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Zapytania medialne:
obstuga zréznicowanych
obszarow roboczych

W poprzednim rozdziale przyjrzelismy sie podstawowym sktadnikom responsywnej strony
internetowej: plynnemu uktadowi, ptynnym obrazom i zapytaniom medialnym.

Tutaj dokladnie przyjrzymy sie zapytaniom medialnym, aby poznaé ich wszystkie mozliwosci
oraz elementy skladni.

W tym rozdziale:

B dowiesz sie, dlaczego zapytania medialne sg potrzebne w RWD;

B poznasz skladnie zapytan medialnych;

B nauczysz sie definiowa¢ zapytania medialne za pomoca znacznika <11ink>,
dyrektywy @import oraz w plikach CSS;

B dowiesz sie, jakie whasciwosci urzadzen mozna testowaé za pomoca zapytan
medialnych;

B nauczysz sie wprowadza¢ wizualne zmiany na stronie za pomoca zapytan
medialnych w zaleznosci od ilo$ci dostepnego miejsca na ekranie;

B poznasz argumenty przedstawiane w dyskusji, czy zapytania medialne powinno sie
grupowaé w jednym miejscu, czy wpisywaé w tych miejscach, w ktérych sg
potrzebne;

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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B nauczysz sie korzystaé ze znacznika meta viewport, dzieki ktéremu zapytania
medialne mogg dzialaé zgodnie z przeznaczeniem takze w urzadzeniach
z systemami i0S i Android,;

B poznasz kolejne funkcje proponowane do dodania do nastepnych wersji
specyfikacji zapytan medialnych.

Specyfikacja CSS3 sklada sie z pewnej liczby moduléw. Jednym z nich jest Media Queries
(Level 3), czyli zapytania medialne. Za ich pomocg mozna wybieraé, ktére zestawy regut CSS
maja zosta¢ zastosowane w urzadzeniach o okreslonych mozliwosciach. Przyktadowo: wystarczy
tylko kilka wierszy kodu CSS, aby zmieni¢ sposéb wy$wietlania strony w odpowiedzi na zmiane
szerokosci obszaru roboczego, wspétczynnika proporcji ekranu, orientacji (pionowa lub po-
zioma) itd.

Zapytania medialne sa dobrze obstugiwane przez przegladarki. Obstuguja je wlasciwie
wszystkie aplikacje oprécz przedpotopowych potworéw (od IE 8 w dét). Krétko méwiac: nie
ma zadnego powodu, aby sie przed nimi broni¢!

Specyfikacje W3C przechodzg przez proces ratyfikacji w konsorcjum W3C (jesli masz wolny dzier, zapoznaj sie
z przebiegiem tego procesu przedstawionym na stronie: Atip/www.w3.0rg/2005/10/Process-20051014/t).
Mowigc najkrocej: kazda specyfikacja najpierw jest tzw. projektem roboczym (ang. Working Draft —
WD), potem przechodzi w faze rekomendacji kandydujacej (ang. Candidate Recommendation — CR),
nastepnie zamienia sie w propozycje rekomendacji (ang. Proposed Recommendation— PR), a na koniec, po
wielu latach prac, otrzymujemy oficjalng rekomendacje W3C (ang. W3C Recommendation — REC). Wy-
nika z tego, ze bezpieczniejszymi modutami sg te, ktore osiggnety wyzszy stopien dojrzatosci. Przyktadowo:
modut transformacji CSS poziomu 3. (http./www.w3.org/TR/css3-3d-transforms/f osiagnat status projektu
roboczego w marcu 2009 r., w zwigzku z czym jest on obstugiwany znacznie gorzej niz moduty bedace
na etapie CR, takie jak zapytania medialne.

Dlaczego zapytania medialne s potrzebne
do budowy uktadéw responsywnych

Zapytania medialne CSS3 umozliwiajg tworzenie regul przeznaczonych tylko dla urzadzen o okre-
§lonych mozliwosciach lub do zastosowania wylacznie w wybranych warunkach. W specyfika-
cji W3C zapytan medialnych (http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries/) mozna przeczytaé
nastepujace wprowadzenie do tej technologii:
,Zapytanie medialne sktada sie z czesci okreslajacej typ medium i opcjonalnie kilku
wyrazeh, ktére sprawdzaja, czy zaszly warunki uruchamiajace konkretne reguty.
Wisr6d wlasciwosci urzadzen, jakie mozna sprawdza¢ za pomocg zapytan medialnych,
znajduja sie: szerokosé, wysoko$é i kolor. Przy uzyciu zapytan medialnych mozna
dostosowaé prezentacje do wybranych rodzajéw urzadzen wyjsciowych bez
zmieniania samej tresci”.
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Rozdziat 2. e Zapytania medialne: obstuga zr6znicowanych obszaréw roboczych

Bez zapytan medialnych, za pomoca samych arkuszy styléw, nie datoby sie radykalnie zmie-
nia¢ warstwy wizualnej strony. Dzieki tym zapytaniom mozemy pisa¢ reguly CSS przygotowujace
naszg strone na takie ewentualnosci, jak zmiana orientacji ekranu, zmniejszenie lub powiek-
szenie obszaru roboczego itd.

Cho¢ uklad plynny réwniez sprawia, ze projekt prezentuje sie lepiej przy réznych szeroko-
$ciach ekranu, to jesli wzia¢ pod uwage réznorodnosé urzadzen, czasami potrzebne sa bar-
dziej kompleksowe rozwigzania. Ich wdrozenie jest mozliwe dzieki zapytaniom medialnym.
Traktuj je jak podstawowg logike warunkowa CSS.

Podstawowa logika warunkowa w CSS

Wszystkie prawdziwe jezyki programowania zawieraja konstrukcje pozwalajace wybraé¢ jedna
lub wiecej galezi kodu do wykonania w zalezno$ci od pewnych warunkéw. Najcze$ciej maja
one posta¢ powszechnie uzywanych instrukeji if-else.

Jesli kod zrédtowy jezykéw programowania ktuje Cie w oczy, nie musisz sie przejmowadé. To,
0 czym teraz pisze, to bardzo prosta koncepcja. Postugujesz sie nig np., gdy prosisz kolege
z pracy, aby zaméwit Ci co§ w kawiarni: ,,Jesli maja babeczki z potrjng czekolada, to wez mi
jedna, a jesli nie, to wez mi kawatek ciasta marchewkowego™. Jest to prosta instrukcja warun-
kowa z dwoma mozliwymi wynikami (i kazdy jest tak samo przyjemny).

W czasie, gdy pisze te ksiazke, w CSS nie ma instrukcji logicznych ani zadnych innych kon-
strukeji typowych dla prawdziwych jezykéw programowania. Petle, funkcje, iteracja i skom-
plikowane obliczenia matematyczne nadal naleza do $wiata procesoréw CSS (wspominalem juz
o bardzo ciekawej ksigzce o Sass pt. Sass i Compass. Praktyczny przewodnik dla projektantow?).
A jednak zapytania medialne sg rodzajem mechanizmu umozliwiajacego wyrazanie prostej
logiki warunkowej w CSS. Zawarte w nich reguly znajduja zastosowanie tylko wtedy, gdy zostana
spelnione okreslone warunki. Funkcje programistyczne w przygotowaniu

Popularnos¢ preprocesorow CSS nie umknefa uwadze ludzi pracujacych nad specyfikacjami tej technologii.
Trwajq juz prace nad wstepng wersjg roboczg specyfikacji zmiennych CSS: Attp./www.w3.org/TR/css-vaniables/.

Niestety, obecnie obstuguije je tylko przegladarka Firefox, wiec na razie zmiennych nie mozna wykorzy-
stywac w realnych projektach.

