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  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres http://helion.pl/user/opinie/natero_ebook

  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Mamie i Tacie, którzy kupili nam komputer, Dave’owi i Glennowi, którzy pozwolili młodszemu bratu całkowicie nim zawładnąć, oraz Angeli, dzięki której nie spędzę całego życia przed ekranem.


    — C.A.


    Mamie i Tacie za to, że pozwolili mi pójść moją własną drogą. Mojej żonie za to, że kocha swojego komputerowego maniaka.


    — T.G.

  


  
    Podziękowania


    Jako autorzy możemy się chlubić napisanymi słowami i narysowanymi diagramami (to my, my!). Prawda jest jednak taka, że bez armii współautorów, współpracowników i mentorów do tej pory wpatrywalibyśmy się w pustą kartkę. Oto oni:


    
      	Aaron Hillegass, który uwierzył, że my dwaj jesteśmy w stanie wykonać pracę godną marki Big Nerd Ranch. Dziękujemy Ci za Twoje bezgraniczne zaufanie i wsparcie.


      	Matt Mathias, który poprowadził nas przez proces przygotowywania tej książki, szczególnie przez krytyczny ostatni etap. Dzięki Tobie czas spędziliśmy na pisaniu książki, a nie na oglądaniu filmików i telewizji.


      	Brandy Porter, która troszczyła się o nas i karmiła (dosłownie) przy różnych okazjach. Zza sceny odprawiałaś swoją magię i powodowałaś serię zdarzeń, które doprowadziły do ukończenia tej pracy. Dziękujemy Ci za to.


      	Jonathan Martin, nasz spec od prezencji i języka. Dziękujemy za entuzjazm w wykładaniu materiału, na którym oparta jest ta książka, oraz za wnikliwą krytykę jej kolejnych wersji.


      	Nasi recenzenci, korektorzy merytoryczni i testerzy: Mike Zornek, Jeremy Sherman, Josh Justice, Jason Reece, Garry Smith, Andrew Jones, Stephen Christopher i Bill Phillips. Dziękujemy za bezinteresowny udział w tym przedsięwzięciu.


      	Elizabeth Holaday, nasza redaktorka o bezgranicznej cierpliwości i spokoju. Dziękujemy Ci za powstrzymanie nas od powtarzania w kółko tego samego, za Twój głos rozsądku i ciągłe przypominanie o czytelnikach.


      	Ellie Volckhausen, która zaprojektowała okładkę.


      	Simone Payment, nasza recenzentka, która dbała o spójność treści.


      	Chris Loper z IntelligentEnglish.com, który zaprojektował i przygotował drukowaną i elektroniczną wersję książki. Jego narzędzia DocBook również bardzo ułatwiły nam życie.

    


    Chcemy też podziękować niezliczonym uczestnikom naszych tygodniowych szkoleń. Bez Waszego zaangażowania i pytań nic by nie powstało. Ta praca jest efektem wniosków i pomysłów, którymi natchnęliście nas podczas spędzonych razem tygodni. Mamy nadzieję, że dzięki wydrom szkolenia były nieco łatwiejsze.

  


  
    Wprowadzenie


    Nauka tworzenia stron WWW


    Tworzenie stron WWW wymaga zmiany punktu widzenia, ponieważ jest to sztuka zasadniczo różniąca się od tworzenia programów dla innych platform. Poniżej opisano kilka kwestii, o których musisz pamiętać podczas nauki.


    Przeglądarka jest platformą.


    Prawdopodobnie tworzyłeś już aplikacje dla systemów iOS i Android, pisałeś aplikacje serwerowe w językach Ruby albo PHP, tworzyłeś aplikacje dla systemów OS X i Windows. Kod stron WWW, które będziesz tworzył, będzie przeznaczony dla przeglądarki, tj. platformy dostępnej niemal we wszystkich telefonach, tabletach i komputerach na całym świecie.


    Technologie tworzenia stron stanowią szerokie spektrum.


    Jeden kraniec spektrum to wygląd strony, czyli zaokrąglone narożniki, cienie, kolory, czcionki, odstępy itp. Natomiast drugi kraniec to algorytm rządzący skomplikowanym funkcjonowaniem strony: zmienianiem obrazów w interaktywnej galerii, weryfikowaniem danych wpisywanych w formularzu, wysyłaniem wiadomości w czacie itd. Musisz opanować do perfekcji najważniejsze technologie tego spektrum, a często — aby tworzyć dobre strony — będziesz stosował kilka technologii.


    Technologie tworzenia stron są otwarte.


    Nie ma instytucji, która określałaby, jak powinny działać przeglądarki. Oznacza to, że programiści nie dostają co roku nowego pakietu SDK uwzględniającego wszystkie zmiany, które będą obowiązywały przez kolejnych dwanaście miesięcy. Typowa platforma jest jak twardy lód, po którym można bezpiecznie się ślizgać. Ale sieć WWW jest jak rzeka, która się wije, płynie szybko, a czasami ma skały na dnie — to tylko niektóre z jej atrakcji. Sieć WWW jest najszybciej rozwijającą się platformą. Podążanie za zmianami jest życiową drogą dla twórcy stron WWW.


    Naszym celem jest przekazanie Ci wiedzy, jak tworzyć aplikacje dla przeglądarek. Podczas pracy z tą książką poznasz proces tworzenia serii projektów. Każdy z nich będzie stanowił inną kompozycję elementów z technologicznego spektrum. Ponieważ ilość narzędzi do tworzenia stron, bibliotek i platform jest przeogromna, w tej książce skupiliśmy się na najważniejszych i najbardziej uniwersalnych wzorcach i technikach.


    Wymagania


    Ta książka nie jest wprowadzeniem do programowania. Przyjęliśmy założenie, że masz już podstawowe doświadczenie w tworzeniu kodu i znasz podstawowe typy danych, funkcje i obiekty.


    Nie oznacza to jednak, że zakładamy, iż programujesz już w JavaScripcie. Ta książka wprowadzi Cię w tajniki programowania w tym języku.


    Układ książki


    Podczas pracy z tą książką utworzysz cztery różne aplikacje WWW. Każdej z nich poświęcona jest osobna część książki. W każdym rozdziale są opisane nowe możliwości funkcjonalne opracowywanej aplikacji.


    Budując aplikacje, posłużysz się całym spektrum technologii służących do tworzenia stron.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Wydrowisko

          

          	
            Pierwszym projektem, który utworzysz, będzie galeria zdjęć. Poznasz podstawy tworzenia dla przeglądarek kodu w językach HTML, CSS i JavaScript. Utworzysz ręcznie interfejs użytkownika i dowiesz się, jak przeglądarka ładuje i wyświetla treść.

          
        


        
          	
            Kafejka

          

          	
            W ramach tego projektu, będącego po części formularzem do składania zamówień, a po części listą kontrolną, nauczysz się kilku technik programowania w języku JavaScript, m.in. tworzenia modułowego kodu, stosowania domknięć oraz metod komunikacji z serwerem za pomocą zapytań Ajax. Środek ciężkości zostanie przeniesiony z ręcznego na programowe tworzenie i modyfikowanie interfejsu użytkownika.

          
        


        
          	
            Czatownik

          

          	
            To najbardziej nietypowa aplikacja — poświęcona jest jej najkrótsza część książki. Wykorzystasz język JavaScript do utworzenia komunikatora. Na bazie platformy Node.js napiszesz serwer komunikatora i przeglądarkową aplikację kliencką.

          
        


        
          	
            Tropiciel

          

          	
            W ostatnim projekcie wykorzystasz Ember.js, jedną z najbardziej użytecznych platform do programowania stron WWW. Utworzysz aplikację do katalogowania rzadkich, egzotycznych i wyimaginowanych stworów. Przy okazji odbędziesz podróż po bogatym systemie, jakim jest platforma Ember.js.

          
        

      
    


    Podczas tworzenia powyższych aplikacji poznasz kilka narzędzi, m.in.:


    
      	edytor kodu Atom wraz z kilkoma przydatnymi wtyczkami,


      	systemy dokumentacyjne, m.in. Mozilla Developer Network,


      	wiersz poleceń systemów Windows i macOS,


      	narzędzie browser-sync,


      	narzędzia dla programistów dostępne w przeglądarce Google Chrome,


      	arkusz stylów normalize.css,


      	platformę Bootstrap,


      	biblioteki jQuery, crypto-js i moment,


      	platformę Node.js, narzędzie npm i moduł nodemon,


      	protokół WebSocket i program wscat,


      	narzędzia Babel, Babelify, Browserify i Watchify,


      	dodatki do platformy Ember.js, takie jak Ember CLI, Ember Inspector, Ember CLI Mirage i Handlebars,


      	narzędzia Bower, Homebrew i Watchman.

    


    Jak korzystać z tej książki


    Ta książka nie jest poradnikiem. Nie zawiera teoretycznych podstaw, które można dobrze poznać z dostępnych poradników i książek z gotowymi rozwiązaniami. Jest to książka oparta na materiale pięciodniowego szkolenia organizowanego przez Big Nerd Ranch i dlatego należy pracować z nią od początku do końca. Poszczególne rozdziały są powiązane ze sobą i pomijanie ich nie jest wskazane.


