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Wprowadzenie



Dzięki telefonom i urządzeniom mobilnym przenieśliśmy się ze świata, w którym nikt nie miał dostępu do informacji, do świata, w którym każdy ma na wyciągnięcie ręki ogrom zasobów internetu. To chyba największe osiągnięcie naszego pokolenia. Technologie mobilne — pomimo tego, jak są istotne — nadal tkwią jednak w okresie niemowlęcym. Ze względów technicznych, finansowych i politycznych mobilny świat jest niesamowicie podzielony, a perspektywy poprawy tego stanu rzeczy są dosyć odległe.
Twórcy oprogramowania dla dużych i zróżnicowanych grup odbiorców stoją przed wyzwaniem przekraczającym możliwości zwykłych śmiertelników — jak zmaterializować swoje pomysły w sposób możliwy do zrealizowania stosunkowo małym kosztem, tak by osiągnąć produkt dostępny dla jak największej liczby użytkowników? W wielu przypadkach odpowiedzią są technologie internetowe. Powiązanie zaawansowanych możliwości HTML5 z urządzeniami mobilnymi tworzy środowisko, w którym nawet początkujący twórca może stworzyć aplikację ułatwiającą życie ludziom mieszkającym w dowolnym zakątku świata.
Platforma Android firmy Google jest istotnym elementem przestrzeni mobilnych technologii. Ma wszystkie cechy charakterystyczne dla Google — jest otwarta, bezpłatna i można jej używać w wielu różnych urządzeniach. Narzędzia programistyczne są dopracowane, mają spore możliwości i działają na wielu platformach systemowych.
Producenci telefonów oraz innych urządzeń mobilnych wyczuli potencjał platformy i zalali rynek przeróżnymi urządzeniami pracującymi na Androidzie. Dla twórców oprogramowania to miecz obosieczny. Z jednej strony, im więcej urządzeń, tym większy rynek zbytu. Z drugiej jednak strony, większa różnorodność urządzeń to większa fragmentacja. Podobnie jak z fragmentacją na rynku urządzeń mobilnych, to rozdrobnienie w ramach samej platformy Android może stwarzać problemy, których rozwiązanie jest jedno — aplikacje tworzone w technologiach HTML, CSS i JavaScript.
Z oczywistych względów nie wszystkie aplikacje mogą powstawać z wykorzystaniem technologii internetowych, ale wielokrotnie można się spotkać z aplikacjami natywnymi, które z powodzeniem można by w ten sposób wytworzyć. Jeśli masz wątpliwości, którą drogę obrać, weź pod uwagę poniższą myśl:
Jeśli daną aplikację możesz zbudować w oparciu o HTML, CSS i JavaScript, najprawdopodobniej tak właśnie powinieneś zrobić.
Korzystanie z otwartych, ustandaryzowanych technologii internetowych daje niezwykłą elastyczność, szeroki zasięg i niskie koszty. Możesz zacząć od utworzenia aplikacji internetowej, i publikując ją w internecie, przetestować w rzeczywistych warunkach. Następnie dzięki PhoneGap możesz ją przerobić na natywną aplikację dla Androida, dodać kilka typowo sprzętowych funkcji, a potem opublikować w sklepie Google Play lub udostępnić do pobrania ze strony. Brzmi nieźle, prawda?
Kto powinien przeczytać tę książkę?



Zakładamy, że masz przynajmniej podstawowe doświadczenie w technologiach HTML, CSS i JavaScript (a w szczególności w jQuery). W Rozdział 5. pojawia się kod SQL, więc znajomość składni SQL może być przydatna, choć nie jest obowiązkowa.

Co Ci będzie potrzebne?



W książce staramy się unikać stosowania narzędzi Android SDK na tyle, na ile jest to możliwe. Wszystko, czego potrzebujesz, by wykonać większość ćwiczeń, to któryś z edytorów tekstu dla programistów oraz najnowsza wersja przeglądarki Google Chrome (jedna z lepszych przeglądarek; jest dostępna dla systemów Mac OS, Linux i Windows — http://www.google.com/chrome). Podczas pracy nad zagadnieniami z Rozdział 7. niezbędne jest zainstalowanie Android SDK na potrzeby PhoneGap, ponieważ zamieniamy tam aplikację internetową na natywną, którą można umieścić w sklepie Google Play.