Sktadnia zapytan medialnych

Jak wyglada zapytanie medialne i — co wazniejsze — jak ono dziata?
Wprowadz ponizszy kod na samym dole dowolnego pliku CSS i obejrzyj w przegladarce strone
internetowa, do ktérej jest on dotgczony. Ewentualnie otwoérz przyktadowy plik z folderu 02-01:
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body {
background-color: grey;

}
@media screen and (min-width: 320px) {
body {
background-color: green;
1
}

@media screen and (min-width: 550px) {
body {
background-color: yellow;
1
}

@media screen and (min-width: 768px) {
body {
background-color: orange;
1
}

@media screen and (min-width: 960px) {
body {
background-color: red;
1
}

Otworz teraz strone internetowa w przegladarce i zmien wielko$é okna. Kolor strony zmieni sie
w zaleznosci od aktualnych wymiaréw obszaru roboczego. Bardziej szczegétowy opis sktadni zapy-
tan medialnych zamiescitem dalej. Najpierw chciatbym Ci pokazaé, jak i gdzie mozna ich uzywad.

Zapytania medialne w znaczniku <link>

Jezeli pracowales juz z arkuszami stylow CSS 2, to wiesz, ze mozna w nich zadeklarowa¢ rodzaj
urzadzenia (uzywajac stéw kluczowych screen i print) w atrybucie media znacznika <1ink>.
Takg deklaracje nalezy umiesci¢ wewngtrz elementu <head>; ma ona nastepujgca postaé:

<link rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" href="screen-styles.css">

Zapytania medialne pozwalajg na dopasowanie formatowania strony do mozliwosci i wlasciwosci
urzadzenia, a nie tylko do jego typu. Mozna to potraktowaé jak skierowane do przegladarki
zapytanie. Jesli przegladarka ,,stwierdzi”, ze podane w zapytaniu warunki zostaly spelnione,
nada wlasciwe formatowanie. Jezeli tak nie bedzie, zastosowane zostanie inne. Zamiast wysylta¢ do
przegladarki zapytanie: ,,Czy jeste$ ekranem?” — co bylo dawniej szczytem mozliwosci CSS 2
— zapytania medialne pozwalaja nam na wieksza dociekliwo$é. Za ich pomoca mozemy zapytac:
,Czy jeste$ ekranem w orientacji pionowej?”. Rzu¢ okiem na ponizszy przyktad:

<link rel="stylesheet" media="screen and (orientation: portrait)"
“>href="portrait-screen.css" />

42
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/trash2
http://helion.pl/rt/trash2

Rozdziat 2. e Zapytania medialne: obstuga zr6znicowanych obszaréw roboczych

Najpierw zapytanie medialne prosi o potwierdzenie typu urzadzenia (,Czy jeste$ ekranem?”),
a nastepnie wlasciwosci (,Czy twoj obraz ma orientacje pionowa?”). Arkusz styléw portrait-
-screen.css zostanie zaladowany dla dowolnego urzadzenia w trybie pionowym i zignorowany
w innych. Istnieje mozliwo$¢ odwrécenia zapytania poprzez dodanie na poczatku zapytania
medialnego stowa kluczowego not. Ilustruje to nizej przedstawiona deklaracja, ktéra odwraca
dzialanie kodu z poprzedniego przykladu i powoduje zaladowanie pliku, jesli tylko dany
ekran nie ma orientacji pionowej:

<link rel="stylesheet" media="not screen and (orientation: portrait)"

“>href="portrait-screen.css" />

taczenie zapytan medialnych

Istnieje réwniez mozliwo$¢ polaczenia wielu wyrazen. Rozszerzmy nasz przyklad pierwszego
zapytania medialnego i ograniczmy stosowanie pliku do urzadzen, ktére maja obszar operacyjny
wiekszy niz 800 pikseli.

<link rel="stylesheet" media="screen and (orientation: portrait)
—>and (min-width: 800px)" href="800wide-portrait-screen.css" />

Mozemy tez przygotowaé calg liste zapytan medialnych. Jesli dowolne z wypisanych w zapytaniu
warunkéw beda zgodne z prawda, plik zostanie zatadowany. Jesli Zaden z nich nie zostanie
spetniony, reguly nie zostang odczytane:

<link rel="stylesheet" media="screen and (orientation: portrait) and
> (min-width: 800px), projection" href="800wide-portrait-screen.css" />

W tym miejscu nalezy zwrécié uwage na dwa wazne aspekty: po pierwsze, kazde zapytanie
medialne jest oddzielone przecinkiem, po drugie, tatwo zauwazyé, ze po stowie kluczowym
projection nie wystepuja zadne uzupelniajace stowa and i nie ma wartosci podanych w nawiasach.
Oznacza to, ze przy braku zdefiniowanych wartosci dane zapytanie medialne bedzie dotyczyé
wszystkich typéw danego urzadzenia. W naszym przykladzie formatowanie to bedzie dotyczy¢
wszystkich projektoréw.

W zapytaniach medialnych mozna uzywac dowolnej jednostki miary CSS. Do najczesciej stosowanych nalezg
piksele (px), ale réwnie dobrze mozna sie postugiwac jednostkami em i rem. Wiecej informacji na ten
temat mozna znalez¢ w moim artykule dostepnym pod adresem: Attp.//benfrain. comyjust-use-pixels.

Jesli wiec chcesz ustawi¢ punkt kontrolny na 800 pikselach (tylko wyrazonych w jednostce em), po pro-
stu podziel liczbe pikseli przez 16. Na przyktad 800px jest réwne 50em (800/16=>50).
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Importowanie zapytan medialnych
za pomocq dyrektywy @import

Mozemy tez uzy¢ dyrektywy @import, ktora jesli zostang spelnione pewne warunki, wezyta
arkusz styléw w innym arkuszu. Nastepujacy kod zaladowalby arkusz phone.css, ale tylko jesli
urzgdzenie, w ktérym strona zostala otwarta, miatoby obszar roboczy nie szerszy niz 360 pikseli:

@import url("phone.css") screen and (max-width:360px);

Pamietaj, ze uzycie dyrektywy @import oznacza dodatkowe zadanie HTTP (ktére wplywa na
szybko$¢ wezytywania strony), polegaj wiec na tej metodzie tylko okazyjnie.

Zapytania medialne w arkuszach stylow

Wiesz juz, jak stosowaé zapytania medialne w odnosnikach do plikéw CSS umieszczonych w na-
glowku (miedzy znacznikami <head> i </head>) dokumentu HTML oraz za pomoca dyrektywy
@import. Jednak najczesciej zapytania medialne wpisuje sie bezposrednio w arkuszach styléw.
Gdybysmy np. dodali do arkusza styléw ponizszy kod, to wszystkie elementy <h1> na stronie sta-
lyby sie zielone, ale tylko w urzgdzeniach o szerokosci ekranu nieprzekraczajacej 400 pikseli.

@media screen and (max-device-width: 400px) {
hl { color: green }

}

Najpierw za pomocy reguly @media informujemy przegladarke, ze tworzymy zapytanie me-
dialne, a nastepnie okreslamy, jakie urzadzenia nas interesujg. W tym przykladzie odnosimy sie
tylko do ekran6w (a wiec np. nie do druku — print). P6Zniej w nawiasie podajemy konkretne
wlasciwosci wybranego urzadzenia. Dalej znajduja sie juz normalne reguty CSS.

W tym miejscu powinienem chyba podkresli¢, ze oznaczanie typu mediéw jako screen jest
opcjonalne. Oto odpowiedni fragment specyfikacji, ktéry o tym moéwi:

,Jesli zapytanie medialne odnosi sie do wszystkich rodzajéw mediéw, to mozna

w jego definicji postuzy¢ sie sktadnig skrécona, tzn. mozna opusci¢ stowo kluczowe

all (wraz ze znajdujacym sie za nim stowem and). Innymi stowy: jesli typ mediow

nie zostanie okreslony, to znaczy, ze chodzi o wszystkie typy mediéw”.

