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    O autorze


    Frahaan Hussain jest młodym programistą, który udziela się w społeczności na wiele sposobów, a ta książka jest jego najnowszym osiągnięciem. Prowadzi swoją własną firmę, Sonar Systems, która jest światowym liderem w dziedzinie systemów edukacji online. Sonar Systems stworzyło wiele frameworków open source pomagających w pracy programistów na całym świecie, w tym Cocos Helper i PHP Web Framework. Oprócz tworzenia aplikacji firma zajmuje się także tworzeniem gier.


    Frahaan ukończył studia na kierunku programowanie gier i stworzył mnóstwo stron dla wielu klientów, dzięki czemu jest w pełni świadomy cyklu życia oprogramowania i praktycznych potrzeb programistów. Pracował dla Accenture, największej na świecie firmy konsultingowej.

  


  
    O korektorze merytorycznym


    Sasan Seydnejad posiada ponaddziesięcioletnie doświadczenie w projektowaniu UI i programowaniu frontendowym z wykorzystaniem JavaScriptu, CSS i HTML w środowiskach .NET i ASP.NET. Specjalizuje się w modularnych projektach SPA i ich implementacji, responsywnych interfejsach przyjaznych dla urządzeń mobilnych, AJAX-ie, architekturze klienckiej i projektowaniu UX z wykorzystaniem HTML5, CSS3 i technologii pokrewnych. Implementuje aplikacje oparte na frameworkach i bez frameworków w Node.js, MongoDB, Express.js i Angular. Jest również autorem książki Modular Programming with JavaScript (wyd. Packt).

  


  
    Wstęp


    Responsive Web Design. Nowoczesne strony WWW na przykładach to szybki i prosty przewodnik pozwalający zdobyć wiedzę o tym, jak włączyć responsywność do procesu projektowania i budowania swojej strony. Aby zademonstrować podstawy projektów responsywnych, w książce wykorzystano procesy tworzenia różnorodnych stron. Książka ta uczy również dobrych praktyk programowania webowego i ogólnych dobrych praktyk programistycznych — nauczy Cię tego wszystkiego dzięki wykorzystaniu powszechnych technologii, takich jak HTML, CSS i JavaScript, a także coraz popularniejszego frameworku Bootstrap.


    Książka ta ma być dla Ciebie źródłem wiedzy na temat wszelkich rzeczy związanych z responsywnością i Bootstrapem w projektach i programowaniu webowym. Aby jeszcze bardziej pomóc Ci w nauce, stworzyłem również popularny kanał YouTube udostępniający darmowe filmy edukacyjne, w tym filmy na temat tworzenia stron:


    https://www.youtube.com/user/sonarsystemslimited


    Dla kogo jest ta książka


    Jeżeli jesteś twórcą stron internetowych zainteresowanym tworzeniem rozwiązań responsywnych, ta książka jest dla Ciebie. Znajomość HTML5, CSS3 i wiersza poleceń nie jest konieczna, ale będzie podczas korzystania z tej książki bardzo pomocna.


    Jakie tematy omawiane są w książce


    Rozdział 1., „Czym jest projektowanie responsywnych witryn”, objaśnia podstawy responsywności w projektach webowych i ich wagę w internecie.


    Rozdział 2., „Czym jest Bootstrap, dlaczego z niego korzystamy”, tłumaczy, czym jest framework Bootstrap i jak wpisuje się on w świat projektów i programowania responsywnego.


    Rozdział 3., „Szablon wielokrotnego użytku”, objaśnia znaczenie posiadania szablonu wielokrotnego użytku oraz pokazuje, jak taki szablon stworzyć. Szablon ten będzie wykorzystywany we wszystkich projektach z tej książki.


    Rozdział 4., „Tworzenie sekcji z wprowadzeniem”, ukazuje proces tworzenia sekcji wprowadzającej dla pierwszego projektu.


    Rozdział 5., „Tworzenie generycznej sekcji wielokrotnego użytku”, pokazuje proces tworzenia sekcji, którą będzie można wykorzystać do różnych celów.


    Rozdział 6., „Tworzenie sekcji z formularzem kontaktowym”, pokazuje, jak stworzyć sekcję pozwalającą użytkownikowi na komunikację z twórcami strony.


    Rozdział 7., „Tworzenie strony głównej bloga”, rozpoczyna drugi projekt tej książki.


    Rozdział 8., „Tworzenie strony z wpisem na blogu”, omawia tworzenie strony wyświetlającej artykuły publikowane na blogu w ich pełnej krasie.


    Rozdział 9., „Dodanie panelu bocznego dla sieci społecznościowej”, pokazuje, jak można zaimplementować panel boczny poprawiający nawigację i wygląd strony.


    Rozdział 10., „Tworzenie strony głównej dla naszej sieci społecznościowej”, implementuje stronę główną naszej sieci społecznościowej, wyświetlającą posty.


    Rozdział 11., „Tworzenie strony z profilem użytkownika”, dodaje stronę wyświetlającą informacje profilowe użytkownika.