Przyjęte konwencje



W książce stosowane są następujące konwencje typograficzne:
	Kursywa
	W ten sposób wyróżniamy nowe terminy, adresy URL, nazwy i rozszerzenia plików.

	Stała szerokość
	Styl stosowany w blokach listingów oraz w tekście do elementów odnoszących się do kodu programu, takich jak nazwy zmiennych i funkcji, bazy danych, typy danych, instrukcje i słowa kluczowe.
W ten sam sposób oznaczane są polecenia i teksty, które powinny zostać wprowadzone przez czytelnika.

	Stała szerokość z pogrubieniem
	W listingach oznaczamy w ten sposób nowe lub zmienione fragmenty.



Podpowiedź
Ta ikona oznacza wskazówkę, sugestię lub ogólną uwagę.

Ostrzeżenie
Taką ikoną są oznaczane ostrzeżenia.


Korzystanie z kodu przykładów



Książka ma na celu ułatwienie Ci wykonania pewnej pracy. Kod zawarty w książce możesz wykorzystać we własnych programach i dokumentacji. Nie musisz się kontaktować z wydawnictwem w celu uzyskania zgody, chyba że powielasz znaczną część kodu. Przykładowo pisanie programu, w którym używasz kilku fragmentów kodu z książki, nie wymaga zgody wydawnictwa, jednak zgoda ta jest potrzebna w przypadku sprzedaży lub dystrybucji nośników z przykładami z tej książki. Udzielenie odpowiedzi na pytanie z dołączeniem cytatu z książki nie wymaga zgody. Zgoda jest niezbędna, jeśli w dokumentacji własnego produktu umieścisz znaczną ilość kodu z książki.
Wzmianka o twórcach kodu jest mile widziana, ale nie jest konieczna. Informacja taka zwykle uwzględnia autora, tytuł, wydawnictwo oraz miejsce i rok wydania. Na przykład: Jonathan Stark: Android. Tworzenie aplikacji w oparciu o HTML, CSS i JavaScript. Helion, Gliwice 2013.
Jeśli uznasz, że sposób użycia przykładowych kodów wykracza poza opisane wyżej przypadki, powinieneś się skontaktować z wydawnictwem (helion@helion.pl).

Podziękowania



Pisanie książki to praca zespołowa. Dziękuję zatem wielu osobom, które przyczyniły się do jej powstania:
Timowi O’Reilly’emu, Brianowi Jepsonowi i reszcie zespołu wydawnictwa O’Reilly Media, dzięki którym praca nad książką dała mi tak wiele satysfakcji i poszerzyła moje horyzonty.
Davidowi Kanedzie za jego cudowną, obsesyjną wręcz pogoń za doskonałością. Nie ma szans, by David spokojnie zasnął, gdy jakiś fragment kodu lub animacja nie są dopieszczone w najmniejszych szczegółach.
Zespołowi firmy Nitobi za stworzenie i ciągłe rozwijanie biblioteki PhoneGap.
Brianowi Flingowi za uzmysłowienie mi, że świat mobilnych technologii nie kończy się na najnowszych i najlepszych urządzeniach. Brian zna ten świat od jego początków, doskonale pisze, a przede wszystkim ma wielkie serce.
PPK, Johnowi Gruberowi, Johnowi Allsoppowi i Johnowi Resigowi za ich wkład w sprawy technologii, dzięki którym ta książka mogła powstać.
Joemu Bowserowi, Brianowi LeRoux, Sarze Czyzewicz oraz rzeszy osób, które umieszczały komentarze i pytania na stronie internetowej tej książki. Wasz wkład jest nieoceniony.
Mojej cudownej rodzinie, przyjaciołom oraz klientom, którzy wykazali się niezwykłym zrozumieniem i okazywali wsparcie przez cały czas, gdy byłem przykuty do klawiatury.
Erice. Przy Tobie wszystko jest możliwe. Kocham Cię!

Rozdział 1. Zaczynamy



Przed rozpoczęciem prawdziwych zmagań powinniśmy poznać pole walki. W tym rozdziale zaznajomisz się z definicjami kluczowych pojęć, a także poznasz wady i zalety dwóch głównych podejść do tworzenia aplikacji. Będziesz miał również szansę przejść ekspresowy kurs trzech podstawowych technologii wykorzystywanych w książce.
Aplikacje internetowe kontra aplikacje natywne



Zaczniemy od zdefiniowania pojęć aplikacja internetowa i aplikacja natywna oraz wskażemy ich wady i zalety.
Czym jest aplikacja internetowa?