    Uczestnicy naszych szkoleń pracują nad tym materiałem, jak również mają do dyspozycji całe dodatkowe otoczenie — specjalną salę, dobre jedzenie, wygodne wyposażenie, grupę zmotywowanych partnerów i instruktora odpowiadającego na pytania.


    Ty, jako czytelnik, potrzebujesz podobnego otoczenia. Oznacza to, że musisz być wyspany i znaleźć spokojne miejsce do pracy. Pomogą Ci w niej również:


    
      	grupa znajomych lub współpracowników (w pracy zespołowej);


      	wolny czas, abyś mógł się skupić na kolejnych rozdziałach;


      	udział w poświęconym tej książce forum dyskusyjnym forums.bignerdranch.com, gdzie znajdziesz erratę i rozwiązania zadań;


      	osoba znająca się na programowaniu stron WWW.

    


    Wyzwania


    Większość rozdziałów kończy się przynajmniej jednym wyzwaniem. Wyzwanie stanowi okazję do sprawdzenia nabytej wiedzy i wykonania kolejnego kroku w pracy z tą książką. Namawiamy Cię do podejmowania jak największej liczby wyzwań, dzięki którym ugruntujesz swoją wiedzę, przestaniesz uczyć się od nas programowania w języku JavaScript i zaczniesz programować dla siebie.


    Wyzwania mają trzy poziomy trudności:


    
      	Wyzwanie brązowe zazwyczaj wymaga wykonania pracy bardzo podobnej do opisanej w danym rozdziale. Takie wyzwanie ugruntuje właśnie nabytą przez Ciebie wiedzę. Zadanie polega na napisaniu podobnego kodu bez korzystania z gotowych podpowiedzi. Praktyka czyni mistrza.


      	Wyzwanie srebrne wymaga głębszego zastanowienia i zagłębienia się w materiale. Niekiedy polega na wykorzystaniu funkcji, zdarzeń, znaczników i stylów, których jeszcze nie poznałeś. Zadanie jednak jest podobne do opisanego w danym rozdziale.


      	Wyzwanie złote jest trudne i jego wykonanie może zająć wiele godzin. Musisz dobrze poznać pojęcia opisane w danym rozdziale, twórczo pomyśleć i samodzielnie rozwiązać problem. Podjęcie takiego wyzwania przygotuje Cię do praktycznego programowania w języku JavaScript.

    


    Przed podjęciem wyzwania utwórz kopię kodu, który napisałeś podczas pracy w danym rozdziale. Jeżeli tego nie zrobisz, wprowadzone zmiany mogą nie odpowiadać ćwiczeniom opisanym w kolejnym rozdziale.


    Gdy będziesz potrzebował pomocy, odwiedź forum forums.bignerdranch.com.


    Dla ambitnych


    Wiele rozdziałów zawiera sekcje „Dla ambitnych”, w których umieszczono dodatkowe informacje i dokładniej opisano poruszone w danym rozdziale zagadnienia. Wiedza zawarta w tych sekcjach nie jest niezbędna do dalszej pracy z książką, ale mamy nadzieję, że okaże się dla Ciebie ciekawa i przydatna.

  


  
    Część I

    Podstawy tworzenia stron WWW

  


  
    1

    Przygotowanie środowiska programistycznego


    Istnieje niezliczona ilość narzędzi i zasobów służących do tworzenia stron WWW i wciąż powstają nowe. Wybór właściwego narzędzia jest nie lada wyzwaniem dla każdego programisty niezależnie od stopnia zaawansowania. W projektach opisanych w tej książce pokażemy Ci kilka naszych ulubionych narzędzi.


    Aby zacząć pracę, będziesz potrzebował trzech podstawowych rzeczy: przeglądarki, edytora kodu i dobrej dokumentacji opisującej różne technologie wykorzystywane podczas tworzenia stron. Oprócz tego przyda Ci się kilka dodatków, które nie są niezbędne, ale dzięki nim programowanie będzie prostsze i przyjemniejsze.


    Aby jak najlepiej wykorzystać wskazówki i rysunki przedstawione w tej książce, radzimy Ci użyć tego samego oprogramowania, z którego my korzystamy. Ten rozdział przeprowadzi Cię przez instalację i konfigurację przeglądarki Google Chrome, edytora Atom, platformy Node.js oraz kilku dodatków i rozszerzeń. Dowiesz się również o kilku dobrych systemach dokumentacyjnych, jak również przejdziesz błyskawiczny kurs posługiwania się wierszem poleceń w systemach Windows i macOS. W następnym rozdziale wykorzystasz wszystkie poznane zasoby do rozpoczęcia pracy nad swoim pierwszym projektem.


    Instalacja przeglądarki Google Chrome


    W Twoim komputerze zainstalowana jest już domyślna przeglądarka, ale do tworzenia stron WWW najlepiej nadaje się Google Chrome. Jeżeli nie posiadasz jej najnowszej wersji, pobierz ją ze strony www.google.com/chrome/browser/desktop (patrz rysunek 1.1).


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Pobieranie przeglądarki Google Chrome


    Instalacja i konfiguracja edytora Atom


    Spośród wielu dostępnych edytorów kodu do tworzenia stron WWW jednym z najlepszych jest Atom, dostępny w serwisie GitHub. Jest on elastycznie konfigurowalny, posiada wiele wtyczek ułatwiających wpisywanie kodu, a ponadto można go pobrać i używać bezpłatnie.


    Edytor Atom dla systemów Windows i macOS możesz pobrać ze strony atom.io (patrz rysunek 1.2).


    [image: ]


    Rysunek 1.2. Pobieranie edytora Atom


    Zainstaluj edytor zgodnie z instrukcjami dla Twojego systemu. Gdy skończysz, zainstaluj również kilka wtyczek.


    Wtyczki edytora Atom


    Podstawowymi funkcjami edytora, które będą Ci potrzebne, są: przeszukiwanie dokumentacji, autouzupełnianie, formatowanie i tzw. linting kodu (o tym za chwilę). Niektóre z tych możliwości są w edytorze Atom dostępne domyślnie, ale dobrze jest zainstalować w nim jeszcze kilka dodatkowych wtyczek.


    Uruchom edytor Atom i znajdź ustawienia. W wersji dla systemu Windows są one dostępne w menu File/Settings (plik/ustawienia) lub po naciśnięciu klawiszy Ctrl+, (przecinek). W systemie macOS użyj polecenia Atom/Preferences (preferencje) lub kombinacji klawiszy Command+,.


    Następnie kliknij przycisk + Install (instalacja) znajdujący się w lewej części okna (patrz rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Okno do instalacji pakietów edytora Atom


    W tym oknie możesz wyszukiwać pakiety po nazwach. Najpierw wyszukaj słowo „emmet”.


    Wpisywanie dużej ilości kodu HTML jest żmudną czynnością i łatwo jest popełnić błąd. Wtyczka emmet (patrz rysunek 1.4) pozwala wpisywać czytelnie sformatowany kod HTML. Aby zainstalować tę wtyczkę, kliknij przycisk Install.
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    Rysunek 1.4. Instalacja pakietu emmet


    Teraz wyszukaj frazę „atom-beautify”. Ta wtyczka (patrz rysunek 1.5) ułatwia stosowanie wcięć w kodzie, dzięki czemu jest on bardziej czytelny. Jak poprzednio, kliknij przycisk Install, aby zainstalować wtyczkę.
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    Rysunek 1.5. Instalacja pakietu atom-beautify


    W kolejnym kroku znajdź i zainstaluj wtyczkę autocomplete-paths (patrz rysunek 1.6). Bardzo często będziesz umieszczał w kodzie odwołania do innych plików i folderów projektu. Ta wtyczka wyświetla menu umożliwiające automatyczne uzupełnianie nazw plików podczas ich wpisywania.
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    Rysunek 1.6. Instalacja pakietu autocomplete-paths


    Następną wtyczką, którą musisz zainstalować, jest api-docs (patrz rysunek 1.7). Umożliwia ona przeszukiwanie dokumentacji pod kątem określonego słowa kluczowego. Dokumentacja jest wyświetlana w osobnej zakładce edytora.
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    Rysunek 1.7. Instalacja pakietu api-docs


    Teraz wyszukaj i zainstaluj pakiet linter (patrz rysunek 1.8). Jest to pakiet sprawdzający składnię i styl kodu. Upewnij się, że nazwa instalowanego pakietu brzmi po prostu „linter”. Jest to podstawowy program współpracujący z wtyczkami obsługującymi różne języki. Będzie Ci potrzebny do zastosowania innych, wymienionych dalej wtyczek.
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    Rysunek 1.8. Instalacja pakietu linter


    Musisz jeszcze zainstalować trzy rozszerzenia pakietu linter, służące do sprawdzania składni kodów CSS, HTML i JavaScript. Najpierw zainstaluj pakiet linter-csslint (patrz rysunek 1.9) sprawdzający poprawność składni stylu CSS, jak również wyświetlający podpowiedzi umożliwiające tworzenie wydajnego kodu.