    Rozdział 12., „Wyświetlanie miniatur naszych zdjęć”, rozpoczyna ostatni projekt, tworzenie galerii zdjęć.


    Rozdział 13., „Otwieranie zdjęć z wykorzystaniem light boxa”, pokazuje, jak otwierać obrazy z wykorzystaniem light boxa.


    Aby wyciągnąć z tej książki jak najwięcej


    Będziesz potrzebował komputera z dostępem do internetu, przeglądarki internetowej, lokalnego serwera na potrzeby testów, a także swojego ulubionego IDE/edytora tekstu do pisania kodu projektów.


    Przykłady kodu do pobrania


    Archiwum z kodem przykładów z tej książki znajdziesz na serwerze FTP wydawnictwa Helion, pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/reswed.zip. Zapisz plik na swoim dysku i rozpakuj go.


    Konwencje zastosowane w książce


    W książce przyjęto następujące konwencje formatowania tekstu:


    Blok kodu formatowany jest czcionką o stałej szerokości znaków. Elementy, na które chcę zwrócić uwagę, są dodatkowo pogrubione:

    <div class="jumbotron jumbotron-fluid" id="HomeSection">




    KodWTekście — wskazuje znajdujące się w tekście słowa, które są elementami kodu, takie jak nazwy tabel baz danych, dane wprowadzane przez użytkownika, nazwy zmiennych czy teksty wyświetlane. Na przykład: „Ustaw wartość marginesu za pomocą stylu margin-top”.


    Tekst wyróżniony — wskazuje słowa związane z nazwami plików, rozszerzeń, elementów menu czy linków HTTP. Na przykład: „Często spotykane rozszerzenia plików map bitowych to .png i .jpg”.


    Pogrubienie — wskazuje nowe terminy i ważne słowa. Na przykład: „Polecam pobrać kod z serwera FTP, ponieważ pliki CSS i JavaScript przechowywane są w sieci CDN — Content Delivery Network”.


    
      Ostrzeżenia, użyteczne wskazówki i ważne informacje wyróżnione są w ten sposób.

    

  


  
    Rozdział 1.

    Czym jest projektowanie responsywnych witryn


    W tym rozdziale wyjaśnię, czym jest projektowanie responsywnych witryn (RWD — ang. responsive web design), w jaki sposób przyczynia się ono do poprawy działania stron WWW oraz jakie są jego główne koncepcje.


    Lektura tego rozdziału da Ci wiedzę na następujące tematy:


    
      	filozofia responsywnego projektu;


      	zasady projektowania responsywnych witryn;


      	responsywne siatki i kolumny;


      	bezproblemowe korzystanie użytkownika z witryny;


      	wyjaśnienie responsywnych systemów siatki;


      	metodologie projektowe;


      	strony przyjazne dla użytkownika;


      	eleganckie rozwiązania mobilne;


      	adaptacyjne projektowanie i tworzenie oprogramowania.

    


    Filozofia responsywnego projektu


    Kiedyś cały ruch na stronach internetowych pochodził z komputerów o zestandaryzowanych wymiarach i proporcjach ekranu. Tworzenie stron bez zwracania uwagi na responsywność było w zupełności wystarczające. Jednak w ciągu ostatnich 10 lat pojawiły się nowe urządzenia o rozmaitych rozmiarach i kształtach, od telefonów komórkowych i tabletów po zegarki z najróżniejszymi ekranami. Ta różnorodność spowodowała ogromny problem związany z fragmentacją, więc tworzenie stron z jednym układem nie jest już zadowalające. Strona z dużą ilością treści działająca świetnie na komputerach osobistych nie będzie odpowiednia dla urządzeń mobilnych z małymi ekranami. Taka treść będzie nieczytelna, a użytkownik będzie zmuszony do ciągłego przybliżania i oddalania strony. Można spróbować zwiększyć rozmiar tego, co wyświetlane jest na stronie, ale wtedy w przypadku komputerów osobistych niewykorzystane zostaną duże obszary większych ekranów.


    RWD pozwala projektowi graficznemu strony dostosować się do środowiska i informacji od użytkownika, a tym samym do rozmiarów ekranu, urządzenia i orientacji. Koncepcja ta łączy elementy elastycznych siatek i układów, obrazów i zapytań medialnych w CSS.


    Wejdź do świata projektowania responsywnych witryn. Podejście to niweluje problem, pozwalając programistom i projektantom tworzyć strony dostosowujące się do rozmiarów i proporcji ekranów. Dla różnych stron wykorzystywane są różne podejścia, a ogólna koncepcja została przedstawiona na rysunku poniżej.
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    Powyższy rysunek ilustruje, w jaki sposób ten sam projekt strony internetowej może być dostosowany do potrzeb różnych urządzeń. Na komputerach osobistych jest zdecydowanie więcej miejsca, więc zawartość może być większa i więcej może zmieścić się w jednym rzędzie. Wraz ze zmniejszaniem się rozmiaru ekranu i zmianą jego orientacji zawartość zmienia swój układ, aby dostosować się do tych zmian. Dzięki temu doświadczenia użytkowników na wszystkich rodzajach urządzeń są zbliżone. Jeżeli dokładnie przyjrzysz się powyższej grafice i nowoczesnym stronom, zauważysz siatkę, zgodnie z którą układa się zawartość. Siatka wykorzystywana jest do rozłożenia zawartości strony i oba elementy są ściśle ze sobą powiązane. System siatki jest jednym z najważniejszych elementów responsywnego projektu i niedługo omówimy go bardzo dokładnie.