W naszym odczuciu aplikacja internetowa jest witryną internetową dostosowaną do specyfiki urządzeń mobilnych. Tematyka takiej witryny może być dowolna — nie ma znaczenia, czy to będzie wizytówka firmy, kalkulator kredytowy, czy wirtualny asystent odchudzania. Aplikacje internetowe cechują się tym, że ich interfejs użytkownika (UI) jest zbudowany za pomocą standardowych technologii webowych, są dostępne pod określonym adresem URL (publicznie lub prywatnie, a także z możliwością logowania), oraz są zoptymalizowane pod kątem specyfiki urządzeń mobilnych. Aplikacje internetowe nie są instalowane na telefonach czy tabletach, nie są dostępne w sklepie z aplikacjami oraz nie są napisane w Javie.

Czym jest aplikacja natywna?



Z kolei aplikacje natywne są instalowane na urządzeniu, mają dostęp do sprzętu (głośników, akcelerometru, kamery itp.) oraz są napisane w Javie. Poza tymich cechą charakterystyczną jest to, że są dostępne w sklepie z aplikacjami (Google Play), czyli miejscu, gdzie można znaleźć produkty wyobraźni programistów z całego świata.

Wady i zalety



Różne aplikacje mają różne wymagania. Niektóre lepiej pasują do świata technologii internetowych, a inne gorzej. Dzięki temu, że poznasz zalety i wady każdego z tych podejść, łatwiej Ci będzie podejmować decyzje w konkretnych sytuacjach.
Spójrzmy na dwie podstawowe zalety tworzenia aplikacji natywnych:
	Miliony właścicieli kart kredytowych są w zasięgu zaledwie jednego kliknięcia.

	Masz dostęp do wszystkich sprzętowych możliwości urządzeń.



A oto wady tego podejścia:
	Jeśli chcesz umieszczać natywne aplikacje dla Androida w sklepie Google Play, musisz ponieść pewne koszty.

	Twoje aplikacje będą działały tylko na urządzeniach z Androidem.

	Musisz programować w Javie.

	Cykl produkcji oprogramowania jest długi (programowanie, kompilowanie, instalowanie — i tak w kółko).



Tworzenie aplikacji internetowych ma kilka ciekawych zalet:
	Twórcy stron internetowych mogą używać dotychczasowych narzędzi.

	Możesz korzystać ze swoich doświadczeń i umiejętności związanych z projektowaniem stron internetowych.

	Twoje aplikacje będą działały na wszystkich urządzeniach posiadających przeglądarkę internetową.

	Błędy możesz poprawiać w dowolnej chwili.

	Cykl produkcji oprogramowania jest krótki.



To rozwiązanie ma jednak też wady:
	Nie masz dostępu do wszystkich możliwości sprzętowych urządzeń.

	Jeśli chcesz zarabiać na aplikacjach, sam musisz zorganizować system płatności.

	Możesz mieć problemy z osiągnięciem zaawansowanych efektów interfejsu użytkownika.




Które podejście jest odpowiednie dla Ciebie?



I tu zaczyna się robić ciekawie. Sieciowa natura urządzeń z Androidem powoduje, że zaciera się granica między aplikacjami internetowymi i natywnymi. Coraz więcej przeglądarek (w tym również w Androidzie) ma pewną na razie mało znaną cechę, która umożliwia uruchamianie aplikacji internetowych w trybie offline (patrz Rozdział 6.). Co więcej, obecnie jest rozwijanych wiele projektów — z których PhoneGap jest najbardziej znanym — umożliwiających konwertowanie aplikacji internetowych na natywne dla Androida i kilku innych mobilnych platform.
To brzmi fantastycznie. Możemy tworzyć w oparciu o ulubione technologie i języki programowania, dostarczając czyste aplikacje internetowe (dla Androida i wszelkich innych urządzeń posiadających nowoczesną przeglądarkę), a dodatkowo — na bazie tego samego kodu — wypuszczać rozszerzone, bo mające dostęp do sprzętowych funkcjonalności urządzeń, natywne wersje tych aplikacji, które można sprzedawać w sklepie Google Play. Doskonale odpowiada to modelowi „freemium” — dostęp do aplikacji internetowej jest bezpłatny, ale jej rozszerzona wersja natywna jest już płatna.