    [image: ]


    Rysunek 1.9. Instalacja pakietu linter-csslint


    Następnym rozszerzeniem jest pakiet linter-htmlhint (patrz rysunek 1.10). Sprawdza on, czy kod HTML jest poprawnie sformatowany, i wyświetla ostrzeżenia o niezgodnych znacznikach.
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    Rysunek 1.10. Instalacja pakietu linter-htmlhint


    Ostatnim pakietem rozszerzającym, który musisz zainstalować, jest linter-eslint (patrz rysunek 1.11). Wtyczka ta sprawdza poprawność składni kodu JavaScript. Można ją również skonfigurować tak, aby sprawdzała styl i format kodu (na przykład liczbę spacji stosowanych we wcięciach wierszy lub liczbę pustych wierszy wstawianych przed komentarzem i po nim).
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    Rysunek 1.11. Instalacja pakietu linter-eslint


    Przeglądarka Chrome i edytor Atom są już gotowe do rozpoczęcia programowania. Do przygotowania środowiska pozostało jeszcze tylko kilka kroków: wyszukanie dokumentacji, opanowanie podstaw obsługi wiersza poleceń i pobranie dwóch ostatnich narzędzi.


    Dokumentacja i źródła informacji


    Tworzenie stron WWW różni się od tworzenia programów dla platform takich jak Windows czy Android. Oprócz oczywistych różnic dochodzi jeszcze brak oficjalnej dokumentacji programistycznej (poza specyfikacjami technicznymi). Oznacza to, że pomocy trzeba szukać w różnych miejscach internetu. Zachęcamy Cię do zapoznania się z opisanymi niżej źródłami i regularnego z nich korzystania zarówno podczas pracy z tą książką, jak też później, podczas programowania stron WWW.


    Serwis Mozilla Developer Network (MDN) jest najlepszym źródłem informacji o wszystkim, co dotyczy kodów HTML, CSS i JavaScript. Dostęp do niego jest możliwy m.in. poprzez stronę devdocs.io (patrz rysunek 1.12). Jest to doskonały interfejs udostępniający zawartą w serwisie MDN dokumentację technologii wykorzystywanych do tworzenia stron. Interfejs ten może być używany offline, więc można za jego pośrednictwem wyszukiwać informacje nawet bez połączenia z internetem.
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    Rysunek 1.12. Dostęp do dokumentacji poprzez stronę devdocs.io


    Pamiętaj, że przeglądarka Safari nie posiada obecnie mechanizmu zapisywania informacji w pamięci podręcznej, wymaganego przez interfejs devdocs.io. Aby móc z niego korzystać, musisz użyć innej przeglądarki, na przykład Chrome.


    Oprócz tego możesz korzystać ze strony MDN. W tym celu otwórz w przeglądarce stronę o adresie developer.mozilla.org/pl (patrz rysunek 1.13) lub w wyszukiwarce wpisz potrzebne słowa kluczowe oraz skrót „MDN”.
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    Rysunek 1.13. Serwis Mozilla Developer Network


    Innym serwisem, który warto znać, jest stackoverflow.com (patrz rysunek 1.14). Nie zawiera on oficjalnej dokumentacji, ale jest to miejsce, w którym programiści zadają pytania dotyczące kodowania. Odpowiedzi różnią się poziomem, ale często są bardzo dokładne i przydatne. Dlatego strona ta jest niezwykle użytecznym źródłem informacji. Pamiętaj jednak, że ze względu na specyfikę społeczności serwisu udzielane tam odpowiedzi nie są autorytatywne.
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    Rysunek 1.14. Serwis Stack Overflow


    Techniki tworzenia stron WWW nieustannie się zmieniają. Możliwości funkcjonalne i interfejsy API są różne dla różnych przeglądarek i ulegają modyfikacjom w miarę upływu czasu. Na stronach html5please.com i caniuse.com możesz sprawdzić, jakie możliwości są dostępne w poszczególnych przeglądarkach i ich wersjach. Gdy będziesz potrzebował informacji o dostępności określonej funkcjonalności, zalecamy najpierw skorzystanie ze strony html5please.com i sprawdzenie, czy stosowanie danej funkcjonalności jest zalecane. Dokładniejsze informacje o przeglądarce i jej wersji, obsługującej wybraną funkcjonalność, znajdziesz na stronie caniuse.com.


    Błyskawiczny kurs obsługi wiersza polecenia


    Podczas pracy z tą książką będziesz wpisywał polecenia w wierszu polecenia, czyli terminalu. Wiele narzędzi, z których będziesz korzystał, to programy uruchamiane wyłącznie za pomocą wiersza polecenia.


    Aby otworzyć wiersz polecenia w systemie Windows, kliknij ikonę Start, wpisz ciąg „wiersz”, a następnie znajdź i uruchom program o nazwie Wiersz polecenia (patrz rysunek 1.15).
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    Rysunek 1.15. Otwieranie wiersza polecenia w systemie Windows


    Kliknij nazwę programu, aby otworzyć standardowy wiersz polecenia, pokazany na rysunku 1.16.
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    Rysunek 1.16. Wiersz polecenia w systemie Windows


    Aby otworzyć wiersz polecenia w systemie macOS, kliknij ikonę Finder, następnie — polecenie Programy i rozwiń folder Narzędzia. Odszukaj i otwórz program o nazwie Terminal (patrz rysunek 1.17).
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    Rysunek 1.17. Otwieranie terminala w systemie macOS


    Po uruchomieniu programu pojawi się okno pokazane na rysunku 1.18.
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    Rysunek 1.18. Wiersz polecenia w systemie macOS


    Od tego miejsca określenia „terminal” i „wiersz polecenia” będą dotyczyły zarówno wiersza w systemie Windows, jak i terminala w systemie macOS. Jeżeli nie znasz dobrze wiersza polecenia, poniżej znajdziesz krótki opis najczęściej wykonywanych operacji. Wszystkie polecenia wprowadza się, wpisując znaki po symbolu zachęty i naciskając klawisz Enter.


    Sprawdzanie bieżącego katalogu


    Wiersz polecenia jest związany z katalogiem. Oznacza to, że w każdej chwili „znajdujesz się” w określonym katalogu w strukturze plików i wpisywane polecenia są wykonywane w bieżącym katalogu. Jego skrócona nazwa jest widoczna przed znakiem zachęty. Aby w systemie Windows zobaczyć pełną ścieżkę katalogu, wpisz polecenie echo %cd%, jak na rysunku 1.19.
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    Rysunek 1.19. Wyświetlanie nazwy bieżącego katalogu w systemie Windows


    W systemie macOS wpisz polecenie pwd (jest to skrót od ang. print working directory — wyświetl katalog roboczy), jak na rysunku 1.20.
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    Rysunek 1.20. Wyświetlanie bieżącego katalogu w systemie macOS


    Tworzenie katalogu


    Struktura katalogów projektu strony WWW jest bardzo ważna. Projekt szybko się rozrasta, więc dobrze jest od samego początku utrzymywać w nim porządek. Podczas programowania będziesz regularnie tworzył nowe katalogi. Służy do tego polecenie mkdir (od angielskich słów make directory — utwórz katalog) uzupełnione o nazwę nowego katalogu.


    Aby zobaczyć to polecenie w akcji, utwórz teraz katalog dla projektów, które będziesz tworzył podczas pracy z tą książką. Wpisz następujące polecenie:


    
      mkdir projekty-www

    


    Teraz przygotuj nowy katalog dla pierwszego projektu Wydrowisko, który rozpoczniesz w następnym rozdziale. Potrzebny Ci będzie podkatalog w utworzonym właśnie katalogu projekty-www. Możesz go utworzyć poprzez użycie powyższego polecenia w katalogu domowym i wpisanie dodatkowo nazwy katalogu projektowego, odwrotnego ukośnika (w systemie Windows) oraz nazwy nowego katalogu:


    
      mkdir projekty-www\wydrowisko

    


    W systemie macOS zastosuj zwykły odnośnik:


    
      mkdir projekty-WWW/wydrowisko

    


    Zmiana katalogu


    Do poruszania się po strukturze katalogów służy polecenie cd (od ang. change directory — zmień katalog) uzupełnione o ścieżkę do docelowego katalogu.


    Nie zawsze w poleceniu cd trzeba podawać pełną ścieżkę katalogu. Aby na przykład przejść do podkatalogu znajdującego się w bieżącym katalogu, wystarczy podać nazwę tylko tego podkatalogu. Jeżeli więc znajdujesz się w katalogu projektowym projekty-www, wówczas w celu przejścia do podkatalogu wydrowisko wystarczy podać nazwę wydrowisko.


    Przejdź do katalogu projektowego:


    
      cd projekty-www

    


    Teraz możesz przejść do katalogu wydrowisko:


    
      cd wydrowisko

    


    Aby przejść do katalogu nadrzędnego, użyj polecenia cd .. (po cd wpisz spację i dwie kropki). Dwie kropki oznaczają ścieżkę do katalogu nadrzędnego.


    
      cd ..