    Zasady responsywnego projektu


    W tym podrozdziale omówimy główne zasady projektowania responsywnych witryn. Chociaż zasady te będą z czasem ulegały zmianom, stanowią doskonały fundament.


    Responsywny a adaptacyjny


    W projekcie responsywnym układ strony zmienia się cały czas, aby dostosować się do rozmiaru i orientacji ekranu. Zmiana rozmiaru nawet o pojedynczy piksel będzie zazwyczaj powodowała zmianę w układzie strony, choć na ogół będzie ona niewielka.


    Projekty adaptacyjne posiadają wcześniej ustalone układy, które ładowane są w zależności od rozmiaru ekranu. Ta technika nie jest tak płynna i bezproblemowa jak projekt responsywny.


    W nowoczesnym projektowaniu responsywnych witryn zwykle wykorzystuje się obie metody. Przygotowane są wcześniej ustalone układy jak na poprzednim rysunku, ale wszelkie zmiany w rozmiarze strony będą odzwierciedlane w czasie rzeczywistym responsywnym skalowaniem.


    Punkty przełamania


    Punkty przełamania to punkty, w których układ strony przestaje pasować do aktualnego rozmiaru ekranu, urządzenia lub orientacji, i możemy użyć innego układu, aby dostosować się do zmian, które zaszły na ekranie. Kiedy docieramy do takiego punktu, aktualny układ zmieniany jest na układ bardziej pasujący. Na przykład urządzenie mobilne w trybie portretowym nie będzie w stanie efektywnie wykorzystać układu przeznaczonego dla komputerów osobistych z szerokimi ekranami — jest to niemożliwe. Jednakże dzięki punktom przełamania ta sama strona może działać na różnych urządzeniach tak, jakby była zaprojektowana właśnie z myślą o tym urządzeniu, ekranie i orientacji. Nie dzieje się to podczas odświeżania strony — zawartość jest przemieszczana dynamicznie wraz ze zmianą rozmiarów. Bez punktów przełamania strona wyświetlana byłaby z takim samym układem dla wszystkich orientacji i rozmiarów przeglądarki, co w przykładzie, który właśnie przedstawiliśmy, nie byłoby odpowiednie.


    Punkty przełamania pojawiają się zazwyczaj wtedy, gdy zmianie ulega szerokość okna przeglądarki i rozmiar wpada w kategorię bardziej odpowiednią dla innego układu.


    Jest kilka fundamentalnych pojęć, o których trzeba wspomnieć, rozmawiając o filozofii RWD:


    
      	Rozdzielczość ekranu — ten parametr ma ogromne znaczenie w projekcie responsywnym. Pierwszą myślą wielu projektantów jest projektowanie w oparciu o rozdzielczość ekranu. Współczesne telefony mają jednak rozdzielczości 1080p i więcej, które w większości przypadków są rozdzielczościami komputerów osobistych, z kilkoma wyjątkami w postaci rozdzielczości 4k i bardzo szerokich ekranów. Ponieważ na tak wielu urządzeniach rozdzielczości są identyczne, przeszkadza to w zaprojektowaniu rozwiązania odpowiedniego dla nich wszystkich. Z tego powodu przy podejmowaniu decyzji o tym, który układ powinien zostać wykorzystany, istotna jest gęstość pikseli. Na urządzeniu z 5-calowym wyświetlaczem o rozdzielczości 1080p piksele będą ułożone znacznie bliżej siebie niż na 32-calowym ekranie z taką samą rozdzielczością. Oba ekrany mają taką samą rozdzielczość, ale urządzenie mobilne ma znacznie większą gęstość pikseli i to pomoże w rozróżnieniu typu urządzenia. Pod uwagę należy też wziąć obszar roboczy okna, co pozwoli przearanżować zawartość na podstawie tego, ile elementów może zostać wyświetlonych.


      	Zapytania medialne — to niesamowity aspekt CSS, który pozwala wykryć zmiany w parametrach ekranu takie jak rozmiar czy typ urządzenia. Można je wykorzystać, aby zakodować rozwiązanie odpowiednie dla różnych układów, na przykład urządzeń mobilnych czy komputerów osobistych. Zapytania medialne to wyrażenia warunkowe, które podobnie jak wyrażenie if zostaną wykonane tylko, jeżeli kod warunku zostanie spełniony. Zapytanie medialne działa tak samo, chociaż — tak jak wiele rzeczy w CSS — jest bardziej ograniczone.