Ekspresowy kurs technologii internetowych



Trzy główne technologie używane podczas tworzenia aplikacji internetowych to: HTML, CSS i JavaScript. Omówimy pokrótce każdą z nich, aby zapewnić podstawę do dalszych, o wiele ciekawszych działań.
Wprowadzenie do języka HTML



Strony, które wyświetlasz podczas przeglądania internetu, są niczym innym jak dokumentami tekstowymi umieszczonymi na innych komputerach. Zawartość typowej strony jest umieszczona w znacznikach języka HTML, które informują przeglądarkę o strukturze dokumentu. Dzięki temu przeglądarka wie, jak wyświetlić ten dokument, by miał odpowiednią formę.
Spójrz na fragment kodu zamieszczony w Przykład 1-1. W pierwszym wierszu tekst Cześć! jest umieszczony w parze znaczników h1. Zwróć uwagę na różnicę między znacznikiem otwierającym i znacznikiem zamykającym: ten ostatni ma — jako drugi znak — dodatkowy symbol ukośnika (/).
Umieszczenie tekstu w znaczniku h1 informuje przeglądarkę, że jest to nagłówek, w związku z czym zostanie on wyświetlony w odrębnym wierszu pogrubioną i większą czcionką. Poza h1 istnieją jeszcze nagłówki h2, h3, h4, h5 i h6. Liczba po h określa poziom nagłówka — im mniejsza, tym nagłówek jest ważniejszy, za czym idzie standardowe formatowanie stosowane w przeglądarkach, czyli nagłówek h6 będzie mniejszy (a więc i mniej ważny) niż na przykład h3.
Na Przykład 1-1 pod wierszem ze znacznikiem h1 znajdują się dwie linie tekstu umieszczone w znacznikach p, czyli akapitach. W przeglądarce każdy z tych akapitów zostanie wyświetlony w osobnym wierszu. Jeśli długość tekstu w jakimś akapicie przekroczy szerokość strony, tekst zostanie podzielony na wiele wierszy. Standardowo akapity są oddzielane od siebie dodatkowym odstępem.
Przykład 1-1. Fragment kodu HTML
<h1>Cześć!</h1>
<p>Dziękujemy za odwiedzenie naszej strony.</p>
<p>Mamy nadzieję, że Ci się podoba.</p>


Znaczniki HTML możesz zagnieżdżać, czyli umieszczać w innych znacznikach. Na Przykład 1-2 widać znacznik nieuporządkowanej listy (ul) zawierający trzy pozycje listy (li). W przeglądarce pojawi się w postaci wypunktowanej listy, a każda pozycja znajdzie się w osobnym wierszu. Zagnieżdżone znaczniki nazywa się elementami potomnymi lub dziećmi elementu rodzica. W omawianym przykładzie znaczniki li są zatem potomkami rodzica ul.
Przykład 1-2. Nieuporządkowana lista
<ul>
   <li>Pizza</li>
   <li>Piwo</li>
   <li>Hot dog</li>
</ul>