    


    Pamiętaj, że nazwę bieżącego katalogu możesz sprawdzić za pomocą polecenia echo %cd% (w systemie Windows) lub pwd (w systemie macOS). Rysunek 1.21 pokazuje przykład tworzenia katalogów, poruszania się po nich i sprawdzania nazwy bieżącego katalogu.
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    Rysunek 1.21. Tworzenie, zmienianie i sprawdzanie nazw katalogów


    Podczas poruszania się w górę i dół struktury katalogów nie musisz ograniczać się do zmieniania tylko jednego katalogu. Załóżmy, że struktura jest nieco bardziej rozbudowana, jak na rysunku 1.22.
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    Rysunek 1.22. Przykład struktury katalogów


    Załóżmy, że znajdujesz się w katalogu wydrowisko i chcesz od razu przejść do podkatalogu style w katalogu kafejka. Możesz to zrobić, wpisując polecenie cd oraz ścieżkę oznaczającą „podkatalog style w katalogu kafejka znajdującym się w katalogu nadrzędnym mojego aktualnego katalogu”:


    
      cd ..\kafejka\style

    


    W systemie macOS polecenie jest podobne, trzeba jedynie użyć zwykłych ukośników:


    
      cd ../kafejka/style

    


    Wyświetlanie listy plików w katalogu


    Czasami będziesz chciał wyświetlić listę plików znajdujących się w bieżącym katalogu. W systemie Windows do tego celu służy polecenie dir (patrz rysunek 1.23), po którym opcjonalnie można podać ścieżkę:


    
      dir

    


    
      dir wydrowisko

    


    [image: ]


    Rysunek 1.23. Polecenie dir powodujące wyświetlenie listy plików w katalogu


    Domyślnie polecenie dir wyświetla informacje o dacie i czasie utworzenia plików oraz o ich wielkościach.


    W systemie macOS należy użyć polecenia ls (patrz rysunek 1.24). Jeżeli będziesz chciał wyświetlić pliki znajdujące się w innym katalogu, wpisz dodatkowo jego nazwę:


    
      ls

    


    
      ls wydrowisko
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    Rysunek 1.24. Polecenie ls powodujące wyświetlenie listy plików w katalogu


    Jeżeli katalog jest pusty, wówczas polecenie ls domyślnie nie zwraca żadnych informacji.


    Uzyskiwanie uprawnień administratora


    W niektórych wersjach systemów Windows i macOS do wykonania niektórych poleceń, na przykład umożliwiających instalację oprogramowania lub zmianę zawartości zabezpieczonych plików, będziesz potrzebował uprawnień administratora lub superużytkownika (ang. superuser).


    W systemie Windows możesz sam sobie udzielić uprawnień administratora podczas otwierania wiersza polecenia. Znajdź w menu startowym odpowiednie polecenie, kliknij je prawym przyciskiem myszy i wybierz Uruchom jako administrator (patrz rysunek 1.25). Wszystkie wpisywane polecenia będą wykonywane z uprawnieniami administratora, więc bądź ostrożny.
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    Rysunek 1.25. Otwieranie wiersza polecenia z uprawnieniami administratora


    W systemie macOS zwiększone uprawnienia możesz sobie przydzielić, poprzedzając wpisywane polecenie słowem sudo. Przy pierwszym użyciu pojawi się pokazane na rysunku 1.26 ostrzeżenie, które brzmi:
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    Rysunek 1.26. Ostrzeżenie wyświetlane po użyciu polecenia sudo


    UWAGA: niewłaściwe użycie polecenia sudo może spowodować utratę danych lub usunięcie ważnych plików systemowych. Podczas stosowania polecenia sudo sprawdzaj dwukrotnie, co wpisujesz. Więcej informacji o tym poleceniu uzyskasz, wpisując man sudo.


    Aby przejść dalej, wpisz swoje hasło, lub aby przerwać operację, naciśnij Ctrl+C.


    Zanim wpisane polecenie zostanie wykonane z uprawnieniami superużytkownika, musisz podać hasło. Nie będziesz widział wpisywanych znaków, więc rób to uważnie.


    Wyjście z programu


    W trakcie pracy z tą książką będziesz uruchamiał w wierszu polecenia wiele aplikacji. Niektóre z nich wykonują swoje zadanie i kończą działanie automatycznie, inne działają dotąd, aż się je zatrzyma. Aby zamknąć program uruchomiony w wierszu polecenia, naciśnij klawisze Ctrl+C.


    Instalacja Node.js i browser-sync


    Zanim utworzysz swój pierwszy projekt, musisz wykonać jeszcze jeden krok, ostatni w procesie konfiguracji środowiska.


    Platforma Node.js (lub po prostu „Node”) umożliwia wykonywanie w wierszu polecenia programów napisanych w języku JavaScript. Większość narzędzi programistycznych jest przygotowana do współpracy z tą platformą. Dużo na jej temat dowiesz się w rozdziale 15., ale od samego początku będziesz korzystał z opartego na tej platformie narzędzia browser-sync.


    Pobierz ze strony nodejs.org plik instalacyjny i zainstaluj wspomnianą platformę (patrz rysunek 1.27). W tej książce została wykorzystana wersja 6.7.0. Ty prawdopodobnie będziesz mógł pobrać nowszą wersję.
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    Rysunek 1.27. Pobieranie platformy Node.js


    Kliknij dwukrotnie plik instalacyjny i postępuj według pojawiających się wskazówek.


    Po zainstalowaniu platformy będą dostępne dwa nowe polecenia: node i npm. Polecenie node służy do uruchamiania programów napisanych w języku JavaScript. Aż do rozdziału 15. nie będziesz stosował tego polecenia. Natomiast npm służy do zarządzania pakietami dla platformy Node.js, będącymi w praktyce otwartymi narzędziami programistycznymi pobieranymi z internetu.


    Jednym z nich jest narzędzie browser-sync, które podczas pracy z tą książką okaże się nieocenione. Dzięki niemu uruchamianie kodu w przeglądarce będzie łatwiejsze, a ponadto po wprowadzeniu zmian w kodzie przeglądarka automatycznie będzie go odświeżać.


    Aby zainstalować narzędzie browser-sync, wpisz w wierszu polecenia następującą instrukcję:


    
      npm install -g browser-sync

    


    (Parametr -g polecenia oznacza „global”. Globalna instalacja pakietu powoduje, że z narzędzia browser-sync będzie można korzystać w dowolnym katalogu).


    Podczas korzystania przez Ciebie z powyższego polecenia nie będzie miało znaczenia, w którym katalogu będziesz się znajdował, jednak prawdopodobnie będziesz potrzebował uprawnień administratora. W takim wypadku w systemie Windows otwórz wiersz polecenia jako administrator w opisany wcześniej sposób. Natomiast w systemie macOS wpisz następujące polecenie:


    
      sudo npm install -g browser-sync

    


    Narzędzie browser-sync po uruchomieniu (co zrobisz już w następnym rozdziale) będzie działać dotąd, aż naciśniesz klawisze Ctrl+C. Gdy przerywa się pracę nad projektem, dobrze jest zakończyć pracę z tym narzędziem. Oznacza to, że będziesz musiał je uruchamiać przy każdorazowym wznowieniu pracy nad dwoma pierwszymi projektami z tej książki (Wydrowisko i Kafejka).


    Teraz masz już wszystkie narzędzia potrzebne do rozpoczęcia swojego pierwszego projektu — Wydrowisko!


    Dla ambitnych: zamienniki edytora Atom


    Istnieje wiele, bardzo wiele edytorów kodu, tak że można w nich do woli wybierać. Jeżeli nie zachwyca Cię Atom, po zakończeniu pracy z tą książką możesz wybrać jeden z dwóch innych edytorów. Są one dostępne bezpłatnie dla systemów Windows i macOS i oba można dostosowywać do własnych upodobań programistycznych za pomocą licznych wtyczek. Podobnie jak Atom, oba edytory są napisane w językach HTML, CSS i JavaScript, ale działają jak zwykłe aplikacje.


    Visual Studio Code jest otwartym edytorem kodu firmy Microsoft, przeznaczonym specjalnie do tworzenia aplikacji WWW. Można go pobrać ze strony code.visualstudio.com (patrz rysunek 1.28).
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    Rysunek 1.28. Strona edytora Visual Studio Code


    Edytor Brackets firmy Adobe szczególnie dobrze nadaje się do tworzenia interfejsu użytkownika w językach HTML i CSS. Zawiera nawet rozszerzenie ułatwiające przetwarzanie warstwowych plików graficznych Adobe w formacie PSD. Edytor ten można pobrać ze strony brackets.io (patrz rysunek 1.29).
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    Rysunek 1.29. Strona edytora Adobe Brackets

  


  
    2

    Utworzenie pierwszego projektu


    Gdy otwierasz stronę internetową, przeglądarka odbywa następującą rozmowę z serwerem, czyli innym komputerem w sieci:


    Przeglądarka: Cześć! Możesz mi przesłać zawartość pliku katalog-filmowy.html?


    Serwer: Jasne. Niechże poszukam… Proszę!


    Przeglądarka: W tym pliku widzę, że potrzebny jest jeszcze plik style.css.


    Serwer: No pewnie. Niechże poszukam… Proszę!


    Przeglądarka: OK. Ten plik jeszcze mówi, że potrzebny jest inny plik — o nazwie animacja.gif.


    Serwer: Nie ma problemu. Niechże poszukam… Proszę!


