        	
          Użyj new Array() lub literału tablicowego.

        

        	
          5.26, 5.27

        
      


      
        	
          Odczytanie i modyfikacja zawartości tablicy.

        

        	
          Użyj notacji indeksowej do odczytania lub przypisania nowej wartości pozycji w tablicy.

        

        	
          5.28, 5.29

        
      


      
        	
          Wyliczenie zawartości tablicy.

        

        	
          Użyj pętli for.

        

        	
          5.30

        
      


      
        	
          Obsługa błędów.

        

        	
          Użyj deklaracji try...catch.

        

        	
          5.31, 5.32

        
      


      
        	
          Porównanie wartości null i undefined.

        

        	
          Przekształć wartość w typ boolean lub użyj operatora równości (==) tak, by określał null i undefined jako jednakowe, a operator identyczności (===) jako odmienne.

        

        	
          5.33 – 5.36

        
      

    
  


  Przygotowanie do pracy z JavaScript


  Skrypty w dokumentach HTML można definiować na kilka różnych sposobów. Możesz utworzyć skrypt inline, czyli taki, który jest częścią dokumentu HTML, albo skrypt zewnętrzny, czyli znajdujący się w osobnym pliku, do którego dokument odnosi się poprzez adres URL. Obydwa te podejścia wymagają użycia elementu script, który opisuję szerzej w rozdziale 7. W tym rozdziale, z myślą o prostocie, używam skryptów inline. W listingu 5.1 widnieje przykład takiego skryptu.


  Listing 5.1. Prosty skrypt inline

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      document.writeln("Witaj");
    </script>
  </body>
</html>


  Oto możliwie najprostszy skrypt, który zamieszcza w dokumencie słowo Witaj. Element script zamieszczono za pozostałą treścią dokumentu, aby wszystkie inne elementy zostały zinterpretowane przez przeglądarkę jeszcze przed wykonaniem skryptu. W rozdziale 7. opowiem, dlaczego to jest istotne, oraz objaśnię, jak w pewnej mierze kontrolować wykonywanie skryptów.


  Wskazówka

  W wielu przykładach przy wprowadzeniu do JavaScript pojawia się metoda document.writeln, która jest prostym sposobem na ukazanie rezultatu działania skryptów. Metoda ta zwyczajnie polega na dodaniu wiersza tekstu do dokumentu HTML. Więcej o obiekcie document i metodzie writeln przeczytasz w rozdziale 26.


  Wygląd treści i działanie skryptu w przeglądarce widać na rysunku 5.1.
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  Rysunek 5.1. Wykorzystanie JavaScript w celu dodania treści do dokumentu HTML


  W tym rozdziale nie prezentuję zrzutów ekranowych, lecz jedynie rezultaty niektórych przykładów. Forma wyjściowa listingu 5.1 jest więc następująca:

  Witaj


  Niektóre z wyników sformatowałem, aby ułatwić ich czytanie. W kolejnych podrozdziałach przedstawię Ci najważniejsze cechy języka JavaScript. Jeżeli masz jakiekolwiek doświadczenie z programowaniem w dowolnym współczesnym języku, składnia i styl JavaScript wydadzą Ci się znajome.


  Deklaracje


  Deklaracja jest podstawową cegiełką JavaScript. Każda deklaracja określa jedno polecenie; zazwyczaj kończy się je średnikiem (;). W rzeczywistości używanie średników nie jest konieczne, ale zwiększa to czytelność kodu i pozwala na podawanie wielu deklaracji w jednym wierszu. W listingu 5.2 widnieje skrypt z kilkoma deklaracjami.


  Listing 5.2. Deklaracje JavaScript

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      document.writeln("Oto deklaracja");
      document.writeln("Oto druga deklaracja");
    </script>
  </body>
</html>


  Przeglądarka wykonuje kolejne deklaracje. W tym przykładzie zawarłem dwie proste deklaracje. Wynik wygląda następująco (choć rezultat może też zostać wyświetlony w jednym wierszu):

  Oto deklaracja
Oto druga deklaracja


  Definiowanie i używanie funkcji


  Jeżeli definiujesz deklaracje bezpośrednio w elemencie script, tak jak zrobiłem to w listingu 5.2, przeglądarka wykonuje owe deklaracje, kiedy tylko dociera do nich w kodzie. Zamiast tego możesz jednak zebrać wiele deklaracji w funkcji, które są wykonywane dopiero wtedy, kiedy przeglądarka natrafia na deklarację przywołującą taką funkcję (listing 5.3).