Omówione do tej pory znaczniki należą do grupy znaczników blokowych. Ich cechą charakterystyczną jest to, że są wyświetlane w osobnych wierszach i nie sąsiadują z innymi elementami, ani po lewej stronie, ani po prawej. To dlatego nagłówek, akapity i pozycje listy są rozmieszczane w dół strony, a nie w poprzek. Przeciwieństwem znaczników blokowych są znaczniki liniowe (ang. inline), które — jak wynika z nazwy — mogą być wyświetlane w jednej linii. Przykładem takiego znacznika jest na przykład emfaza (em):
<p>Mamy nadzieję, że Ci się <em>naprawdę</em> podoba.</p>
Jednym z ważniejszych w języku HTML znaczników liniowych jest a. Jego nazwa pochodzi od angielskiego słowa „anchor”, które oznacza kotwicę. Obecnie częściej mówi się jednak o odsyłaczach, hiperłączach albo linkach. Zawartość takiego znacznika można kliknąć, co powoduje przejście przeglądarki we wskazane miejsce (na przykład na inną stronę).
Aby wskazać adres tego miejsca, do znacznika musimy dodać odpowiedni atrybut. Atrybuty umieszcza się w znaczniku otwierającym. W przypadku znacznika a użyjemy atrybutu href, który oznacza adres elementu docelowego hiperłącza. Przykładowy odsyłacz do strony głównej Google wygląda następująco:
<a href="http://www.google.pl/">Google</a>
Jeśli nie miałeś jeszcze styczności z językiem HTML, taki zapis może Ci się wydać mało czytelny, ale z pewnością umiesz z niego wyłowić adres Google. W tej książce wielokrotnie spotkasz się ze znacznikiem a i atrybutem href, więc jeśli nie wszystko jest dla Ciebie jasne, poświęć chwilę na dokładną analizę tego przykładu.
Podpowiedź
Z atrybutami jest związanych kilka spraw. Przede wszystkim poszczególne znaczniki HTML przyjmują różne atrybuty. Do znacznika otwierającego możesz dodać wiele atrybutów, rozdzielając je spacjami. Nigdy nie możesz dodawać atrybutów do znaczników zamykających. Są tysiące kombinacji atrybutów i znaczników, ale nie martw się na zapas — w przykładach z książki znajdziesz tylko kilkanaście możliwości.

Omówione fragmenty kodu powinny się znaleźć w sekcji body dokumentu HTML. Każdy dokument składa się z dwóch sekcji: nagłówka (head) i ciała (body). W ciele umieszcza się całą zawartość, która ma zostać wyświetlona w przeglądarce. Z kolei nagłówek zawiera informacje o stronie, z których zdecydowana większość jest niewidoczna dla użytkownika.
Obie sekcje znajdują się w elemencie html. Kod prawidłowego dokumentu HTML możesz zobaczyć na Przykład 1-3. W sekcji head został umieszczony na razie tylko element title, który służy do ustawienia tekstu wyświetlanego w pasku tytułowym przeglądarki.
Przykład 1-3. Prawidłowy dokument HTML
<html>
   <head>
      <meta charset="utf-8" />
      <title>Moja wspaniała strona</title>
   </head>
   <body>
      <h1>Cześć!</h1>
      <p>Dziękujemy za odwiedzenie naszej strony.</p>
      <p>Mamy nadzieję, że Ci się podoba.</p>
      <ul>
         <li>Pizza</li>
         <li>Piwo</li>
         <li>Hot dog</li>
      </ul>
   </body>
</html>


Zazwyczaj w przeglądarce internetowej wyświetlasz strony znajdujące się na serwerach internetowych, ale tak naprawdę dla przeglądarek nie ma znaczenia, gdzie się znajdują wyświetlane dokumenty HTML — równie dobrze mogą pochodzić z Twojego komputera. Aby to sprawdzić, uruchom edytor tekstu i wpisz kod z Przykład 1-3.
Wybór odpowiedniego edytora tekstu
Nie wszystkie edytory tekstu nadają się do pracy z kodem HTML. Z całą pewnością musisz unikać edytorów tekstu takich jak Microsoft Word czy WordPad (w systemie Windows) i TextEdit (w Mac OS). Tego typu edytory zapisują dokumenty w specyficznych formatach, a nie jako czysty tekst, w związku z czym kod HTML zostałby popsuty. Jeśli już koniecznie musisz używać edytora TextEdit, podczas zapisywania koniecznie wybierz format czystego tekstu. W systemie Windows możesz, jeżeli nie masz innej możliwości, skorzystać z Notatnika.
Na rynku jest dostępnych wiele dobrych edytorów nadających się do tworzenia stron. Dla systemu Mac OS polecamy TextMate (http://macromates.com/). Z kolei w systemie Windows dobrze się spisują edytory E Text Editor (http://www.e-texteditor.com/) i Sublime Text (http://www.sublimetext.com/).
Jest również wiele bezpłatnych narzędzi — Text Wrangler (http://www.barebones.com/products/TextWrangler/) dla Maca, a dla systemu Windows Notepad2 (http://www.flos-freeware.ch/notepad2.html) lub Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org/). Użytkownicy Linuksa mają na wyciągnięcie ręki całą masę dobrych edytorów, jak choćby vi, nano, emacs czy gedit.