Jezeli wiec nie piszesz stylow przeznaczonych wylacznie dla konkretnego rodzaju mediéw,
mozesz opusci¢ czlon screen and. Robie to we wszystkich nastepnych przyktadach.

Co mozna sprawdzac za pomocg zapytan medialnych

Projektanci stron responsywnych najczesciej uzywaja, zapytan medialnych do sprawdzania szero-
kosci obszaru roboczego (width). Z mojego doswiadczenia wynika, Ze pozostale parametry
(moze z wyjatkiem okazjonalnego sprawdzania rozdzielczosci ekranu i wysokosci obszaru robo-
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czego) nie sg zbyt uzyteczne. Na wszelki wypadek jednak zamieszczam pelng liste parame-
tréw, ktére mozna sprawdza¢ za pomoca zapytain medialnych poziomu 3. Cze$é¢ z nich moze
Ci sie przydadé:

width — szeroko$¢ obszaru roboczego.

height — wysoko$¢ obszaru roboczego.

device-width — szerokosé powierzchni wyswietlania (bedziemy jg traktowaé
jako szerokosé urzadzenia).

device-height — wysoko$¢ powierzchni wysSwietlania (bedziemy ja traktowac
jako wysoko§¢ urzadzenia).

orientation — ta wlasno$¢ stuzy do sprawdzenia, czy urzadzenie jest ustawione
poziomo, czy pionowo.

aspect-ratio — stosunek szerokosci obszaru roboczego do jego wysokosci. Stosunek
16:9 mozna zapisa¢ jako aspect-ratio: 16/9.

device-aspect-ratio — parametr podobny do aspect-ratio, tylko odnoszacy sie
do szerokosci i wysoko$ci powierzchni wysSwietlania urzadzenia, a nie do obszaru
roboczego.

color — liczba bitéw przypadajaca na kazdy sktadnik koloru. Przykladowa
wlasnosé min-color:16 sprawdza, czy urzadzenie wy$wietla 16-bitowe kolory.

color-index — liczba wpiséw w tabeli przegladu koloréw urzadzenia. Wartosci
musza byé liczbami i nie moga by¢ ujemne.

monochrome — parametr stuzacy do sprawdzania, ile bitéw przypada na piksel

w monochromatycznym buforze klatek. Warto$cig jest liczba catkowita,

np. 2 — ta liczba nie moze by¢ ujemna.

resolution — ta opcja stuzy do sprawdzania rozdzielczo$ci ekranu lub wydruku,
np. deklaracja min-resolution: 300dpi. Wlasno$é ta przyjmuje tez wartosci
wyrazone w liczbie plamek na centymetr (ang. dots per centimeter), np. deklaracja
min-resolution: 118dpcm.

scan — ten parametr odnosi sie gtéwnie do telewizoréw i stuzy do sprawdzania,
czy stosowane jest skanowanie progresywne, czy przeplatane. Przykladowo: do
telewizora 720p HD (litera p w 720p oznacza wySwietlanie ,,progresywne”) mozna
sie odwolaé za pomoca deklaracji scan: progressive, podczas gdy do telewizora
1080i HD (litera i w 1080i oznacza wySwietlanie z przeplotem) mozna sie odnies¢
deklaracjg scan: interlace.

grid — ta wlasno$é pomaga ustalié, czy urzadzenie dziata na podstawie siatki
punktéw, czy bitmapy.

Wszystkie te opcje, z wyjatkiem scan i grid, mozna poprzedzi¢ przedrostkami min i max, aby stwo-
rzy¢ deklaracje zakres6w. W ramach przyktadu rozwazmy nastepujacy fragment kodu:

@import url("tiny.css") screen and (min-width:200px) and (max-width:360px);
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Jak widaé, przedrostki minimum (min) i maksimum (max) zostaly uzyte z wlasnoscig width, tym
samym zostal zdefiniowany zakres. Plik tiny.css zostanie odczytany tylko w przypadku urzadzen
wyposazonych w ekrany z obszarem roboczym nie wezszym niz 200 pikseli i nie szerszym niz
360 pikseli.

Elementy wycofywane w Media Queries CSS poziomu 4.

Warto wiedzie¢, ze w szkicu specyfikacji Media Queries poziomu 4. kilka wtasnosci oznaczono do usuniecia
(http./ydev.w3.org/csswg/mediaqueries-4/#mi-deprecated). Najwazniejsze z nich to: device-height,
device-width oraz device-aspect-ratio. Przegladarki nadal beda je obstugiwad, ale zaleca sie nie
uzywac ich juz w nowych arkuszach stylow.

Modyfikowanie projektu strony
za pomoca zapytan medialnych

Arkusze stylow zostaly zaprojektowane tak, aby style zadeklarowane nizej zastepowaly style
zdefiniowane wyzej (chyba ze te znajdujace sie wyzej dotycza bardziej konkretnych frag-
mentéw strony). Mozemy bez trudu ustanowi¢ na samym poczatku arkusza podstawowe style,
ktére bedg dotyczy¢ wszystkich wersji naszego projektu, a nastepnie nadpisaé interesujace nas
fragmenty za pomocg zapytan medialnych umieszczonych w dolnej czesci dokumentu. Przykta-
dowo: najpierw mozemy zdefiniowa¢ odnosniki czysto tekstowe (albo 0 zmniejszonym rozmiarze
pisma) w nawigacji przeznaczonej dla urzadzen o waskim obszarze roboczym, a nastepnie nadpi-
saé te reguly zapytaniem medialnym, ktére powickszy elementy nawigacji i doda do nich ikony
w urzgdzeniach o wiekszym ekranie.

Zobaczmy, jak to moze wyglada¢ w praktyce (przyktad 02-02). Najpierw spéjrz na kod HTML:

<a href="#" class="CardLink CardLink Hearts">Kier</a>
<a href="#" class="CardLink CardLink Clubs">Trefl</a>
<a href="#" class="CardLink CardLink_Spades">Pik</a>
<a href="#" class="CardLink CardLink_Diamonds">Karo</a>

Teraz przyjrzyj sie regutom CSS:

.CardLink {
display: block;
color: #666;
text-shadow: 0 2px 0 #efefef;
text-decoration: none;
height: 2.75rem;
line-height: 2.75rem;
border-bottom: 1px solid #bbb;
position: relative;
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@media (min-width: 300px) {
.CardLink {
padding-left: 1.8rem;
font-size: 1.6rem;

}

.CardLink:before {
display: none;
position: absolute;

top: 50%;
transform: translateY(-50%);
left: 0;

}

.CardLink Hearts:before {
content: " ";

}

.CardLink_Clubs:before {
content: " "3

}

.CardLink_Spades:before {
content: " ";

}

.CardLink_Diamonds:before {
content: " ";

}

@media (min-width: 300px) {
.CardLink:before {
display: block;
}

Pobieranie przyktadow kodu

Wszystkie pliki z przyktadami kodu zrédtowego mozna pobrac¢ z serwera FTP wydawnictwa Helion pod
adresem: fip./ftp. helion.plprzyklady/trash2.zip.

Tak te odnosniki beda wyglada¢ w urzadzeniu o niewielkiej szerokosci (patrz rysunek na na-
stepnej stronie).
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Kier
Trefl
Pik

Karo

A taki wyglad przybiora w szerszych urzagdzeniach:

v Kier
& Trefl
& Pik

+ Karo

W zapytaniu medialnym mozna wpisa¢ kazda regutfe CSS

Nalezy pamietaé, ze w zapytaniu medialnym mozna wpisaé¢ wszystko, co wpisatoby sie w zwyklym
arkuszu stylow. Dzieki temu moZliwe jest catkowite zmienienie ukladu i wygladu strony w zalez-
no$ci od warunkéw jej wyswietlania (np. zmiennych rozmiaréw obszaru roboczego).