  Listing 5.3. Definiowanie funkcji JavaScript

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      function myFunc() {
        document.writeln("Oto deklaracja");
      };
      myFunc();
    </script>
  </body>
</html>


  Deklaracje zawarte w funkcji objęte są nawiasami klamrowymi ({ i }); określa się je mianem bloków kodu. W powyższym listingu widnieje funkcja o nazwie myFunc, której blok kodu zawiera pojedynczą deklarację. W JavaScript występuje rozróżnienie między małymi a wielkimi literami, wobec czego słowo kluczowe function musi być pisane od małej litery. Deklaracja zawarta w funkcji nie zostanie wykonana, dopóki przeglądarka nie dotrze do innej deklaracji, która wywoływałaby ową funkcję, np.:

  myFunc();


  Powyższy przykład nie jest szczególnie dobry, bo funkcję wywołano w nim bezpośrednio po jej zdefiniowaniu. Użyteczne przykłady znajdziesz w dalszej części rozdziału.


  Definiowanie funkcji parametrami


  Tak jak większość języków programowania, JavaScript pozwala na definiowanie parametrów funkcji, jak widać w listingu 5.4.


  Listing 5.4. Definiowanie funkcji parametrami

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
 
      function myFunc(name, weather) {
        document.writeln("Witaj, " + name + ".");
        document.writeln("Mamy " + weather + " dzień");
      };
 
      myFunc("Adam", "słoneczny");
    </script>
  </body>
</html>


  Funkcja myFunc ma w powyższym listingu dwa parametry: name i weather. JavaScript jest językiem o słabym typowaniu. Oznacza to, że nie trzeba deklarować typu danych parametrów przy definiowaniu funkcji. Do słabego typowania nawiążę jeszcze w dalszej części rozdziału, kiedy przyjrzymy się zmiennym JavaScript. Przy wywoływaniu funkcji z parametrami podaje się wartości jako argumenty funkcji, tak jak poniżej:

  myFunc("Adam", "słoneczny");


  Rezultat zastosowania kodu z listingu jest następujący:

  Witaj, Adam. Mamy słoneczny dzień


  Liczba argumentów przy wywoływaniu funkcji nie musi być taka sama, jak liczba parametrów funkcji. Kiedy wywołujesz funkcję, podając mniej argumentów, niż ma ona parametrów, wszelkie parametry o nieokreślonych wartościach pozostają niezdefiniowane. Jeżeli z kolei podasz więcej argumentów, niż funkcja ma parametrów, to nadmiarowe argumenty zostaną zignorowane. Wobec tego nie możesz utworzyć dwóch funkcji o jednakowej nazwie i odmiennych parametrach i oczekiwać, że JavaScript rozróżni je od siebie na podstawie argumentów podanych przy wywoływaniu funkcji. Kiedy definiujesz dwie funkcje o takiej samej nazwie, druga definicja zastępuje pierwszą.


  Definiowanie funkcji, które zwracają wyniki


  Wyniki funkcji wywołuje się słowem kluczowym return. W listingu 5.5 widnieje przykład funkcji, która zwraca wynik.


  Listing 5.5. Zwrócony wynik funkcji

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
 
      function myFunc(name) {
        return ("Witaj, " + name + ".");
      };
 
      document.writeln(myFunc("Adam"));
    </script>
  </body>
</html>


  Powyższa funkcja definiuje jeden parametr i używa jego wartości do wygenerowania prostego wyniku. Wywołałem funkcję i podałem wynik jako argument funkcji document.writeln:

  document.writeln(myFunc("Adam"));


  Zauważ, że nie musisz deklarować, by funkcja zwracała wynik, ani określać typu danych wyniku. Wynik listingu jest następujący:

  Witaj, Adam.