    Taka rozmowa trwa chwilę, zazwyczaj kilka sekund (patrz rysunek 2.1).
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    Rysunek 2.1. Przeglądarka wysyła zapytanie, a serwer na nie odpowiada


    Zadaniem przeglądarki jest wysyłanie zapytań do serwera, interpretowanie uzyskanych w odpowiedzi plików HTML, CSS i JavaScript oraz prezentowanie wyników użytkownikowi. Każda z tych trzech operacji ma wpływ na postrzeganie strony przez użytkownika. Jeżeli porównamy stronę do żywej istoty, wówczas możemy powiedzieć, że kod HTML reprezentuje jej szkielet i organy (mechanizm działania strony), kod CSS — jej skórę (widoczną powłokę), a JavaScript — osobowość (sposób zachowania).


    W tym rozdziale, w ramach swojego pierwszego projektu Wydrowisko, napiszesz prosty kod HTML. W następnym rozdziale utworzysz style CSS, które sprecyzujesz w rozdziale 4. Natomiast w rozdziale 6. zaczniesz tworzyć kod JavaScript.


    Utworzenie projektu Wydrowisko


    W rozdziale 1. przygotowałeś folder dla projektów opisanych w tej książce, m.in. dla projektu Wydrowisko. Uruchom edytor Atom, a następnie za pomocą poleceń File/Open Folder (plik/otwórz katalog) w systemie Windows lub File/Open w systemie macOS znajdź folder wydrowisko. Kliknij przycisk Wybierz folder, aby wskazać, że ten folder będzie wykorzystywany w edytorze (patrz rysunek 2.2).
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    Rysunek 2.2. Otwieranie folderu projektu w edytorze Atom


    Folder wydrowisko pojawi się w panelu po lewej stronie. Panel ten służy do poruszania się wśród plików i folderów projektu.


    Teraz za pomocą edytora utworzysz kilka plików i folderów w folderze projektowym wydrowisko. Kliknij prawym przyciskiem myszy folder wydrowisko i z podręcznego menu wybierz polecenie New File (nowy plik). Zostaniesz poproszony o podanie nazwy nowego pliku. Wpisz index.html i naciśnij klawisz Enter (patrz rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.3. Tworzenie nowego pliku w edytorze Atom


    W podobny sposób w edytorze Atom tworzy się foldery. Kliknij ponownie prawym przyciskiem folder wydrowisko w panelu po lewej stronie, ale tym razem wybierz polecenie New Folder (nowy folder). W okienku, które się pojawi, wpisz nazwę style (patrz rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Tworzenie nowego folderu w edytorze Atom


    Na koniec utwórz w folderze style plik style.css. W panelu po lewej stronie kliknij prawym przyciskiem myszy folder style i wybierz polecenie New File. W okienku pojawi się ciąg style\. Dopisz nazwę style.css i naciśnij klawisz Enter (patrz rysunek 2.5).
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    Rysunek 2.5. Tworzenie nowego arkusza stylów CSS w edytorze Atom


    Gdy skończysz, folder projektowy powinien wyglądać jak na rysunku 2.6.
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    Rysunek 2.6. Początkowe pliki i foldery projektu Wydrowisko


    Nie ma reguł określających strukturę plików i folderów ani ich nazwy. Jednak w projekcie Wydrowisko, podobnie jak w innych projektach opisanych w tej książce, będziesz stosował konwencje przyjęte przez ogół programistów. Plik index.html będzie zawierał kod HTML. Nazwa tego pliku wywodzi się z czasów początku internetu i przyjęta wtedy konwencja obowiązuje do dziś.


    Folder style, jak sugeruje jego nazwa, może zawierać jeden plik lub kilka plików z informacjami określającymi styl projektu Wydrowisko. Będą to tzw. pliki CSS (ang. cascading style sheets — kaskadowe arkusze stylów). Często programiści nadają plikom CSS nazwy określające części strony lub witryny, których te pliki dotyczą, na przykład naglowek.css lub blog.css. Wydrowisko jest prostym projektem, w którym potrzebny będzie tylko jeden plik CSS, więc nadałeś mu nazwę style.css oznaczającą jego ogólne przeznaczenie.


    Pierwszy kod HTML


    Czas zacząć kodowanie. Otwórz w edytorze Atom plik index.html i wpisz w nim na początek niewielki, prosty kod HTML.


    Zacznij od wpisania ciągu html. Edytor Atom oferuje menu autouzupełniania kodu, pokazane na rysunku 2.7 (jeżeli tego menu nie ma, sprawdź, czy zainstalowałeś wtyczkę emmet w sposób opisany w rozdziale 1.).
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    Rysunek 2.7. Menu autouzupełniania kodu w edytorze Atom


    Gdy naciśniesz klawisz Enter, edytor wpisze podstawowe znaczniki HTML przyspieszające kodowanie (patrz rysunek 2.8).
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    Rysunek 2.8. Kod HTML utworzony za pomocą menu autouzupełniania


    Kursor będzie znajdował się między znacznikiem otwierającym <title> (tytuł) a znacznikiem zamykającym </title>. Wpisz w tym miejscu ciąg Wydrowisko, aby nadać stronie tytuł. Następnie umieść kursor w pustym wierszu między znacznikami <body> (ciało) a </body>. Wpisz ciąg header (nagłówek) i naciśnij klawisz Enter. Edytor zamieni wpisany ciąg na znaczniki otwierający i zamykający wraz z pustym wierszem między nimi (patrz rysunek 2.9).


    [image: ]


    Rysunek 2.9. Znaczniki nagłówka utworzone za pomocą menu autouzupełniania kodu


    Teraz wpisz h1 i naciśnij Enter. Jak poprzednio, ciąg zostanie zamieniony na znaczniki, ale tym razem bez pustego wiersza. Ponownie wpisz ciąg Wydrowisko. Będzie to nagłówek widoczny na stronie.


    Twój kod powinien wyglądać jak niżej:


    
      <!DOCTYPE html>

    


    
      <html>

    


    
        <head>

    


    
          <meta charset="utf-8">

    


    
          <title>Wydrowisko</title>

    


    
        </head>

    


    
        <body>

    


    
          <header>

    


    
            <h1>Wydrowisko</h1>

    


    
          </header>

    


    
        </body>

    


    
      </html>

    


    Edytor Atom, wyposażony we wtyczkę emmet, zaoszczędził Ci nieco wpisywania znaczników i ułatwił utworzenie początkowego, czytelnie sformatowanego kodu HTML.


    Przyjrzyjmy się temu kodowi. Pierwszy wiersz, <!DOCTYPE html>, definiuje typ dokumentu. Zawiera on informacje dla przeglądarki o wersji języka HTML, w którym napisany jest ten kod. W zależności od typu dokumentu przeglądarka może wyświetlać go w nieco inny sposób. W tym wypadku zdefiniowany jest typ HTML5.


    We wcześniejszych wersjach języka HTML oznaczenia typów były długie, zmieniały się i trudno było je zapamiętać, na przykład:


    
      <!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//PL"

    


    
      "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

    


    Często programiści musieli sprawdzać typ każdego nowego dokumentu.


    W wersji HTML5 oznaczenie typu jest krótkie i przyjemne. Będziesz je stosować we wszystkich projektach opisanych w tej książce. Powinieneś je również stosować w swoich własnych aplikacjach.


    Poniżej wiersza określającego typ dokumentu znajduje się kilka podstawowych znaczników HTML definiujących nagłówek (ang. head) i treść (ang. body) strony.


    Nagłówek zawiera informacje o dokumencie i sposobie, w jaki przeglądarka powinna go przetwarzać. W nagłówku umieszcza się na przykład tytuł strony, wykorzystywane pliki CSS i JavaScript oraz datę ostatniej modyfikacji dokumentu.


    W tym wypadku nagłówek zawiera znacznik <meta> z informacjami dla przeglądarki o samym dokumencie, m.in. nazwiskiem autora oraz słowami kluczowymi wykorzystywanymi przez wyszukiwarki internetowe. W tym projekcie znacznik <meta charset="utf-8"> określa kodowanie znaków w dokumencie zgodnie ze standardem UTF-8, czyli Unicode. Większość przeglądarek interpretuje prawidłowo ten znacznik, dlatego stosuj go w swoich dokumentach, szczególnie jeżeli spodziewasz się, że strona będzie otwierana przez użytkowników z całego świata.


    Sekcja treści zawiera kod HTML definiujący zawartość strony, czyli obrazy, odnośniki, teksty, przyciski i filmy.


    Większość znaczników zawiera dodatkowe informacje. Przyjrzyjmy się wpisanemu znacznikowi <h1>. Jego budowę przedstawia rysunek 2.10.
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    Rysunek 2.10. Budowa prostego znacznika HTML


    Skrót HTML oznacza hypertext markup language — hipertekstowy język znaczników. Znaczniki służą do oznaczania rodzaju treści, na przykład nagłówków, elementów list lub odnośników.


    Kod umieszczony wewnątrz pary znaczników może zawierać inne znaczniki HTML. Zwróć uwagę, że wewnątrz znaczników <header> umieszczone są pokazane na rysunku znaczniki <h1> (a do tego wewnątrz znaczników <body> zawarte są znaczniki <header>!).