Zapytania medialne dla urzadzen o duzej gestosci pikseli

Zapytan medialnych czesto uzywa sie tez do zmieniania styléow w przypadkach, gdy strona jest
ogladana w urzadzeniach o bardzo wysokiej rozdzielczo$ci. Spéjrz na ponizszy kod:
@media (min-resolution: 2dppx) {
/% Style. */
}

To zapytanie stanowi, ze zawarte w nim reguly maja zosta¢ zastosowane tylko w urzadzeniach
o rozdzielczosci ekranu wynoszacej 2 plamki na piksel (2dppx). Dotyczy to iPhone ' a 4 (urzadzenia
firmy Apple z ekranami o duzej gestosci pikseli nazywajg sie Retina) i wielu urzadzen z sys-
temem Android. W razie potrzeby mozna zmniejszy¢ warto$¢ dppx, aby zapytanie odnosilo sie
do wiekszej liczby urzadzen.

48
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/trash2
http://helion.pl/rt/trash2

Rozdziat 2. e Zapytania medialne: obstuga zr6znicowanych obszaréw roboczych

Jesli przy definiowaniu zapytania z minimalng rozdzielczoscig zalezy Ci na obstudze jak najwiekszej liczby
urzadzen, dodaj przedrostki producentéw za pomocg jakiego$ stuzacego do tego narzedzia. Nie przejmu;j sie,
jesli nie wiesz, co to sa przedrostki producentéw, poniewaz wkrétce wszystko wyjasnie.

Metody organizacji
I pisania zapytan medialnych

Na chwile zmienimy temat i przyjrzymy sie¢ innym metodom pisania i organizacji zapytar
medialnych w arkuszach stylow. Kazda z nich ma pewne zalety i wady. Warto o nich wiedzied,
nawet jesli teraz wydaje Ci sie, ze nie sa potrzebne w Twoich projektach.

Dotaczanie réznych plikow CSS
za pomocq zapytan medialnych

Dla przegladarki internetowej arkusze styléw sg zasobami ,,blokujacymi renderowanie strony”.
Przegladarka musi je pobraé z serwera i przeanalizowaé, aby méc wyswietli¢ strone na ekranie.

Nowoczesne przegladarki internetowe s przynajmniej wystarczajaco ,bystre”, Ze rozrézniaja, kt6-
re style (dolaczone w nagléwku przy uzyciu zapytath medialnych) trzeba przetworzy¢ natychmiast,
a ktére mozna odlozy¢ na pézniej, gdy zostanie zakoficzona wstepna faza renderowania.

Przegladarki mogg odlozy¢ na p6zniej wezytywanie stylow dotaczonych do strony przy uzyciu
niemajacych zastosowania zapytan medialnych (np. jesli ekran jest zbyt maly, by dane zapytanie
zostalo zastosowane) i wréci¢ do nich po zakoficzeniu wstepnego wezytywania strony. W ten
sposéb zyskuje sie nieco na wydajnosci.

Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w portalu dla programistéw Google na stronie:
https://developers.google.comjweb/fundamentals/performance/critical-rendering-path/render-
blocking-css.

Chcialbym jednak zwréci¢ Twoja uwage na nastepujacy fragment tekstu:
~Pamietaj, ze pojecie zaséb blokujacy renderowanie odnosi sie tylko do faktu,
ze przegladarka wstrzymuje pierwsze renderowanie strony z powodu tego zasobu.
Niezaleznie od tego, czy nastepuje czy nie, przegladarka zawsze pobiera zas6b
CSS, chociaz w przypadku zasob6w nieblokujacych z nizszym priorytetem”.

Powt6érzmy zatem: wszystkie dolaczone do strony pliki zostang pobrane, ale przegladarka nie
musi wstrzymywaé renderowania, jesli niektére z nich nie sg natychmiast potrzebne.
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Zatem nowoczesna przegladarka wezytujaca responsywna strone internetows (zobacz przy-
kiad z folderu 02-03) z czterema arkuszami stylow dotaczonymi przy uzyciu czterech réznych
zapytan medialnych (zawierajacymi rézne style dla poszczegdlnych przedzialéw rozmiarowych
urzadzen) pobierze wszystkie te pliki, ale najprawdopodobniej najpierw przetworzy ten, ktéry
jest natychmiast potrzebny do renderowania strony.

Zasadno$¢ dzielenia zapytan medialnych na wiele plikow

Cho¢, jak juz wiesz, dzielenie zapytan medialnych ma pewne zalety, nie zawsze korzysci te sg
warte zachodu (oczywiscie nie liczac preferencji projektanta w zakresie dzielenia kodu na
osobne pliki).

Tak czy inaczej, kazdy dodatkowy plik oznacza koniecznosé wystania do serwera jednego zg-
dania HTTP wiecej, co w niektérych sytuacjach spowalnia proces tadowania strony. W inter-
necie nic nigdy nie jest latwe! Dlatego zanim zdecydujesz sie na zastosowanie tej metody,
zawsze dokladnie wszystko przemysl i przetestuj wydajnosé swojej strony w réznych urza-
dzeniach.

Sam postepuje w ten sposdéb, ze jesli nie mam nadmiaru czasu do wykorzystania, jest to ostat-
nia technika, za pomocg ktérej prébuje przyspieszy¢ dzialanie swoich stron. Najpierw wyko-
nuje nastepujgce czynnosci:

B kompresuje wszystkie obrazy;
Tacze i minimalizuje wszystkie skrypty;
kompresuje algorytmem gzip wszystkie serwowane zasoby;

buforuje statyczng tresé w sieciach CDN;

usuwam wszystkie niepotrzebne reguty CSS.

Dopiero potem moge rozwazy¢ mozliwosé wydzielenia zapytafi medialnych do osobnych pli-
kéw w celu zyskania na wydajnosci.

Algorytm gzip stuzy do kompresowania i dekompresowania plikéw. Kazdy szanujacy sie serwer powinien
umozliwia¢ kompresowanie za jego pomocg plikdw CSS, dzieki czemu z serwera do przegladarki (w ktérej na-
stepuje dekompresja) przesytane s mniejsze ilosci danych. Dobre wprowadzenie do gzip mozna znalez¢
w Wikipedii: Attps.//pl.wikipedia.org/wiki/Gzip.

Srédliniowe zagniezdzanie zapytan medialnych

Prawie zawsze, nie liczac pewnych ekstremalnych przypadkéw, zalecam wstawianie zapytan
medialnych do istniejacych arkuszy styl6w, obok ,,normalnych” regut.

50
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/trash2
http://helion.pl/rt/trash2

Rozdziat 2. e Zapytania medialne: obstuga zr6znicowanych obszaréw roboczych

Jesli Tobie réwniez to odpowiada, musisz rozwazy¢ jeszceze jedng kwestie: czy zapytania me-
dialne powinno sie definiowaé bezposrednio pod zwigzanymi z nimi selektorami, czy w catkiem
osobnych blokach na koncu pliku? Ciesze sie, ze pytasz.

taczy¢ zapytania medialne w bloki
czy rozpraszac je w roznych miejscach pliku

Jestem zwolennikiem pisania zapytann medialnych bezposrednio pod ,,normalnymi” regutami.
Powiedzmy np., ze chcemy modyfikowaé szerokosé kilku elementéw w kilku miejscach arkusza
styléw w zaleznosci od szerokosci obszaru roboczego. Ja zastosowalbym takie rozwigzanie:

.thing {
width: 50%;
}

@Gmedia screen and (min-width: 30rem) {
.thing {
width: 75%;
}
}

/* Kilka innych regut. */

.thing2 {
width: 65%;
}
@media screen and (min-width: 30rem) {
.thing2 {
width: 75%;
}
}

Na pierwszy rzut oka ten kod wyglada makabrycznie. Sg w nim dwa zapytania medialne od-
noszace sie do minimalnej szeroko$ci ekranu 30rem. Przeciez takie wielokrotne powtarzanie
deklaracji @media to czyste marnotrawstwo. Czy nie powinienem wiec zachecaé¢ do grupowania
zapytan medialnych w pojedyncze bloki, jak ponize;j?
.thing {
width: 50%;
}

.thing2 {
width: 65%;
}
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@media screen and (min-width: 30rem) {
.thing {
width: 75%;
}
.thing2 {
width: 75%;
}
}

Niewatpliwie tak tez mozna, ale wedtug mnie taka organizacja kodu utrudnia jego modyfiko-
wanie i poprawianie. OczywiScie nie ma jedynego poprawnego sposobu zapisywania zapytan
medialnych, ale ja preferuje wstawianie ich bezposrednio pod regutami, ktérych dotycza,
dzieki czemu wszystkie warianty danej reguly znajdujg sie w jednym miejscu. Gdy zechce
znalez¢ deklaracje odpowiadajaca wybranej regule, nie musze potem przeszukiwaé calego
arkusza stylow.