  Zmienne i typy


  Zmienne definiuje się słowem kluczowym var; można też w obrębie jednej deklaracji od razu przypisać wartość definiowanej zmiennej. Zmienne zdefiniowane w funkcji są zmiennymi lokalnymi i używane są wyłącznie w ramach danej funkcji. Zmienne zdefiniowane bezpośrednio w elemencie script są zmiennymi globalnymi, do których można się odnieść z dowolnego miejsca, w tym również z innych skryptów. W listingu 5.6 widnieje przykład zastosowania zmiennych lokalnych i globalnych.


  Listing 5.6. Zmienne lokalne i globalne

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var myGlobalVar = "jabłka";
 
      function myFunc(name) {
        var myLocalVar = "słonecznie";
        return ("Witaj, " + name + ". Jest dziś " + myLocalVar + ".");
      };
      document.writeln(myFunc("Adam"));
    </script>
    <script type="text/javascript">
      document.writeln("Lubię " + myGlobalVar);
    </script>
  </body>
</html>


  JavaScript jest językiem o słabym typowaniu. Nie oznacza to, że w JavaScript nie występują typy, lecz że nie trzeba deklarować typów zmiennych, a można bez problemu przypisywać różne typy tym samym zmiennym. JavaScript określa typ na podstawie wartości przypisanej zmiennej i swobodnie zmienia typy w zależności od kontekstów, w jakich są używane. Wynik listingu 5.6 jest następujący:

  Witaj, Adam. Jest dziś słonecznie. Lubię jabłka.


  Typy proste


  W JavaScript występuje mały zbiór typów prostych: string, number i boolean. Nie wygląda to na wiele, ale te trzy typy dają bardzo dużą elastyczność w pracy z JavaScript.


  Typ string


  Wartości string definiuje się w pojedynczych lub podwójnych cudzysłowach, jak widać w listingu 5.7.


  Listing 5.7. Definiowanie zmiennych stringowych

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var firstString = "To jest ciąg";
      var secondString = 'To również';
    </script>
  </body>
</html>


  Cudzysłowy muszą się dopełniać. Nie wolno zaczynać ciągu cudzysłowem pojedynczym, a kończyć podwójnym.


  Typ boolean


  Typ boolean może mieć dwie wartości: true i false. W listingu 5.8 wykorzystano obydwie wartości, ale ten typ zmiennych jest najbardziej przydatny w deklaracjach warunkowych, które opiszę w dalszej części rozdziału.


  Listing 5.8. Definiowanie wartości boolean

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var firstBool = true;
      var secondBool = false;
    </script>
  </body>
</html>


  Typ number


  Typ number obsługuje zarówno liczby całkowite, jak i zmiennoprzecinkowe (czyli liczby rzeczywiste). Przykład zastosowania obydwu rodzajów liczb widnieje w listingu 5.9.


  Listing 5.9. Definiowanie wartości liczbowych

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var daysInWeek = 7;
      var pi = 3.14;
      var hexValue = 0xFFFF;
    </script>
  </body>
</html>


  Nie musisz określać, jakiego rodzaju liczbę podajesz — wystarczy, że wprowadzisz odpowiednią wartość, a JavaScript dostosuje się do tego. W listingu podałem liczbę całkowitą i wartość zmiennoprzecinkową; poprzedziłem też jedną wartość przedrostkiem 0x, by wskazać wartość szesnastkową.


  Tworzenie obiektów


  JavaScript obsługuje obiekty, które można tworzyć na różne sposoby. W listingu 5.10 widnieje przykład.


  Listing 5.10. Tworzenie obiektu

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var myData = new Object();
      myData.name = "Adam";
      myData.weather = "słonecznie";
      document.writeln("Witaj, " + myData.name + ". ");
      document.writeln("Jest dziś " + myData.weather + ".");
    </script>
  </body>
</html>


  Utworzyłem obiekt deklaracją new Object() i przypisałem wynik (czyli nowo utworzony obiekt) zmiennej myData. Po utworzeniu obiektu mogłem przypisać wartości jego właściwościom:

  myData.name = "Adam";


  Przed podaniem tej deklaracji mój obiekt nie miał właściwości name. Po jej wykonaniu pojawia się także właściwość o wartości Adam. Wartość właściwości można wywołać, zestawiając nazwę zmiennej z nazwą jej właściwości i przedzielając je kropką:

  document.writeln("Witaj, " + myData.name + ". ");


  Literały obiektowe


  Obiekt i jego właściwości możesz zdefiniować za jednym podejściem, wykorzystując w tym celu format literału obiektowego. W listingu 5.11 widnieje tego przykład.