Po wpisaniu kodu z Przykład 1-3 zapisz go na pulpicie w pliku test.html, a następnie otwórz w przeglądarce Chrome. Aby to zrobić, możesz przeciągnąć plik na ikonę przeglądarki albo dwukrotnie go kliknąć. W takiej sytuacji plik zostanie otwarty w domyślnej aplikacji, którą może być edytor tekstu. Aby temu zaradzić, możesz skorzystać z polecenia otwierania w wybranej aplikacji (i wskazać przeglądarkę Chrome).
Podpowiedź
Nawet jeśli do przeglądania internetu używasz innej przeglądarki, przykłady z tej książki otwieraj w przeglądarce Chrome, ponieważ jest najbardziej zbliżona do przeglądarki z Androida[1]. Aby ją zainstalować (w systemach Windows, Mac OS i Linux), przejdź na stronę http://google.com/chrome.


Wprowadzenie do CSS



Jak już zauważyłeś, przeglądarki renderują poszczególne elementy dokumentu HTML w specyficzny sposób (nagłówki są większe i pogrubione, akapity są wyświetlane z dodatkowym odstępem od innych elementów i tak dalej). Te podstawowe, wbudowane w przeglądarkę style ułatwiają oglądającym stronę zrozumieć jej strukturę i wyodrębnić istotną zawartość.
Aby wyjść poza te proste zasady renderowania, trzeba skorzystać z kaskadowych arkuszy stylów (ang. Cascading Style Sheets — CSS). CSS to język służący do definiowania wizualnej prezentacji dokumentu HTML. Można za jego pomocą ustalić tak podstawowe sprawy jak kolor tekstu, jego rozmiar i styl (pogrubienie, kursywę itp.), ale również bardziej złożone, jak układ strony, gradienty, przezroczystość i wiele innych.
Na Przykład 1-4 zamieściliśmy regułę CSS, która ustawia kolor tekstu z sekcji body na czerwony. W tym przykładzie body jest selektorem (wskazującym elementy podlegające zmianie), a w nawiasach klamrowych znajduje się deklaracja (czyli właściwa reguła). Na deklarację składa się zbiór właściwości i przypisanych im wartości. W omawianym przykładzie właściwością jest color, a jej wartością jest red.
Przykład 1-4. Prosta reguła CSS
body { color: red; }


Możliwe nazwy właściwości są zdefiniowane w specyfikacji CSS, a to oznacza, że nie możesz stosować własnych. Każda właściwość przyjmuje określone wartości, które można podawać w wielu różnych formatach.
Kolory możesz na przykład ustalać za pomocą predefiniowanych słów kluczowych, takich jak red, albo notacji kolorów obowiązującej w języku HTML, bazującej na zapisie szesnastkowym[2]. Notacja ta wymaga wpisania znaku „płotka” (#) i trzech dwucyfrowych liczb szesnastkowych określających natężenie trzech składowych koloru: czerwonej, zielonej i niebieskiej. Odpowiednikiem słowa red jest w tym zapisie wartość #FF0000. Właściwościom ustalającym wymiary można przypisać wartości w postaci 10px, 75%, 1em itp. Na Przykład 1-5 zamieściliśmy przykładowe deklaracje (kolor przypisany właściwości background-color odpowiada stałej gray).
Przykład 1-5. Kilka przykładowych deklaracji CSS
body {
   color: red;
   background-color: #808080;
   font-size: 12px;
   font-style: italic;
   font-weight: bold;
   font-family: Arial;
}