    


    Jestem pewien, że korzystałeś ze strony, która wyglądała inaczej na komputerze, a inaczej na telefonie lub nawet tablecie. Dzieje się tak dzięki wykorzystaniu punktów przełamania, które są bardzo podobne do wyrażeń warunkowych w innych językach, takich jak C++. Kiedy spełniony jest pewien warunek, na przykład zakres rozmiarów ekranu lub zachodzi zmiana w formacie, wykorzystywane są różne reguły CSS w celu zapewnienia lepszego układu.


    Jednostki relatywne


    Omówmy, czym są jednostki relatywne i statyczne. Jednostki relatywne są uzależnione od innych elementów na stronie, a w szczególności ich rozmiaru, natomiast jednostki statyczne mają wartość niezmienną niezależnie od wielkości zawartości.


    Jeżeli nie korzysta się z jednostek relatywnych, muszą być wykorzystane jednostki statyczne, które rozmieszczają zawartość za sprawą jednostek stałych, takich jak piksele. W tej metodzie pudełko o szerokości 400px na ekranie 800px zajmie połowę ekranu. Jeżeli jednak rozmiar ekranu zmniejszy się do 300px, pudełko przestanie się mieścić w obszarze roboczym. To nie zapewniłoby czytelnikowi takiej wygody korzystania, o jaką nam chodzi.


    Jednostki relatywne po prostu wyświetlają zawartość w sposób względny wobec innych elementów, w szczególności rozmiaru ekranu i orientacji. To pozwala nam, twórcom, wyświetlać zawartość w spójny sposób. Rozważmy poprzedni przykład: jeżeli chcemy, aby pudełko zajmowało połowę ekranu, na ekranie o szerokości 800px pudełko miałoby 400px, a na ekranie o szerokości 600px już tylko 300px. Używając wartości procentowych, możemy ustalić szerokość na 50%, co sprawi, że pudełko będzie miało połowę szerokości kontenera nadrzędnego, a jego rozmiar będzie dopasowany do wielkości pozostałych elementów ekranu.


    Wartości maksymalne i minimalne


    Skalowanie naszej zawartości jest w znacznym stopniu uzależnione od wielkości ekranu. Jednak w przypadku ekranów takich jak ultraszerokie monitory skalowanie może sprawić, że zawartość będzie zbyt duża albo, w przypadku telefonów komórkowych, zbyt mała. Wykorzystanie wartości maksymalnych i minimalnych pozwala ustalić górną oraz dolną granicę i daje czytelne wyniki.


    Obiekty zagnieżdżone


    Gdybyśmy wyświetlali każdy obiekt osobno, musielibyśmy zadbać o to, aby wszystkie dostosowywały swój rozmiar, ale zagnieżdżanie pozwala otaczać elementy kontenerami. Obiekty zagnieżdżone są jak znacznik akapitu — zawierają tekst, a wszystkie zmiany wprowadzane dla znacznika akapitu, na przykład zmiana jego położenia czy rozmiaru, mają również wpływ na jego zawartość. Obiekty zagnieżdżone wewnątrz innych obiektów są objęte wszelkimi zmianami dla obiektów nadrzędnych. Obiekt może być wszystkim, od tekstu i obrazów po znaczniki (elementy) HTML. Spójrzmy na poniższy przykład:

    <div>



        <p>



            To najlepszy akapit na świecie.



        </p>



        <span>



            Jakiś przypadkowy tekst.



        </span>



        <img src="epic.png" />



    </div>




    W tym przykładzie przedstawione zostały cztery elementy — div, akapit, span i znacznik obrazu. Akapit, span i znacznik obrazu są zagnieżdżone wewnątrz znacznika div. Jeżeli zmieniona zostanie maksymalna szerokość elementu div lub kolor jego tła, zmiany będą też dotyczyły elementów wewnątrz. Jeśli jednak wprowadzimy zmiany dla znacznika akapitu, na przykład zmienimy kolor tekstu, nie będzie to miało żadnego wpływu na znaczniki z nim sąsiadujące ani na znacznik nadrzędny. Efekt będzie widoczny tylko dla obiektów w nim zawartych.


    Jeżeli więc na przykład kontener zostanie przesunięty lub jego rozmiar ulegnie zmianie, to zmieni się również jego zawartość. Tutaj przydają się piksele. Nie zawsze chcesz, aby kontener był odsunięty na 10% szerokości ekranu od prawej krawędzi, ponieważ na urządzeniach mobilnych spowoduje to zmarnowanie sporej ilości wartościowego miejsca. Zamiast tego możesz ustawić margines na 50 pikseli.


    Najpierw komputery osobiste czy urządzenia mobilne?