  Listing 5.11. Zastosowanie formatu literału obiektowego

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var myData = {
        name: "Adam",
        weather: "słonecznie"
      };
      document.writeln("Witaj, " + myData.name + ". ");
      document.writeln("Jest dziś " + myData.weather + ".");
    </script>
  </body>
</html>


  Każda definiowana właściwość oddzielona jest od swojej wartości dwukropkiem (:), podczas gdy same właściwości oddzielone są przecinkami (,).


  Funkcje jako metody


  Do obiektów można poza właściwościami dodawać również funkcje. Przypisana obiektowi funkcja nazywana jest metodą. Jest to jedna z moich ulubionych funkcjonalności JavaScript. Metody wydają mi się eleganckie i przyjemne w użyciu, choć nie potrafię wytłumaczyć, dlaczego tak sądzę. W listingu 5.12 widać przykład dodania metody.


  Listing 5.12. Dodawanie metod do obiektu

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var myData = {
        name: "Adam",
        weather: "słonecznie",
        printMessages: function() {
          document.writeln("Witaj, " + this.name + ". ");
          document.writeln("Jest dziś " + this.weather + ".");
        }
      };
      myData.printMessages();
    </script>
  </body>
</html>


  W tym przykładzie posłużyłem się funkcją do utworzenia metody printMessages. Zauważ, że do właściwości zdefiniowanych przez obiekt musiałem się odnieść słowem kluczowym this. Kiedy funkcji używa się jako metody, funkcja z założenia przechodzi na obiekt, którego metoda zostaje wywołana jako argument specjalną zmienną this. Wynik powyższego listingu jest następujący:

  Witaj, Adam. Jest dziś słonecznie.


  Wskazówka

  JavaScript ma o wiele więcej do zaoferowania poza możliwością tworzenia obiektów i zarządzania nimi, ale nie musisz się na tym znać, jeśli chcesz pracować z HTML5. Jeżeli chcesz się dowiedzieć więcej o tym języku, to rzuć okiem na książki, które poleciłem na początku rozdziału.


  Praca z obiektami


  Z utworzonymi obiektami można robić wiele różnych rzeczy. W poniższych podpunktach opiszę czynności, które przydadzą się w dalszej pracy z tą książką.


  Odczytywanie i modyfikowanie wartości właściwości


  Najbardziej oczywistą czynnością, jakiej można się podjąć w stosunku do obiektu, jest odczytanie lub zmodyfikowanie wartości przypisanych do definiowanych przez ów obiekt właściwości. Możesz skorzystać z dwóch różnych składni, które występują w listingu 5.13.


  Listing 5.13. Odczytywanie i modyfikowanie właściwości obiektów

  <!DOCTYPE HTML>
<html>
  <head>
    <title>Przykład</title>
  </head>
  <body>
    <script type="text/javascript">
      var myData = {
        name: "Adam",
        weather: "słonecznie",
      };
 
      myData.name = "Marcin";
      myData["weather"] = "pochmurno";
 
      document.writeln("Witaj, " + myData.name + ".");
      document.writeln("Dziś jest " + myData["weather"]);
 
    </script>
  </body>
</html>


  Pierwsza forma jest większości programistów znajoma; korzystałem z niej we wcześniejszych przykładach. Polega na zestawieniu nazwy obiektu i nazwy właściwości, przedzielonych kropką:

  myData.name = "Marcin";


  Druga forma przyjmuje postać tablicy:

  myData["weather"] = "pochmurno";


  Podałem tu nazwę właściwości w nawiasie kwadratowym ([ i ]). Jest to dość wygodny sposób uzyskiwania dostępu do właściwości, gdyż właściwość można ująć w zmiennej:

  var myData = {
  name: "Adam",
  weather: "słonecznie",
};
 
var propName = "pogoda";
myData[propName] = "pochmurno";


  Jest to podstawa do wyliczania właściwości obiektu, o czym piszę poniżej.
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