    Istnieje wiele — ponad 140 — znaczników, które możesz stosować w kodzie. Aby poznać je wszystkie, otwórz wykaz elementów HTML w serwisie MDN, dostępny pod adresem https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/HTML/Element. Znajdziesz tam alfabetyczny opis wszystkich znaczników.


    Dołączanie arkusza stylów


    W rozdziale 3. zdefiniujesz arkusz style.css zawierający definicje stylów. Pamiętasz rozmowę między przeglądarką a serwerem opisaną na początku rozdziału? Gdy przeglądarka dowiaduje się, że powyższy plik istnieje, prosi serwer o przesłanie go. Twoim zadaniem jest umieszczenie w kodzie odnośnika do takiego pliku, aby przeglądarka się o nim dowiedziała. Zmień teraz sekcję <head> pliku index.html, umieszczając w niej odnośnik do pliku style.css:


    
      <!DOCTYPE html>

    


    
      <html>

    


    
        <head>

    


    
          <meta charset="utf-8">

    


    
          <title>Wydrowisko</title>

    


    
          <link rel="stylesheet" href="style/style.css">

    


    
        </head>

    


    
        <body>

    


    
      ...

    


    Znacznik <link> określa sposób dołączania do dokumentu HTML zewnętrznych arkuszy stylów. Znacznik ten ma dwa atrybuty zawierające dodatkowe informacje dla przeglądarki (patrz rysunek 2.11). Kolejność atrybutów w znaczniku nie ma znaczenia.
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    Rysunek 2.11. Budowa znacznika z atrybutami


    Atrybut rel (ang. relationship — relacja) ma wartość stylesheet (arkusz stylów) informującą przeglądarkę, że dołączony dokument zawiera definicje stylów. Atrybut href zawiera instrukcję dla przeglądarki, aby wysłała do serwera zapytanie o plik style.css zapisany w folderze style. Zwróć uwagę, że atrybut zawiera względną ścieżkę do tego pliku.


    Zanim przejdziesz dalej, zapisz plik index.html.


    Wpisywanie treści strony


    Strona bez treści jest jak dzień bez kawy. Teraz, aby projekt miał rację bytu, poniżej sekcji nagłówka umieścisz listę elementów.


    Stosując znacznik <ul>, umieścisz na stronie listę nienumerowaną (punktowaną). Za pomocą znaczników <li> zdefiniujesz w niej pięć elementów, przy czym każdy element będzie zawarty wewnątrz znaczników <span>.


    Poniżej przedstawiono zmieniony plik index.html. Zwróć uwagę, że w całej książce przyjęto konwencję wyróżniania pogrubioną czcionką nowego kodu, który musisz wpisać. Kod, który powinieneś usunąć, jest oznaczony czcionką przekreśloną. Istniejący kod napisany zwykłą czcionką ułatwi Ci określenie w pliku miejsca, w którym musisz wprowadzić zmiany.


    Zachęcamy Cię do korzystania z oferowanych przez edytor Atom możliwości autouzupełniania i automatycznego formatowania kodu. W miejscu, w którym znajduje się kursor, wpisz ul i naciśnij Enter. Następnie wpisz li i naciśnij Enter dwukrotnie. Potem wpisz span, naciśnij Enter jeden raz i wpisz imię wydry. Następnie w ten sam sposób zdefiniuj kolejne cztery elementy listy ze znacznikami <span>:


    
      <!DOCTYPE html>

    


    
      <html>

    


    
        <head>

    


    
          <meta charset="utf-8">

    


    
          <title>Wydrowisko</title>

    


    
          <link rel="stylesheet" href="style/style.css">

    


    
        </head>

    


    
        <body>

    


    
          <header>

    


    
            <h1>Wydrowisko</h1>

    


    
          </header>

    


    
          <ul>

    


    
            <li>

    


    
              <span>Bartek</span>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <span>Robin</span>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <span>Moryc</span>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <span>Liza</span>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <span>Basia</span>

    


    
            </li>

    


    
          </ul>

    


    
        </body>

    


    
      </html>

    


    Znaczniki <span> umieszczone wewnątrz każdego znacznika <li> nie mają specjalnego przeznaczenia. Oznaczają podstawowy kontener zawierający wyodrębnioną treść. W projekcie Wydrowisko będziesz stosował te znaczniki do określania stylów elementów, a podczas dalszej pracy z tą książką poznasz inne przykłady ich zastosowania.


    Teraz umieścisz na stronie zdjęcia, które będą wyświetlane obok wpisanych imion wydr.


    Umieszczanie obrazów


    Wszystkie pliki wykorzystywane w projektach opisanych w tej książce można pobrać ze strony ftp://ftp.helion.pl/przyklady/natero.zip. Wśród nich znajduje się pięć zdjęć wydr. Autorami zdjęć są Michael L. Baird, Joe Robertson i Agunther. Pliki objęte są licencją Creative Commons i można je znaleźć na stronie commons.wikimedia.org.


    Pobierz i rozpakuj pliki obrazów. W folderze wydrowisko-zasoby znajdź folder obrazy i skopiuj go do folderu projektu wydrowisko. (Spakowany plik zawiera również inne zasoby, ale teraz potrzebny Ci będzie tylko folder obrazy).


    Twoja lista będzie obok imion zawierała miniatury, które będzie można klikać. W tym celu wewnątrz każdego znacznika <ul> umieść znaczniki oznaczające zakotwiczenie i obraz. Zmiany w kodzie opiszemy dokładniej, gdy je wprowadzisz. (Jeżeli korzystasz z możliwości autouzupełniania, pamiętaj o przeniesieniu znacznika </a> za znacznik </span>).


    
      ...

    


    
          <ul>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra1.jpg" alt="Bartek" />

    


    
                 <span>Bartek</span>

    


    
              </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra2.jpg" alt="Robin" />

    


    
                 <span>Robin</span>

    


    
              </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra3.jpg" alt="Moryc" />

    


    
                 <span>Moryc</span>

    


    
              </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra4.jpg" alt="Liza" />

    


    
                 <span>Liza</span>

    


    
            </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra5.jpg" alt="Basia" />

    


    
                 <span>Basia</span>

    


    
            </a>

    


    
            </li>

    


    
          </ul>

    


    
      ...

    


    Jeżeli wiersze Twojego kodu nie są elegancko wcięte, możesz wykorzystać zainstalowaną wcześniej wtyczkę atom-beautify. W tym celu kliknij polecenie Packages/Atom Beautify/Beautify, a wiersze kodu same się wyrównają z odpowiednimi wcięciami.


    Przyjrzyjmy się wpisanemu przez Ciebie kodowi.


    Znacznik <a> oznacza zakotwiczenie (and. anchor). Powoduje on, że użytkownik może kliknąć element i otworzyć inną stronę. Często znacznik ten jest określany mianem „odnośnik”. Pamiętaj jednak, że nie jest to odnośnik taki jak użyty wcześniej znacznik <link>.


    Znacznik <a> ma atrybut href wskazujący jakiś zasób. Zazwyczaj jest to adres strony WWW. Czasami jednak, jak w tym wypadku, takie odnośniki nie są pożądane. Atrybutowi href przypisałeś pustą wartość oznaczoną znakiem #, która powoduje, że po kliknięciu obrazu przeglądarka przewija stronę na początek. Później wykorzystasz ten znacznik do otwierania większego obrazu po kliknięciu jego miniatury.


    Wewnątrz znacznika <a> znajduje się znacznik <img>, oznaczający obraz (ang. image), z atrybutem src (ang. source — źródło) zawierającym nazwę pliku umieszczonego wcześniej w folderze obrazy. Znacznik <img> posiada również atrybut alt (ang. alternative — alternatywny opis) z opisem obrazu, który jest wyświetlany na stronie, gdy obraz nie zostanie załadowany. Wartość tego atrybutu jest również wykorzystywana przez czytniki ekranu stosowane przez użytkowników słabowidzących.


    Znacznik obrazu różni się od innych znaczników tym, że nie zawiera w sobie innych elementów strony, tylko odwołanie do zasobów. Gdy przeglądarka odczyta znacznik <img>, wyświetla obraz na stronie. Jest to tzw. element zastępczy. Inne elementy zastępcze to osadzone dokumenty i aplety.


    Ponieważ wewnątrz znacznika obrazu nie umieszcza się treści ani innych elementów, znacznik otwierający nie ma odpowiadającego mu znacznika zamykającego. Jest to tzw. znacznik samozamykający (zwany również znacznikiem pustym). Czasami w tego typu znacznikach stosuje się ukośnik przed końcowym znakiem większości, na przykład <img src="wydra.jpg"/>. Stosowanie tego znaku jest kwestią upodobań, ponieważ dla przeglądarki nie ma on żadnego znaczenia. W tej książce w znacznikach samozamykających nie stosuje się ukośnika.


    Zapisz plik index.html. Za chwilę zobaczysz efekty swojej pracy.


    Wyświetlanie strony w przeglądarce


    Aby zobaczyć swoją stronę, musisz użyć narzędzia browser-sync, które zainstalowałeś w rozdziale 1.