    Możesz zaprojektować stronę, zaczynając od małych urządzeń, takich jak telefon, i skalować w górę, lub możesz zacząć od drugiej strony i zaprojektować najpierw stronę z myślą o dużych urządzeniach. Tak naprawdę nie ma tu dobrego i złego rozwiązania. Powinieneś dostosować podejście do odbiorcy docelowego i przeznaczenia strony. Zazwyczaj rozważenie obu podejść jednocześnie jest najlepszym rozwiązaniem. Większość mobilnych frameworków na rynku zostało stworzonych zgodnie z filozofią: „najpierw urządzenia mobilne”, ale nie znaczy to, że nie możesz z nich korzystać, myśląc najpierw o komputerach osobistych; to Ty jako projektant decydujesz, jak powinna być prezentowana zawartość.
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    Bitmapy kontra wektory


    Bitmapy są świetne w przypadku obrazów zawierających dużo szczegółów, takich jak tła i zazwyczaj loga. Powszechnie stosowane formaty obrazów bitmapowych to .png i .jpg. Rozmiar plików dla tych obrazów może być jednak duży, a ich ładowanie może wymagać większej przepustowości łącza i czasu. Na komputerach osobistych nie stanowi to problemu, ale na urządzeniach mobilnych, mocno polegających na usługach komórkowych nie zawsze zapewniających nieograniczone dane, może to być problematyczne. Kolejnym minusem jest to, że podczas skalowania bitmapy tracą jakość, co skutkuje poszarpanymi lub rozmytymi obrazami.


    Wektory mają natomiast niewielkie rozmiary i nie tracą na jakości podczas skalowania. Wiem, że możesz czuć pokusę, żeby krzyknąć: „Wiwat wektory!”, ale one także mają swoje wady. Są użyteczne tylko w przypadku prostej zawartości, na przykład ikon, a niektóre starsze przeglądarki w ogóle ich nie obsługują.


    Tutaj również nie ma jednego słusznego rozwiązania; bitmapy i wektory powinny być wykorzystywane adekwatnie do wyświetlanej zawartości.


    Responsywne siatki i kolumny


    System siatki jest jedną z powszechnie stosowanych koncepcji projektowania responsywnych witryn, niezależną od wykorzystywanego frameworka. Mówiąc wprost, strony podzielone są na wiersze i kolumny, a jeżeli obiekt (element) zajmuje połowę liczby kolumn, będzie zajmował tyle samo kolumn niezależnie od wielkości ekranu. Element zajmujący 3 z 12 kolumn zajmie więc 25% szerokości kontenera nadrzędnego, co pozwoli nam uzyskać projekt responsywny. Jest to świetne podejście w przypadku niewielkich odstępstw w rozmiarach ekranu, ale jeżeli strona jest uruchamiana na szerokiej gamie urządzeń, od urządzeń mobilnych po komputery osobiste, konieczne jest wprowadzenie omówionych wcześniej punktów przełamania. Chociaż konkretna liczba kolumn, jaka musi być wykorzystana na stronie responsywnej, nie jest określona, w najpopularniejszych frameworkach najczęściej jest ich 12. Frameworkiem w tym kontekście jest dowolne rozwiązanie stworzone na bazie wbudowanych funkcji przeglądarek internetowych. JavaScript jest funkcją przeglądarki, ale jQuery jest opracowanym na podstawie JavaScriptu frameworkiem, pozwalającym na łatwiejsze modyfikowanie zawartości strony za pomocą stworzonego wcześniej kodu i bibliotek. Tak jak nie jest konieczne wykorzystywanie frameworka, tak też nie ma konieczności używania dostępnych przeglądarek internetowych. Mógłbyś stworzyć swoją własną, byłaby to jednak gigantyczna strata czasu — i z frameworkami do tworzenia projektów responsywnych jest tak samo. Poniżej znajduje się przykład podstawowej siatki responsywnej:


    [image: ]


    Wiersze pozwalają nam, twórcom, grupować zawartość — chociaż liczba kolumn będzie ograniczona, nie każda kolumna musi być zapełniona w stopniu, który spowoduje przeniesienie zawartości do kolejnego wiersza. Nowy wiersz może być wywołany bezpośrednio, jak w przykładzie poniżej:
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    Takie podejście może różnić się od tego, jak tworzyłeś strony w przeszłości, jeżeli jednak jest coś, czego nie jesteś pewien, nie martw się — wszystko stanie się jasne, kiedy w kolejnych rozdziałach zaczniemy pracować nad projektami.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale omówiliśmy, czym jest projekt responsywny, i zobrazowaliśmy, dlaczego to podejście jest tak dobre. W następnym rozdziale wyjaśnimy, czym jest Bootstrap i jak łączy się z zagadnieniem projektowania responsywnych witryn.

  


  
    Rozdział 2.

    Czym jest Bootstrap i dlaczego z niego korzystamy


    W tym rozdziale wyjaśnię, czym jest Bootstrap i jak jest powiązany z koncepcją projektowania responsywnych witryn oraz dlaczego jest tak ważny dla stron internetowych.


    W rozdziale omówione zostaną następujące tematy:


    
      	historia Bootstrapa;


      	składnia Bootstrapa;


      	system siatki Bootstrapa;


      	filozofia responsywności Bootstrapa;


      	komponenty Bootstrapa.