Procesory CSS maja jeszcze wygodniejsze funkcje, poniewaz pozwalajg na zagniezdzanie zapytan medialnych
w regutach. W ksiazce Sass i/ Compass. Praktyczny przewodnik dla projektantow poswiecitem temu te-
matowi caty rozdziat.

Jednym z logicznych argumentéw przeciw preferowanej przeze mnie metodzie jest kwestia
objetosci kodu. Ale czy na pewno sam rozmiar pliku jest wazny do tego stopnia, by zniechecié¢
nas do organizowania arkuszy stylow w taki sposéb? Wiadomo, ze nikt nie chce wysyla¢
swoim uzytkownikom rozdetych do gigantycznych rozmiaréw plikéw. Z drugiej strony, kompresja
gzip (kompresowane powinny byé¢ wszystkie zasoby, jakie da sie skompresowac) sprawia, ze
wzrost rozmiaru pliku CSS staje sie nieistotny. Sprawdzilem to na wiele sposobéw, wiec jesli ten
temat szczeg6lnie Cie interesuje, mozesz przeczytaé moj artykul: hitp://benfrain.com/inline-or-
-combined-media-queries-in-sass-fight/. Ogélnie chodzi w nim o to, ze moim zdaniem kwestia
rozmiaru pliku w dyskusji o tym, jakg metode definiowania zapytan medialnych stosowaé, jest
nieistotna.

Jesli chcesz wpisywac zapytania medialne bezposrednio pod regutami, ktérych dotycza, i jednoczesnie
wszystkie reguty zwigzane z danym zapytaniem mie¢ w jednym bloku, to mozesz skorzysta¢ z narzedzi
kompilacyjnych (w tej chwili Grunt i Gulp maja odpowiednie wtyczki).

Znacznik meta viewport

Jesli cheesz maksymalnie wykorzysta¢ mozliwosci zapytan medialnych, musisz sprawié, aby
urzgdzenia z mniejszymi ekranami wy$wietlaly strony w odpowiednich dla siebie wymiarach
(a nie np. prezentowaly strony o szerokosci 980 pikseli, ktére trzeba by bylo powiekszaé i po-
mniejszad).
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Kiedy w 2007 r. firma Apple wyprodukowata iPhone’a, wprowadzita wraz z nim wlasny znacznik
meta viewport, ktéry jest juz obslugiwany przez system Android i wiele innych platform.
Znacznik ten stuzy do sygnalizowania przegladarkom urzadzen przenosnych przez strony in-
ternetowe, w jaki spos6b nalezy je renderowac.

W przysztosci kazda responsywna strona, ktéra ma dobrze prezentowaé sie takze na matych
ekranach, bedzie musiata mieé zdefiniowany ten znacznik.

Testowanie projektéw responsywnych w emulatorach

Choc¢ nic nie zastgpi testéw witryn na wiasciwych urzadzeniach, warto skorzysta¢ z emulatoréw dla sys-
temow Android i iOS.

Gwoli Scistoéci: symulator tylko symuluje dane urzadzenie, podczas gdy emulator naprawde prébuije interpre-
towac pierwotny kod urzadzenia.

Emulator Androida dla systeméw Windows, Linux i Mac jest darmowy — wystarczy $ciggnac i zainstalowac
zestaw narzedzi Android Software Development Kit (SDK) z witryny: Attp.//developer.android.comy/sdk/.

Symulator iOS dostepny jest tylko dla uzytkownikéw systemu Mac OS X — jest czescig pakietu Xcode
(dostepnego za darmo w Mac App Store).

Takze same przegladarki internetowe zawierajg coraz to lepsze emulatory réznych urzadzen. Zaréwno

Firefox, jak i Chrome posiadajg specjalne ustawienia pozwalajace emulowa¢ wiele réznych urzadzen
przenosnych i obszaréw roboczych.

Znacznik meta viewport wstawia sie w elemencie <head> dokumentu HTML. Mozna go ustawié
na konkretng szeroko$¢ (wyrazong np. w pikselach) lub na wspétezynnik skalowania, np. 2.0
(dwukrotno$é¢ rzeczywistego rozmiaru). Ponizej znajduje sie przykladowa definicja z ustawiong
skala na 200% (2.0):

<meta name="viewport" content="initial-scale=2.0,width=device-width" />

Przeanalizujmy skladnie tego znacznika, aby dokladnie zrozumieé zasade jego dzialania. Tatwo roz-
szyfrowac znaczenie atrybutu name="viewport". Atrybut content="initial-scale=2.0" powoduje
dwukrotne powickszenie tresci na stronie (wartosé 0.5 spowodowataby dwukrotne zmniej-
szenie, a 3.0 trzykrotne zwiekszenie itd.). Natomiast fragment width=device-width mdéwi
przegladarce, ze szeroko§¢ strony powinna by¢ réwna szerokosci urzadzenia.

Za pomoca znacznika meta mozna tez kontrolowa¢ maksymalny stopien powiekszania i zmniej-
szania strony przez uzytkownika. Ponizszy prosty przyklad umozliwia uzytkownikom powiek-
szenie obrazu na szeroko$¢ trzykrotnie wieksza niz szeroko$é ekranu i zmniejszenie go na
szeroko$¢ dwukrotnie mniejszg od szeroko$ci ekranu.

<meta name="viewport" content="width=device-width, maximum-scale=3, minimum-scale=0.5" />
Istnieje tez mozliwo$¢ wylgczenia funkcji zmniejszania i powiekszania (cho¢ trzeba pamietad,
ze jest ona bardzo waznym mechanizmem dostepnosci i dlatego w praktyce rzadko kiedy za-
leca sie ten krok):

<meta name="viewport" content="initial-scale=1.0, user-scalable=no" />
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Tutaj najwazniejszy jest fragment user scalable=no.

Zmienimy warto$¢ wspoétczynnika skalowania na 1.0, dzieki czemu przegladarka dopasuje wiel-
kos¢ strony do 100% wielkosci obszaru roboczego. Ustawienie tego parametru na szerokosé
urzadzenia sprawia, ze strona bedzie renderowana na calej szerokosci obstugujacych te usta-
wienia przegladarek. W wiekszosci przypadkéw definicja tego znacznika powinna wygladaé
nastepujaco:

<meta name="viewport" content="width=device-width,initial-scale=1.0" />

Konsorcjum W3C zauwazyto, ze znacznik meta viewport jest w coraz powszechniejszym uzyciu, wiec
stara sie przenies¢ jego funkcjonalnos¢ do CSS. Na stronie: Attp.//dev.w3.org/csswg/css-device-adapt/
znajdziesz informacje o deklaracji @viewport. Chodzi o to, by zamiast wprowadza¢ oddzielny znacznik
<meta> w sekcji <head> witryny, mozna byto deklarowac wyrazenia typu @viewport { width: 320px;
} w arkuszu styléw. Deklaracja ta ustawitaby szeroko$¢ przegladarki na 320 pikseli. Niestety, przegla-
darki internetowe stabo obstuguja te technike, wiec dla pewnosci mozna sie postugiwa¢ kombinacjg
znacznika meta i deklaracji @viewport.