    Otwórz terminal i przejdź do folderu wydrowisko. Jak pamiętasz z rozdziału 1., aby przejść do innego folderu, należy użyć polecenia cd wraz z nazwą docelowego folderu. Prostym sposobem uzyskania pełnej nazwy tego folderu jest kliknięcie prawym przyciskiem myszy folderu znajdującego się w panelu w lewej części edytora Atom i wybranie polecenia Copy Full Path (skopiuj pełną ścieżkę), jak na rysunku 2.12.
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    Rysunek 2.12. Kopiowanie w edytorze Atom ścieżki do folderu wydrowisko


    Polecenie, które musisz wpisać, ma mniej więcej taką postać:


    
      cd C:\Users\Administrator\projekty-www\wydrowisko

    


    Po przejściu do folderu projektu wydrowisko wpisz poniższe polecenie, aby otworzyć stronę Wydrowisko w przeglądarce Chrome. (Poniższe polecenie zostało podzielone na dwa wiersze, aby zmieściło się na stronie. Ty jednak powinieneś wpisać je w jednym wierszu).


    
      browser-sync start --server --browser "Google Chrome"

    


    
      --files "style/*.css, *.html"

    


    Jeżeli Chrome jest Twoją domyślną przeglądarką, możesz pominąć parametr --browser "Google Chrome":


    
      browser-sync start --server --files "style/*.css, *.html"

    


    Powyższe polecenie uruchamia narzędzie browser-sync w trybie serwera odsyłającego odpowiedzi na wysyłane przez przeglądarkę zapytania o pliki, m.in. o utworzony wcześniej plik index.html.


    Polecenie to powoduje również automatyczne odświeżenie strony w przeglądarce, gdy w plikach HTML lub CSS zostaną wprowadzone zmiany. Dzięki temu tworzenie strony jest znacznie łatwiejsze. Zanim pojawiły się narzędzia takie jak browser-sync, po wprowadzeniu jakiejkolwiek zmiany trzeba było ręcznie odświeżać stronę.


    Rysunek 2.13 przedstawia efekt wpisania powyższego polecenia w systemie Windows.
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    Rysunek 2.13. Uruchomienie narzędzia browser-sync w wierszu polecenia systemu Windows


    Taki sam wynik uzyskasz w systemie macOS (patrz rysunek 2.14).
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    Rysunek 2.14. Uruchomienie narzędzia browser-sync w terminalu systemu macOS


    Po otwarciu projektu Wydrowisko w przeglądarce Chrome powinna się pojawić strona z takim samym tytułem, napisem w zakładce oraz zawartością przedstawiającą zdjęcia wydr i ich imiona (patrz rysunek 2.15).
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    Rysunek 2.15. Wygląd strony Wydrowisko w przeglądarce


    Narzędzia dla programistów w przeglądarce Chrome


    Przeglądarka Chrome zawiera wbudowane, jedne z najlepszych, narzędzia dla programistów umożliwiające sprawdzanie stylów, układu elementów i innych aspektów wyświetlanej strony. Dzięki nim praca jest znacznie bardziej efektywna niż analizowanie kodu. Narzędzia te są bardzo użyteczne i dlatego powinieneś z nich stale korzystać podczas tworzenia stron.


    Narzędzia dla programistów zaczniesz stosować w następnym rozdziale. Teraz otwórz przeglądarkę i zapoznaj się z najważniejszymi możliwościami tych narzędzi.


    Aby skorzystać z narzędzi, kliknij ikonę [image: ] znajdującą się po prawej stronie paska adresu, a następnie kliknij polecenie Więcej narzędzi/Narzędzia dla programistów (patrz rysunek 2.16).
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    Rysunek 2.16. Uzyskiwanie dostępu do narzędzi dla programistów


    W przeglądarce pojawi się panel narzędzi. Domyślnie jest on wyświetlany po prawej stronie. Okno będzie wyglądać podobnie jak na rysunku 2.17.
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    Rysunek 2.17. Widok elementów strony w panelu narzędzi dla programistów


    Narzędzia pokazują zależności między kodem a elementami wyświetlanymi na stronie. Umożliwiają sprawdzanie poszczególnych atrybutów elementów, ich stylów oraz sposobu interpretacji kodu przez przeglądarkę. Znajomość tych zależności jest bardzo ważna podczas tworzenia i diagnozowania stron WWW.


    Na rysunku 2.17 panel narzędzi znajduje się obok panelu strony i zawiera informacje o jej elementach. Jest on podzielony na dwie części. Lewa część zawiera strukturę modelu DOM (ang. document object model — model obiektów dokumentu). Jest to kod HTML przedstawiony w postaci struktury elementów tego modelu. (Więcej na temat modelu DOM dowiesz się w kolejnych rozdziałach). W prawej części panelu pokazane są style zastosowane w poszczególnych elementach.


    Zadokowanie panelu narzędzi w prawej części okna przeglądarki zazwyczaj umożliwia wygodne korzystanie z niego. Gdy będziesz chciał zmienić położenie panelu, kliknij ikonę [image: ] znajdującą się w jego prawym górnym rogu. Pojawi się menu z różymi opcjami, m.in. z opcją Dock side (miejsce dokowania) umożliwiającą zmianę położenia panelu (patrz rysunek 2.18).
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    Rysunek 2.18. Zmiana miejsca dokowania panelu z narzędziami dla programistów


    Widząc zdjęcia wydr, znaczniki i narzędzia dla programistów, możesz zacząć definiować style, o czym będzie mowa w następnym rozdziale.


    Dla ambitnych: wersje języka CSS


    Historia języka CSS obejmuje ustandaryzowane wersje 1, 2 oraz 2.1. Po opublikowaniu ostatniej wersji podjęto decyzję o podzieleniu standardu na moduły, ponieważ stał się on zbyt rozbudowany.


    Nie ma oficjalnej wersji 3. Jest to raczej ogólny zbiór modułów, z których każdy ma własne wersje.


    Tabela 2.1 zawiera najważniejsze informacje o wersjach języka CSS.


    Tabela 2.1. Ustandaryzowane i nieoficjalne wersje języka CSS


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Wersja

          

          	
            Rok publikacji

          

          	
            Najważniejsze cechy

          
        


        
          	
            1

          

          	
            1996

          

          	
            Podstawowe właściwości czcionek (font-family, font-style), kolory tła i pierwszego planu, wyrównanie tekstu, marginesy, ramki i odstępy

          
        


        
          	
            2

          

          	
            1998

          

          	
            Bezwzględne, względne i stałe położenie elementów, nowe właściwości czcionek

          
        


        
          	
            2.1

          

          	
            2011

          

          	
            Usunięcie właściwości źle obsługiwanych przez przeglądarki

          
        


        
          	
            „3”

          

          	
            Różne

          

          	
            Zbiór różnych specyfikacji, na przykład zapytania o media, nowe selektory, półprzezroczyste kolory, reguła @font-face

          
        

      
    


    Dla ambitnych: ikona favicon.ico


    Na pewno zauważyłeś, że podczas otwierania większości stron WWW w lewym górnym rogu przeglądarki pojawia się niewielka ikona. Czasami jest ona widoczna w zakładce przeglądarki, jak na rysunku 2.19.


    [image: ]


    Rysunek 2.19. Ikona favicon.ico na stronie helion.pl


    Jest to zawartość pliku obrazu favicon.ico. Wiele stron go wykorzystuje, a przeglądarki domyślnie go żądają. Ponieważ w projekcie nie ma tego pliku, więc w panelu narzędzi dla programistów jest widoczny błąd, jak na rysunku 2.20.
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    Rysunek 2.20. Komunikat informujący o brakującym pliku favicon.ico


    Nie przejmuj się tym komunikatem. Nie ma on żadnego wpływu na działanie Twojego projektu. Możesz jednak łatwo utworzyć plik favicon.ico — to jest pierwsze wyzwanie dla Ciebie.


    Wyzwanie srebrne: utworzenie pliku favicon.ico


    Stwierdziłeś jednak, że bardziej podoba Ci się zdjęcie wydry niż komunikat o brakującym pliku favicon.ico. Powziąłeś zamiar utworzenia tego pliku z wykorzystaniem jednego ze zdjęć wydr.


    Wpisz w wyszukiwarce frazę favicon generator. Pojawi się lista stron, na których możesz przekonwertować plik. W większości wypadków będziesz mógł załadować zdjęcie, a następnie pobrać gotowy plik favicon.ico.


    Otwórz jedną ze znalezionych stron i załaduj wybrane zdjęcie wydry.


    Utworzony plik favicon.ico zapisz w tym samym folderze, w którym znajduje się plik index.html. Na koniec odśwież stronę w przeglądarce. Zakładka przeglądarki powinna wyglądać tak jak na rysunku 2.21.
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    Rysunek 2.21. Strona Wydrowisko z plikiem favicon.ico

  


  
    3

    Style


    W tym rozdziale utworzysz statyczną stronę Wydrowisko, a w kolejnych przygotujesz jej interaktywną wersję.


    Na końcu tego rozdziału Twoja strona będzie wyglądała tak, jak pokazano to na rysunku 3.1.