    


    Krótka historia Bootstrapa


    Bootstrap został stworzony w roku 2011 przez dwóch pracowników firmy Twitter (Marka Otto i Jacoba Thorntona) w celu zniwelowania problemu fragmentacji wewnętrznych narzędzi i platform. Bootstrap miał zapewnić spójność pomiędzy różnymi aplikacjami webowymi tworzonymi wewnętrznie oraz zmniejszyć nadmiarowość kodu i poprawić możliwości jego wielokrotnego wykorzystania. Pozwala to utrzymać spójność między aplikacjami i przyśpieszyć procesy, ponieważ nie trzeba każdorazowo od początku budować podstawowych funkcji. Na przykład strona może mieć system logowania, który nie jest unikalny dla jednego projektu i który funkcjonuje w wielu aplikacjach, więc powtórne wykorzystanie już istniejącego kodu jest zasadne.


    Po kilku miesiącach powstał Twitter Blueprint, który umożliwiał dokumentowanie i udostępnianie wzorców projektowych oraz zasobów w ramach firmy Twitter. Już samo to jest niesamowitą funkcją, która zrobiłaby z Bootstrapa bardzo użyteczny framework. Potem więcej programistów zaczęło dodawać funkcje do frameworka w ramach tygodnia Hackaton i projekt po prostu eksplodował. Niedługo później zmieniono nazwę na Bootstrap i udostępniono go jako projekt open source. Zespół prowadzony przez Marka i Jacoba wraz z zaangażowaną i wciąż rosnącą społecznością pomógł w akceleracji projektu.


    Na początku 2012 roku, po wielu zmianach wprowadzonych zarówno przez zespół, jak i społeczność, powstał Bootstrap 2. Bootstrap przeszedł długą drogę. Początkowo był projektem mającym zapewniać wewnętrzną spójność pomiędzy narzędziami Twittera, a z czasem stał się responsywnym frameworkiem korzystającym z systemu siatki opartego na 12 kolumnach. Zapewnił również wbudowaną obsługę glyphiconów i wiele innych komponentów.


    W roku 2013 upubliczniony został Bootstrap 3, który opiera się na podejściu „najpierw urządzenia mobilne” i stanowi całkowicie przeprojektowany zestaw komponentów wykorzystujących bardzo popularny płaski projekt. Jest to wersja obecnie wykorzystywana przez wiele stron internetowych, odpowiednia dla większości deweloperów. W momencie pisania tej książki tworzony jest Bootstrap 4, a ostatnia stabilna wersja to Alpha v6.


    Po co korzystać z Bootstrapa


    Po przeczytaniu historii Bootstrapa prawdopodobnie masz już ogólne pojęcie, po co miałbyś z niego korzystać przy tworzeniu stron internetowych, ale jest więcej powodów:


    
      	Responsywna siatka, wykorzystująca koncepcję projektową opisaną wcześniej.


      	Kompatybilność pomiędzy przeglądarkami, z wykorzystaniem Normalize.css w celu zapewnienia spójnego renderowania na wielu przeglądarkach (z doświadczenia wiem, że nie jest to proste zadanie). Możesz się zastanawiać, czemu jest to trudne. Mówiąc prosto, jest kilka różnych przeglądarek, a każda z nich ma wiele wersji inaczej renderujących zawartość. Widziałem przeglądarki domyślnie otaczające obrazy obramowaniem, podczas gdy większość przeglądarek tego nie robi. Tego rodzaju niespójność powoduje negatywne odczucia u użytkowników.


      	Szeroki wachlarz komponentów UI dostępnych dla deweloperów, co pozwala dużo łatwiej rozbudzić kreatywność. Komponenty te pozwalają zespołom poprawić szybkość tworzenia oprogramowania, ponieważ zaczynają od solidnych i przetestowanych fundamentów. Zapewniają nie tylko dobry projekt, ale są z reguły zaimplementowane przy wykorzystaniu najlepszych praktyk w kontekście wydajności i dostępności.


      	Bardzo kompaktowy rozmiar niewymagający przesyłania dużych ilości danych.


      	Bardzo przyśpiesza programowanie i w przeciwieństwie do wielu innych frameworków nie wchodzi w drogę programistom, dzięki czemu mogą oni wykazać się kreatywnością.


      	Bardzo łatwo zacząć z niego korzystać na już istniejących stronach.


      	Zawiera w pakiecie powszechnie wykorzystywane wtyczki JavaScript takie jak jQuery.


      	Rozbudowana dokumentacja.


      	Możliwość usunięcia niepotrzebnych funkcji.


      	Niesamowita społeczność, gotowa udzielić pomocy 24 godziny na dobę, 7 dni w tygodniu.

    


    Dlaczego Bootstrap?


    Pewnie widzisz już, że Bootstrap to niesamowity framework, który pomoże Ci zapewnić spójność w Twoich projektach i stworzyć responsywny projekt kompatybilny ze wszystkimi przeglądarkami. Ale dlaczego Bootstrap, a nie inne frameworki? Istnieje niezliczona ilość responsywnych frameworków podobnych do Bootstrapa, na przykład Foundation, W3.CSS i Skeleton.