Mysle, ze juz dosé dobrze orientujesz sie, do czego stuza i jak dziatajg zapytania medialne. Zanim
przejdziemy do catkiem nowego tematu, chcialbym jeszcze zrobié przeglad tego, co szykuje
nam przyszlo$¢ w nastepnej wersji specyfikacji. Zobaczmy!

Zapytania medialne — poziom 4.

W czasie, gdy pisze te ksiazke, specyfikacja CSS Media Queries Level 4 jest na etapie szkicu
(http://dev.w3.org/csswg/mediaqueries-4/) i opisane w niej nowosci nie sg zaimplementowane
w wielu przegladarkach. Dlatego tez, cho¢ ponizej robie przeglad najwazniejszych elementow tej
specyfikacji, nalezy pamietaé, ze wiele jeszcze moze sie zmieni¢. Zawsze upewnij sie, czy to,
czego cheesz uzyd, jest juz obstugiwane, i sprawdz, czy nie nastapily jakie§ zmiany w skladni.
Omawiana specyfikacja zawiera wiele nowosci, ale ja skupiam sie tylko na skladnikach doty-
czacych skryptéw, urzadzen wskazujacych, kwestii wskazywania elementéw kursorem oraz
$wiatla otoczenia.

Obstuga skryptow

W dokumentach HTML czesto stosuje sie technike polegajaca na domyslnym przypisaniu
elementu do klasy oznaczajacej, ze nie ma zadnego skryptu JavaScript, a nastepnie zmianie
tej klasy na inna, gdy zostanie uruchomiony skrypt. Jest to prosty sposéb na rozgalezienie ko-
du (wliczajac CSS) na podstawie tej nowej klasy HTML. Technika ta stuzy przede wszystkich
do pisania regul przeznaczonych dla uzytkownikéw, ktérych przegladarka ma wyltaczong ob-
stuge JavaScript.
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Nie wiem, czy powyzszy akapit jest zrozumiaty, wiec dodam prosty przyktad. Domyslnie w doku-
mencie HTML znajdowalby sie taki element:

<html class="no-js">
Gdy na tej stronie zostanie uruchomiony skrypt JavaScript, jego pierwszym zadaniem bedzie
zamiana klasy no-js na js:

<html class="js">

Teraz mozemy napisaé¢ reguly CSS przeznaczone do zastosowania tylko wtedy, gdy dzialajg
skrypty JavaScript, np. .js .header {display: block;}.

W nowej specyfikacji zapytann medialnych podjeto probe ustandaryzowania tej metody tak,
aby test obstugi JavaScript mozna byto wykonywaé¢ wprost z poziomu CSS:

@media (scripting: none) {
/* Reguty do zastosowania, gdy brakuje obstugi JavaScript. */

}

Mozna tez sprawdzaé, czy JavaScript jest wlaczony:

@media (scripting: enabled) {
/* Reguly do zastosowania, gdy JavaScript jest wlqczony. */

}

Istnieje tez mozliwos$¢ sprawdzenia, czy obstuga JavaScript jest wlaczona tylko poczatkowo.

W specyfikacji W3C podano przyktad drukowane;j strony, ktérej uktad jest najpierw budowany

z uzyciem skryptéw, ale p6zniej JavaScript staje sie niedostepny. Ten test zapisuje sie nastepujaco:
@media (scripting: initial-only) {

/* Reguty do zastosowania, gdy JavaScript dziala tylko poczqtkowo. */
}

Szerszy opis wstepnej wersji tej funkeji mozna znalezé pod adresem: hitps://drafts.csswg.org/
mediaqueries-4/#mf-scripting.

Urzadzenia wskazujgce

Na stronach W3C znajduje sie nastepujacy opis funkeji dotyczacej urzadzen wskazujacych:
»Funkcja ta stuzy do sprawdzania obecnosci i doktadnosci urzadzen wskazujacych,
takich jak mysz. Jezeli urzadzenie dysponuje kilkoma mechanizmami wskazywania,
funkcja musi odzwierciedla¢ wlasciwosci podstawowego z nich zgodnie z ustaleniami
klienta uzytkownika”.

Urzadzenie wskazujace moze mieé jedng z trzech wlasciwosci: none, coarse i fine.
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Urzadzeniem wskazujacym o wlasciwosci coarse (gruby) moze byé palec w przypadku ekranu
dotykowego albo kursor z konsoli do gier, w ktérej nie ma tak precyzyjnego wskaznika jak mysz.

@media (pointer: coarse) {
/* Reguty do zastosowania dla niezbyt precyzyjnego wskaznika. */

}

Urzadzenia o wlasciwosci fine (precyzyjny) to np.: mysz, rysik lub jaki§ inny wynalazek do precy-
zyjnego wskazywania elementéw na ekranie.

@media (pointer: fine) {
/* Style do zastosowania dla precyzyjnych wskaznikow. */

}

Moim zdaniem im szybciej przegladarki zaczng obstugiwaé te wlasnosci, tym lepiej. Obecnie
wszyscy majg problemy ze stwierdzeniem, czy uzytkownik dysponuje mysza, ekranem dotyko-
wym, czy jednym i drugim, oraz z czego aktualnie korzysta.

Najbezpieczniej jest zaktada¢, ze uzytkownik korzysta z ekranu dotykowego i zgodnie z tym zafozeniem
ustawia¢ odpowiednie rozmiary elementéw. Dzieki temu, nawet jesli kto$ uzywa myszy, bez problemu
bedzie mdgt sie postugiwac naszym interfejsem. Gdybysmy natomiast przyjeli, ze uzytkownik uzywa
myszy, a ten postugiwatby sie ekranem dotykowym, to korzystanie z naszej strony bytoby dla niego
utrudnione.

Jedli cheesz sie dowiedzie¢, jak wielkie trudnosci trzeba przezwyciezy¢ przy projektowaniu stron dla urzadzen
z myszg i ekranem dotykowym, polecam zestaw slajdéw pt. Getting touchy Patricka H. Lauke'a: Attps./patrick
Shilauke.github.io/getting-touchy-presentatiory.

Szerszy opis wstepnej wersji tej funkcji mozna znalezé pod adresem: hitp://dev.w3.org/csswg/ me-
diaqueries-4/#mf-interaction.

Funkcja sprawdzania obstugi efektu hover

Nietrudno zgadnaé¢, ze funkcja sprawdzania obstugi efektu hover dotyczy testowania, czy
uzytkownik jest w stanie umiesci¢ kursor nad elementem na stronie. Jesli obecnych jest kilka
urzadzen wejsciowych (np. ekran dotykowy i mysz), pod uwage brane sa wlasciwosci tego
podstawowego. Ponizej przedstawiam mozliwe wartosci i przyktady kodu.

Dla uzytkownikéw bez mozliwosci umieszczania kursora nad elementami mozemy pisaé re-
guly z wartoscig none:

@media (hover: none) {
/* Style do zastosowania, gdy uzytkownik nie moze umieszcza¢ kursora nad elementami. */

}

Dla uzytkownikéw, kt6rzy moga postugiwaé sie kursorem, ale muszg w tym celu wykonaé jakas
znaczaca czynno$é, nalezy napisa¢ deklaracje z wartoscig on-demand:
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@Gmedia (hover: on-demand) {
/* Style do zastosowania, gdy uzytkownik moze uzywac kursora, ale wymaga to od niego
/* konkretnego wysitku. */

}

Aby wyznaczy¢ reguly dla uzytkownikéw mogacych bez zadnych przeszkod postugiwaé sie
kursorem, wystarczy uzy¢ wartosci hover.