    [image: ]


    Rysunek 3.1. Elegancka strona Wydrowisko


    W tym rozdziale poznasz kilka nowych pojęć i przykładów. Jeżeli na końcu rozdziału nie będziesz przekonany, że dokładnie znasz opisane tu zagadnienia — nie przejmuj się. Podczas pracy z tą książką będziesz miał z nimi do czynienia nieustannie. Ten rozdział stanowi solidną podstawę, na której oprzesz swoje umiejętności.


    My jesteśmy w stanie przekazać Ci oczywiście tylko drobny fragment wszystkich stylów zdefiniowanych w standardzie CSS. Aby poznać pełny zestaw właściwości i ich wartości, będziesz musiał skorzystać z informacji zawartych w serwisie MDN.


    Programiści stron WWW stosują jedną z dwóch metod definiowania wyglądu strony: w pierwszej metodzie zaczynają od opracowania ogólnego jej układu, a potem pracują nad coraz drobniejszymi szczegółami, w drugiej zaś zaczynają od najmniejszych szczegółów i budują z nich układ całej strony.


    Drugi sposób umożliwia uzyskanie bardziej czytelnego, powtarzalnego kodu, a ponadto ma ciekawą nazwę: projektowanie atomiczne. Najpierw zastosujesz tę metodę do określenia wyglądu miniatur wydr, a potem — samej listy miniatur. W następnym rozdziale opracujesz układ całej strony.


    Zastosowanie stylów bazowych


    Teraz umieścisz w projekcie plik normalize.css, który sprawi, że strona będzie jednakowo wyświetlana przez wszystkie przeglądarki. Każda przeglądarka ma własny zestaw domyślnych stylów różniących się między sobą. Zastosowanie pliku normalize.css jest dobrym punktem wyjścia do tworzenia własnych stylów CSS dla strony WWW lub aplikacji internetowej.


    Powyższy plik jest dostępny bezpłatnie, a ponadto nie trzeba go pobierać z internetu. Aby zastosować ten plik w projekcie Wydrowisko, wystarczy odnośnik do niego umieścić w pliku index.html.


    Aby mieć pewność, że korzystasz z najnowszej wersji pliku normalize.css, użyj jego adresu ze strony współdzielenia treści. Otwórz w przeglądarce stronę cdnjs.com/libraries/normalize i znajdź na niej adres kończący się na .min.css. (Adres ten wskazuje plik, z którego zostały usunięte spacje, przez co jest on mniejszy). Aby skopiować adres do schowka, kliknij przycisk Copy (patrz rysunek 3.2).


    [image: ]


    Rysunek 3.2. Pobieranie adresu pliku normalize.css ze strony cdnjs.com


    W chwili powstawania tej książki dostępna była wersja 5.0.0 pliku, ale wersja, której Ty użyjesz, może być nowsza.


    Otwórz w edytorze Atom projekt Wydrowisko, a następnie plik index.html. Wpisz w pliku nowy znacznik <link> i wklej adres ze schowka. (W pokazanym niżej kodzie znacznik ten został podzielony na dwa wiersze, aby zmieścił się na stronie książki. Ty powinieneś wpisać go w jednym wierszu).


    
      <!DOCTYPE html>

    


    
      <html>

    


    
        <head>

    


    
          <meta charset="utf-8">

    


    
          <title>Wydrowisko</title>

    


    
            <link rel="stylesheet" href=

    


    
            "https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/normalize/5.0.0/normalize.min.css">

    


    
          <link rel="stylesheet" href="style/style.css">

    


    
        </head>

    


    
      ...

    


    Upewnij się, że znacznik <link> wskazujący plik normalize.css wpisałeś przed znacznikiem <link> wskazującym plik style.css. Przeglądarka musi odczytać najpierw definicje stylów zapisane w pliku normalize.css, a dopiero potem — w Twoim arkuszu.


    W ten sposób korzysta się z tego przydatnego pliku. Nie jest w tym celu wymagana żadna dodatkowa konfiguracja.


    Zapewne dziwisz się, dlaczego musisz wpisywać odnośnik do zupełnie innego serwera niż ten, na którym znajduje się Twoja strona. W rzeczywistości nie jest niczym niezwykłym wskazywanie w kodzie HTML zasobów umieszczonych na różnych serwerach (patrz rysunek 3.3).
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    Rysunek 3.3. Pobieranie zasobów z różnych serwerów


    W tym wypadku plik normalize.css jest zapisany na publicznym serwerze o adresie cdnjs.cloudflare.com, stanowiącym część sieci CDN (ang. content delivery network — sieć dostarczania treści). W skład tej sieci wchodzą serwery rozmieszczone na całym świecie, przy czym każdy z nich zawiera kopie tych samych plików. Gdy użytkownik zażąda jakiegoś pliku, dostarcza mu go najbliższy serwer, dzięki czemu czas pobierania pliku jest krótszy. Serwer cdnjs.cloudflare.com zawiera różne wersje popularnych bibliotek i platform wykorzystywanych do tworzenia stron WWW.


    Przygotowanie kodu HTML do zastosowania stylów


    W poprzednim rozdziale utworzyłeś arkusz stylów o nazwie style.css, a teraz umieścisz w nim kilka reguł CSS. Zanim jednak zaczniesz definiować style, musisz przygotować kod HTML i wskazać w nim reguły CSS, które mają być zastosowane.


    W elementach <span> zastosujesz atrybut class (klasa), który będzie zawierał informację, że imiona wydr są tytułami miniatur. Atrybut ten służy do oznaczania grup elementów w kodzie HTML, zazwyczaj w celu zastosowania odpowiednich stylów. Klasa „tytuł-miniatury” umożliwi Ci zastosowanie zdefiniowanego stylu od razu do wszystkich imion wydr.


    W pliku index.html wpisz "tytuł-miniatury" jako wartość atrybutu class w elemencie <span> zawartym wewnątrz elementu <li> listy:


    
      ...

    


    
          <ul>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra1.jpg" alt="Bartek" />

    


    
                <span>Bartek</span>

    


    
                <span class="tytuł-miniatury">Bartek</span>

    


    
              </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra2.jpg" alt="Robin" />

    


    
                <span>Robin</span>

    


    
                <span class="tytuł-miniatury">Robin</span>

    


    
              </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra3.jpg" alt="Moryc" />

    


    
                <span>Moryc</span>

    


    
                <span class="tytuł-miniatury">Moryc</span>

    


    
              </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra4.jpg" alt="Liza" />

    


    
                <span>Liza</span>

    


    
                <span class="tytuł-miniatury">Liza</span>

    


    
            </a>

    


    
            </li>

    


    
            <li>

    


    
              <a href="#">

    


    
                <img src="obrazy/wydra5.jpg" alt="Basia" />

    


    
                <span>Basia</span>

    


    
                <span class="tytuł-miniatury">Basia</span>

    


    
            </a>

    


    
            </li>

    


    
          </ul>

    


    
      ...

    


    Za chwilę zastosujesz użytą nazwę klasy do zdefiniowania stylu dla wszystkich tytułów obrazów.


    Budowa stylu


    Definiowanie stylów polega na tworzeniu reguł składających się z dwóch zasadniczych części: selektorów i deklaracji (patrz rysunek 3.4).
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    Rysunek 3.4. Budowa reguły stylu


    
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    4

    Responsywne strony WWW i model flexbox

Dostępne w wersji pełnej.

  
    5

    Układy adaptacyjne i zapytania medialne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    6

    Obsługa zdarzeń za pomocą JavaScriptu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    7

    Efekty wizualne i style CSS

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II

    Moduły, obiekty i formularze

Dostępne w wersji pełnej.

  
    8

    Moduły, obiekty i metody

Dostępne w wersji pełnej.

  
    9

    Wprowadzenie do platformy Bootstrap

Dostępne w wersji pełnej.

  
    10

    Przetwarzanie danych w formularzu za pomocą JavaScriptu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    11

    Od danych do modelu DOM

Dostępne w wersji pełnej.

  
    12

    Weryfikacja formularzy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    13

    Ajax

Dostępne w wersji pełnej.

  
    14

    Obiekty Deferred i Promise

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część III

    Przetwarzanie danych w czasie rzeczywistym

Dostępne w wersji pełnej.

  
    15

    Wprowadzenie do platformy Node.js

Dostępne w wersji pełnej.

  
    16

    Komunikacja w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem protokołu WebSocket

Dostępne w wersji pełnej.

  
    17

    Wersja JavaScript ES6 i translator Babel

Dostępne w wersji pełnej.

  
    18

    Ciąg dalszy przygody z wersją ES6

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część IV

    Architektura aplikacji

Dostępne w wersji pełnej.

  
    19

    Wprowadzenie do architektury MVC i platformy Ember

Dostępne w wersji pełnej.

  
    20

    Sterownik, ścieżki i modele danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    21

    Modele danych i wiązanie rekordów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    22

    Adaptery, serializatory i transformaty

Dostępne w wersji pełnej.

  
    23

    Widoki i szablony

Dostępne w wersji pełnej.

  
    24

    Kontrolery

Dostępne w wersji pełnej.

  
    25

    Komponenty

Dostępne w wersji pełnej.

  
    26

    Posłowie

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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