    Bootstrap jest jednak jednym z pierwszych responsywnych frameworków, zdecydowanie najbardziej rozwiniętym, i jego społeczność wciąż rośnie. Posiada dostępną online dokumentację, zarówno oficjalną, jak i nieoficjalną, a inne frameworki nie mogą pochwalić się tak rozbudowaną listą zasobów. Jest bezustannie aktualizowany i stanowi dobry wybór dla każdego twórcy stron internetowych.


    Ponadto większość frameworków JavaScript, takich jak Angular i React, ma powiązania z komponentami Bootstrapa, co pozwala zredukować ilość kodu i skrócić czas potrzebny do powiązania ich z innymi frameworkami. Bootstrap może być również wykorzystywany z narzędziami takimi jak SASS do dalszej personalizacji komponentów.


    System siatki Bootstrapa


    W tym podrozdziale wyjaśnię, czym jest system responsywnej siatki i jak został zaimplementowany w Bootstrapie.


    Najpierw zastanówmy się, czym w ogóle jest system siatki, niezależnie od frameworka, jaki wybierzesz do stworzenia swojej niesamowitej strony. Jeśli nie użyłbyś frameworka do zaimplementowania siatki, wykorzystałbyś do tego CSS. Framework, taki jak Bootstrap, wykonuje za Ciebie część pracy związanej z CSS i zapewnia łatwe do wykorzystania klasy. System siatki zbudowany jest z dwóch głównych elementów:


    
      	Kolumn — są to poziome kontenery pozwalające przechowywać zawartość w jednym wierszu.


      	Wierszy — są to kontenery najwyższego poziomu do przechowywania kolumn.

    


    Twoja strona będzie posiadała przynajmniej jeden wiersz, ale może posiadać ich więcej. Każdy wiersz może posiadać kontenery zajmujące ustaloną liczbę kolumn. Na przykład, gdyby system siatki posiadał 100 kolumn, kontener zajmujący 50 kolumn zajmowałby 50% obszaru roboczego przeglądarki lub kontenera nadrzędnego.
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    Podstawy


    System siatki Bootstrapa składa się z 12 kolumn, które mogą posłużyć do wyświetlania zawartości. Bootstrap używa również kontenerów (metoda na przechowywanie zawartości strony), wierszy i kolumn do rozmieszczania i wyrównywania zawartości. Wszystkie te elementy wykorzystują klasy CSS i zostaną omówione już niedługo. Ich przeznaczenie jest następujące:


    
      	Kolumny są wykorzystywane do grupowania fragmentów zawartości strony, a te z kolei pozwalają na ich modyfikację bez zaburzania wewnętrznego nurtu zawartości. Istnieją dwa typy kolumn:

        
          	.container — wykorzystywana ze stałą szerokością, ustalaną przez Bootstrapa;


          	.container fluid — wykorzystywana dla pełnej szerokości rozciągającej się na całą szerokość przeglądarki.

        

      


      	Wiersze są wykorzystywane do poziomego grupowania kolumn, co pomaga w poprawnym wyrównywaniu zawartości strony:

        
          	.row — jest tylko jeden rodzaj wiersza.

        

      


      	Wspomniane wcześniej kolumny pozwalają na określenie, jak szeroka powinna być zawartość. Poniżej przedstawiam klasy używane dla kolumn:

        
          	
            .col-xs — przeznaczona do wyświetlania zawartości tylko na bardzo małych ekranach:

            
              	maksymalna szerokość kontenera — brak;


              	używana, gdy szerokość przeglądarki wynosi poniżej 576px.

            

          


          	
            .col-sm — przeznaczona do wyświetlania zawartości tylko na małych ekranach:

            
              	maksymalna szerokość kontenera — 540px;


              	używana, kiedy szerokość przeglądarki jest większa lub równa 576px i mniejsza niż 768px.

            

          


          	
            .col-md — przeznaczona do wyświetlania zawartości tylko na średniej wielkości ekranach:

            
              	maksymalna szerokość kontenera — 720px;


              	używana, kiedy szerokość przeglądarki jest większa lub równa 768px i mniejsza niż 992px.

            

          


          	
            .col-lg — przeznaczona do wyświetlania zawartości tylko na dużych ekranach:

            
              	maksymalna szerokość kontenera — 960px;


              	używana, kiedy szerokość przeglądarki jest większa lub równa 992px i mniejsza niż 1200px.

            

          


          	
            .col-xl — przeznaczona do wyświetlania zawartości tylko na bardzo dużych ekranach:

            
              	maksymalna szerokość kontenera — 1140px;


              	używana, kiedy szerokość przeglądarki jest większa lub równa 1200px.

            

          


          	.col — przeznaczona do wyświetlania na wszystkich ekranach.

        

      

    


    Aby ustawić szerokość kolumny, dodajemy liczbę całkowitą z przedziału od 1 do 12 na końcu klasy, na przykład:


    
      	.col-6 — rozciąga się na 6 kolumn dla wszystkich ekranów.