@media (hover) {
/* Style do zastosowania, gdy uzytkownik moze bez przeszkod postugiwac sie kursorem. */

}

Istniejg jeszcze opcje any-pointer i any-hover. Dzialajg podobnie jak opisane powyzej usta-
wienia pointer i hover, z tym ze sprawdzaja, czy dana mozliwo$é ma ktérekolwiek z dostep-
nych urzadzen.

Zapytania dotyczace otoczenia

Czy nie byloby przyjemnie, gdyby§my mogli zmienia¢ nasze projekty na podstawie warun-
kéw panujgcych w otoczeniu uzytkownika, np. natezenia §wiatta? Dzieki temu, gdyby uzyt-
kownik znajdowal sie w ciemnym pokoju, mogliby$my zastosowa¢ nieco przyttumione kolory.
Albo odwrotnie: gdyby oswietlenie otoczenia mialo duze natezenie, moglibysmy zwieksza¢
kontrast koloréw. Podjeto juz préby rozwigzania tego typu probleméw za pomoca zapytain
medialnych. Spéjrz na ponizsze przyktady:
Gmedia (1ight-level: normal) {
/* Style dla standardowych warunkow oswietlenia. */

}
@media (light-level: dim) {
/* Style dla stabego Swiatla otoczenia. */

}
Omedia (Tight-level: washed) {
/* Style dla jasnego Swiatla otoczenia. */

}

Warto wiedzied, ze jest kilka implementacji tych zapytann medialnych. Poza tym mozna sie
spodziewa¢ zmian w specyfikacji, zanim bedzie mozna bezpiecznie z niej korzystaé. Jednak
juz teraz dobrze jest sie orientowaé, jakie zmiany moga nastapi¢ w ciggu kilku najblizszych lat.

Szerszy opis wstepnej wersji tej funkcji mozna znalezé¢ pod adresem: http://dev.w3.org/ csswg/
mediaqueries-4/#mjf-environment.
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Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedziates sie, czym sg zapytania medialne CSS3, jak je zadeklarowac w pli-
kach CSS i jak mogg Ci one poméc w stworzeniu projektu RWD witryny. Dowiedziales sie tez,
jak za pomocg znacznika meta zmusi¢ nowoczesne przegladarki przenosne, aby wezytywaly
strony w taki sposob, w jaki cheesz.

Ostatecznie przekonales sie jednak, ze za pomocg samych zapytan medialnych mozna two-
rzy¢ projekty adaptacyjne, czyli takie, ktére zmieniajg skokowo uklad w zaleznosci od warun-
kéw. Prawdziwie responsywna strona gladko przechodzi od jednego uktadu do innego. Do
osiggniecia naszego celu potrzebna bedzie wiec tez znajomosé uktadéw ptynnych, ktére moga
sie elastycznie zmienia¢ miedzy kolejnymi punktami kontrolnymi. Tworzenie uktadéw plyn-
nych utatwiajacych harmonijne przejscie miedzy stanami narzucanymi przez nasze zapytania
medialne jest tematem kolejnego rozdziatu.
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wlasnosé, 68, 70, 71, 72, 73,
74
Flexible Box, Patrz: flexbox
font
Roboto, 149
sieciowy, 148, 151
format
GIF, 183, 191
JPEG, 183, 191
PNG, 183, 190, 191, 192
SVG, Patrz: SVG
WebP, 92
formularz HTMLS5, 242, 243
formatowanie CSS, 259
pole
adres URL, 250
color, 254
date, 255
email, 248
liczbowe, 249
month, 255
pattern, 253
tel, 252
time, 256
week, 256
wymagane, 262
wyszukiwania, 253
zakres, 257
Foundation, 275
funkcja
calc, 146
cubic-bezier, 219
czasu, 219, 220
ease, 219, 220
ease-in, 219

Skorowidz

ease-in-out, 219
ease-out, 219
linear, 219

G

graceful degradation, Patrz:
strona elegancka redukcja
funkcjonalnosci
gradient, 162
generator, 166
kierunek, 163
liniowy, 162, 166
powtarzajacy sie, 167
promienisty, 165, 166, 168
punkty kontrolne, 163, 164
responsywny, 166
grafika
SVG, Patrz: SVG
wektorowa, 185
GreenSock, 205, 206, 207

HSB, 152
HSL, 152, 153, 158
HSLA, 154
HTMLS5, 26, 95
element, Patrz: element
HTML5
semantyka, 95, 101
skladnia, 99
HTMLS5 Boilerplate, 99
HTTP2, 281

IcoMoon, 190, 196
Iconizr, 195
identyfikator URI, Patrz: URI
ikona, 190
Ilustrator, 189
Inkscape, 190
instrukcja
if-else, 41, 128
switch, 128
interfejs programistyczny,
Patrz: API
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Internet Explorer
wersja, 24
Irish Paul, 229

J

JavaScript, 54, 273, 279
jednostka
dpem, 172
dpi, 172
dppx, 172
em, Patrz: em
piksel, Patrz: piksel
procent, 33
rem, Patrz: rem
vh, 90, 148
vmax, 148
vmin, 148
vw, 90, 148
jezyk
HTML, 186
SMIL, 201
XML, 186
znacznikowy, 186
jQuery, 192

K

kanat alfa, 152, 154
klasa

js, 55

no-js, 55
klatka kluczowa, 236
Koblentz Thierry, 116
kodu rozgalezienie, 54
kolor, 152, 197
kontrolka, 247, 248

daty i godziny, 254
krzywa Béziera, 220

L
LESS, 25

M
Marcotte Ethan, 23, 60
maska, 180

Matrix Construction Set, 227
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Media Queries, 40
poziom 4, 46, 54
Method Draw, 190
Modernizr, 99, 130, 132, 193,
272

0

obraz, 29, 191
responsywny, 60, 88, 90, 92
rozdzielczosé, 89, 172
SVG, Patrz: SVG
szerokosé, 30, 31
technika obcinania, 180
tla, 169
WebP, Patrz: format WebP
obszar roboczy, 28, 187
Offline Web Applications, 116
okna przewijanie
inercyjne, 127
poziome, 126, 132, 141
oS czasu, 236

piksel, 33, 43
w CSS, 90
plik
css/styles.css, 30
kompresowanie, 50, 52
PostCSS, 25
preprocesor
CSS, 25, 41
LESS, Patrz: LESS
PostCSS, Patrz: PostCSS
Sass, Patrz: Sass
Stylus, Patrz: Stylus
program
Adobe Hlustrator, Patrz:
Mlustrator
Inkscape, Patrz: Inkscape
Sketch, Patrz: Sketch
progressive enhancement, Patrz:
strona stopniowe ulepszanie
przedrostek producenta, 49, 157
przegladarka
funkcjonalnosei, 271
obstugiwana, 271
od$wiezanie, 269

przegladarka internetowa, 23
Firefox, Patrz: Firefox
funkcjonalnosci, 25
Internet Explorer, Patrz:

Internet Explorer

przejécie CSS, 215, 216, 219
rodzaj, 218

przestrzen nazw, 188

przezroczysto$é, 154

pseudoelement, 145
:after, 127
::before, 127
Airst-line, 145

pseudoklasa, 136, 142
:has, 147
root, 146
strukturalna, 144

pseudoselektor :placeholder-

shown, 244
punkt kontrolny, 33, 273

regula
(@font-face, 149, 151
break-word, 124
column-count, 123
column-width, 121
deklaracja, 120
keyframes, 236
selektor, 120
struktura, 120
word-wrap, 124

rem, 34, 43

Responsive Web Design, Patrz:

RWD

Retina, 48

RGB, 152, 158

RGBA, 152

Rieger Bryan, 33

RWD, 22, 23

Sass, 25, 41

sekcja body, 26

selektor, 132, 135, 265
empty, 144
fragmentu, 133, 134
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has, 147
klasy, 136
last-child, 137
negacji, 143
n-tego potomka, 137, 138,
141
nth-last-of-type, 140
nth-of-type, 140
pseudoklas, 142
relacyjny, 147
strukturalny, 137
szybkosé, 179
Service Workers, 117
Sharp Remy, 96
Sketch, 188, 189
skrypt JavaScript, 54, 96
stowo kluczowe
print, 42
screen, 33, 42
SMIL, 201, 202
Snap.svg, 205
Soueidan Sara, 181
sprite graficzny, 193, 195, 211
stopka, 82
strona
elegancka redukcja
funkcjonalnosci, 24
HTMLS5, 97
projekt responsywny,
Patrz: RWD
responsywna, 26, 59, 60, 63,
64, 66, 115, 268, 271
offline, 116
wydajnosé, 281
standard dostepnosci, 110,
111
testowanie, 112
WAI-ARIA, 111, 112
WCAG, 110
stopka, 82
stopniowe ulepszanie, 24,
130, 269, 270, 272
transformacje, 233
uklad
o stalej szerokosci, 59, 60,
63, 64
plynny, 59, 60, 63, 64
tabelaryczny, 65
wielokolumnowy, 121

Kup ksigzke

Style Tiles, 268
Stylus, 25
SVG, 184, 191, 199, 211
animacja, 195, 201
CSS, 204
JavaScript, 205, 206
filtr, Patrz: filtr SVG
formatowanie, 202, 203
ikona, Patrz: ikona
kolor, 197
ksztalt, 189
optymalizacja, 207
rysowanie linii, Patrz:
technika stroke-dashoffset
Sciezka, Patrz: $ciezka
srédliniowe, 199
uklad wspétrzednych, 188
w kodzie HTML, 195
w przegladarkach, 200
w tle, 192, 199
zapytanie medialne,
Patrz: zapytanie medialne
w SVG
SVG-edit, 190
SVGO, 207
SVGOMG, 207
symulator, 53

S
Sciezka, 189
fill, 198
T
technika stroke-dashoffset, 206,
207
tlo, 264

obraz, Patrz: obraz tla
SVG, Patrz: SVG w tle
wymiary, 170
transformacja CSS, 215
dwuwymiarowa, 221
macierzowa, Patrz:
transformacja CSS matrix
matrix, 221, 226, 227, 228
rotate, 221, 225, 232
scale, 221, 222

Skorowidz

skew, 221, 226

translate, 221, 222

tréjwymiarowa, 229, 230,
232

U

URI, 194, 195, 211
urzadzenie wskazujace, 55
UTF-8, 98

'}

Velocity js, 205
viewport, Patrz: obszar roboczy

w

W3C, 40

WAI-ARIA header, 111
walidator ostrzezenie, 108
Webshims Lib, 258
Wendelken Aurelius, 265
wlasnosé, 120

align-items, 76
align-self, 76
animation-duration, 237
animation-fill-mode, 237,
238
animation-play-state, 238
appearance, 277
backface-visibility, 231
background, 163, 165, 166
background-image, 162
background-position, 170,
171
background-size, 170
box-shadow, 159, 160, 161,
172,173
spread, 161
clear, 65
display mone, 216
flex, 79, 80, 83
flexbox, 68, 70, 71, 72, 73,
74,79
flex-flow, 72
flex-shrink, 80
justify-content, 78
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wlasnosé

white-space, 126

zagniezdzanie srédliniowe,

max-width, 31 width, 31 50
opacity, 154 wypehiacz, 96, 258 zagniezdzanie w regulach,
order, 85 wyrazenie regularne, 253 52

overflow-scrolling, 132
perspective, 230
stroke, 203
SVGill, 193
tabelaryczna, 65
text-indent, 148
text-overflow, 125
text-shadow, 158, 159
transform-origin, 227
transition, 218, 221
transition-delay, 218
transition-duration, 218
transition-property, 218
transition-timing-function,
218
uzytkownika, 145

288
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4

zapytanie medialne, 32, 33, 40,
46

dzielenie na pliki, 50
importowanie, 44
taczenie, 43

o0 obstuge wlasnosci, 128
o rozdzielczos¢, 172
parametry, 44

punkt kontrolny, 268
skladnia, 41, 43, 51, 52
specyfikacja, 37

w arkuszach stylow, 44, 49
w SVG, 210

zmienna, 145, Patrz tez:
wlasno$é uzytkownika
znacznik
audio, 113, 115
doctype, 97
link, 42
meta viewport, 28, 53, 54
$rédliniowy, 107
video, 113, 115
znaku kodowanie, 98

4

zadanie HTTP, 50
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Responsive Web Design.
Projektowanie elastycznych
witryn w HTMLS5 i CSS3.
Wydanie Il

Profesjonalnie wykonana strona internetowa powinna dzia-
taé bez zarzutu nie tylko na komputerze stacjonarnym, lecz
takze na tablecie czy telefonie. Uzytkownicy chcg korzystaé
z aplikacji sieciowych w kazdych warunkach i uruchamiaé
je na urzadzeniach o najprzerézniejszych rozmiarach czy
parametrach. Nalezy sie spodziewaé, ze wkrotce katalog
urzadzen podilaczanych do internetu znacznie sie poszerzy.
W takich warunkach projektant koniecznie musi zadbaé

o responsywnos$¢, aby tworzone przez niego strony interne-
towe dostosowywaly sie do zmiennych warunkéw i zacho-
wywaty funkcjonalnosé.

Niniejsza ksigzka stanowi kompletne Zrédfo informaciji po-
trzebnych do napisania responsywnej strony internetowe;j.
Jesli znasz HTML i CSS, mozesz z pomoca tego podreczni-
ka zbudowac taka aplikacje. Znajdziesz tu opis wszystkich
podstawowych aspektéw responsywnych projektow stron

i dowiesz sie, jak korzysta¢ z najbardziej przydatnych tech-
nik w technologiach HTML5 i CSS3. Co wiecej, odkryjesz
najlepsze metody pisania i dostarczania kodu, obrazéw

i plikéw. Dzieki licznym przyktadom i opisom bez trudu do-
stosujesz swéj projekt do wymagarn telefonow komorkowych
i wielu innych urzadzen. Wydanie drugie uzupetniono o opis
prawie wszystkich najnowszych technik i narzedzi potrzeb-
nych do budowy responsywnych aplikacji internetowych.

Responsywne strony internetowe — nawet po latach
beda réownie piekne.

[PACKT]

FUBLISHING

ISBN 9

Ul
788

I

W tej ksigzce znajdziesz:

opis elementow potrzebnych
do zbudowania responsywnych
stron internetowych

informacje o zapytaniach
medialnych, ich sktadni
i sposobach wykorzystania

omowienie projektowania
struktury i uktadéw ptynnych
oraz wykorzystania modelu
Flexbox

wskazoéwki co do wykorzystania
niezwykiych mozliwosci
CSS3 i HTML5

spis dobrych praktyk kodowania
responsywnych stron
internetowych

Ben Frain — projektant stron
internetowych, starszy programista
frontendowy w firmie Bet365. Kiedys
byt niedocenionym (i skromnym)
aktorem telewizyjnym. Napisat cztery
réwnie niedocenione (jego zdaniem)
scenariusze i wcigz zywi (stabnacg)
nadzieje, ze w koficu uda mu sie
sprzedac chocby jeden z nich.

W oczekiwaniu na ten dzien pisze
ksigzki o tajnikach projektowania
stron WWW. Warto przeczytaé¢
rowniez jego drugg ksigzke: Sass

i Compass. Praktyczny przewodnik
dla projektantow.