      	.col-md-6 — rozciąga się na 6 kolumn tylko dla średniej wielkości ekranów.

    


    W dalszej części rozdziału omówimy kilka przykładów tego, jak korzystać z tych funkcji i jak współpracują one ze sobą.


    Przykłady wykorzystania


    Aby wykorzystać powyżej wyszczególnione funkcje, musimy zastosować poniższą strukturę:


    
      	
        div z klasą kontenera

        
          	
            div z klasą wiersza

            
              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              

            

          


          	
            div z klasą wiersza

            
              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość

                

              


              	
                div z klasą kolumny

                
                  	zawartość.

                

              

            

          

        

      

    


    Poniższe przykłady mogą mieć przypisane pewne właściwości CSS; nie ma to wpływu na ich wykorzystanie.


    Przykład z kolumnami o równej szerokości


    Zaczniemy od prostego przykładu składającego się z jednego wiersza i trzech kolumn o równej szerokości na wszystkich ekranach.
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    Wyrenderowanie powyższego wyniku zostanie spowodowane przez poniższy kod:

     1  <div class="container">



     2      <div class="row">



     3          <div class="col">



     4              1 z 3



     5          </div>



     6          



     7          <div class="col">



     8              2 z 3



     9          </div>



    10          



    11          <div class="col">



    12              3 z 3



    13          </div>



    14      </div>



    15  </div>




    Być może drapiesz się po głowie, próbując zrozumieć klasy kolumn, ponieważ nie mają przypisanych żadnych liczb. Jest to niesamowita funkcja, która będzie użyteczna w bardzo wielu przypadkach. Pozwala nam, programistom, łatwo dodawać kolumny o równej szerokości, bez konieczności aktualizowania kolumn. W tym przykładzie są trzy kolumny, co oznacza, że wszystkie zajmują po 1/3 dostępnego miejsca.


    Przykład z wieloma wierszami i kolumnami o równej szerokości


    Rozwińmy poprzedni przykład, dodając do niego kolejny wiersz:
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    Wyrenderowanie powyższego wyniku osiągniemy dzięki poniższemu kodowi:

     1  <div class="container">



     2      <div class="row">



     3          <div class="col">



     4              1 z 3



     5          </div>



     6          <div class="col">



     7              2 z 3



     8          </div>



     9          <div class="col">



    10              3 z 3



    11          </div>



    12      </div>



    13      



    14      <div class="row">



    15          <div class="col">



    16              1 z 3



    17          </div>



    18          



    19          <div class="col">



    20              2 z 3



    21          </div>



    22      </div>



    23  </div>




    Jak widzisz, dodanie nowego wiersza spowodowało automatyczne przeniesienie do niego kolejnych kolumn. Jest to bardzo pomocne w grupowaniu zawartości.


    Przykład z wieloma wierszami i kolumnami o równej szerokości bez wykorzystania wierszy


    Tytuł tego punktu może wydawać się mylący, ale musisz przeczytać go poprawnie. Omówimy teraz sposób tworzenia wielu wierszy z użyciem tylko jednej klasy wiersza. Można to osiągnąć za pomocą wyświetlania o nazwie w-100.
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    Wyrenderowanie powyższego wyniku spowoduje poniższy kod:

     1  <div class="container">



     2      <div class="row">



     3          <div class="col">1 z 3</div>



     4          <div class="col">2 z 3</div>



     5          <div class="col">3 z 3</div>



     6  



     7          <div class="w-100"></div>



     8  



     9          <div class="col">1 z 2</div>



    10          <div class="col">2 z 2</div>



    11      </div>    



    12  </div>




    W tym przykładzie widać, że nie potrzebujemy wielu elementów div wierszy, aby uzyskać wiele wierszy na stronie. Wynik jednak nie jest identyczny, ponieważ brakuje przestrzeni pomiędzy wierszami. Przydaje się to do oddzielania zawartości, która jest do siebie podobna. Na przykład sieci społecznościowej powszechnie występują posty, a każdy post zawiera informacje takie jak data, tytuł czy opis. Każdy post może posiadać swój własny wiersz, ale wewnątrz posta poszczególne informacje mogą być oddzielone za pomocą tej klasy.


    Kolumny o różnej szerokości


    Do tej pory tworzyliśmy tylko kolumny o równej szerokości. Jest to 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Szablon wielokrotnego użytku

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Tworzenie sekcji z wprowadzeniem

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Tworzenie generycznej sekcji wielokrotnego użytku

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Tworzenie sekcji z formularzem kontaktowym

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Tworzenie strony głównej bloga

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Tworzenie strony z wpisem na blogu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.

    Dodanie panelu bocznego dla sieci społecznościowej

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10.

    Tworzenie strony głównej dla naszej sieci społecznościowej

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11.

    Tworzenie strony z profilem użytkownika

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12.

    Wyświetlanie miniatur naszych zdjęć

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13.

    Otwieranie zdjęć z wykorzystaniem lightboxa

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