Selektory mogą przyjmować wiele różnych postaci. Gdybyś chciał na przykład, aby wszystkie odsyłacze (elementy a) były zapisane kursywą, do arkusza stylów musiałbyś dodać taką regułę:
a { font-style: italic; }
Gdyby jednak odsyłacze miały być zapisane kursywą tylko w określonej sytuacji, na przykład w nagłówkach h1, selektor musiałby przyjąć następującą postać:
h1 a { font-style: italic; }
Można również tworzyć własne selektory poprzez dodanie do wybranych znaczników atrybutów id i class. Spójrz na poniższy fragment kodu HTML:
<h1 class="loud">Cześć!</h1>
<p id="highlight">Dziękujemy za odwiedzenie naszej strony.</p>
<p>Mamy nadzieję, że Ci się podoba.</p>
<ul>
   <li class="loud">Pizza</li>
   <li>Piwo</li>
   <li>Hot dog</li>
</ul>
Po dopisaniu do arkusza CSS powiązanego z tym dokumentem HTML (więcej na ten temat już za chwilę) reguły .loud { font-style: italic; }, teksty Cześć! oraz Pizza zostaną wyświetlone pochylonym fontem, ponieważ oba mają przypisaną klasę loud. Kropka na początku selektora .loud jest bardzo ważna — dzięki niej wiadomo, że chodzi o elementy dokumentu z przypisaną klasą loud. Gdybyś pominął tę kropkę, przeglądarka starałaby się zastosować styl do elementów loud, których nie ma w tym dokumencie (ani w specyfikacji języka HTML).
Stosowanie stylów do elementów z identyfikatorem (id) wygląda podobnie. Aby tekst ze znacznika akapitu highlight został wyświetlony na żółtym tle, do arkusza stylów wystarczy dodać poniższą regułę:
#highlight { background-color: yellow; }
Symbol # oznacza, że chodzi o definicję CSS dla elementu HTML o identyfikatorze (id) highlight.
Podsumowując, elementy można wybierać, korzystając z nazw znaczników (np. body, h1, p), klas (np. .loud, .subtle, .error) lub identyfikatorów (np. #highlight, #login, #promo). Można też tworzyć selektory złożone z kilku elementów, i w ten sposób wybierać pożądane elementy (np. h1 a, body ul .loud).
Podpowiedź
Między klasami (class) i identyfikatorami (id) istnieje istotna różnica. Atrybutu class używa się wtedy, gdy w dokumencie jest więcej niż jeden element danej klasy. Na jednej stronie może być z kolei tylko jeden element o danym identyfikatorze.
W związku z tym można by uznać, że dobrym wyjściem jest stosowanie w każdym przypadku atrybutu class, a nie id, ponieważ nie trzeba się wtedy przejmować liczbą wystąpień. Musisz jednak wiedzieć, że wskazywanie elementów poprzez identyfikatory jest znacznie szybsze niż przez klasy, więc nadużywanie klas może wyraźnie wpłynąć na wydajność.

Dołączanie arkusza stylów do dokumentu



Teraz rozumiesz już podstawy arkuszy stylów, ale powstaje pytanie, jak dołączyć arkusz do strony HTML. Rozwiązanie jest niezwykle proste. Najpierw musisz zapisać plik arkusza w wybranym miejscu na serwerze (często jest to katalog, w którym znajduje się plik HTML, ale może to być dowolny podkatalog). Następnie w sekcji head dokumentu HTML trzeba dołączyć arkusz CSS, co zostało pokazane na Przykład 1-6. Wartością atrybutu href w tym przypadku jest ścieżka względna, co oznacza, że plik screen.css znajduje się w tym samym katalogu co dokument HTML. W tym miejscu można oczywiście podawać też ścieżki bezwzględne, na przykład:
http://przyklad.com/screen.css
Podpowiedź
Jeśli zapisujesz pliki HTML na swoim komputerze, sprawa jest prosta — umieść plik CSS w tym samym katalogu co dokumenty HTML i użyj ścieżki względnej, tak samo jak na Przykład 1-6.

Przykład 1-6. Dołączanie pliku z arkuszem stylów
<html>
   <head>
      <meta charset="utf-8" />
      <title>Moja wspaniała strona</title>
      <link rel="stylesheet" href="screen.css" type="text/css" />
   </head>
   <body>
      <h1 class="loud">Cześć!</h1>
      <p id="highlight">Dziękujemy za odwiedzenie naszej strony.</p>
      <p>Mamy nadzieję, że Ci się podoba.</p>
      <ul>
         <li class="loud">Pizza</li>
         <li>Piwo</li>
         <li>Hot dog</li>
      </ul>
   </body>
</html>


Zawartość pliku screen.css została przedstawiona na Przykład 1-7. Powinieneś zapisać ten plik w tym samym katalogu co stronę HTML.
Przykład 1-7. Prosty arkusz stylów
body {
   font-size: 12px;
   font-weight: bold;
   font-family: Arial;
}
a { font-style: italic; }
h1 a { font-style: italic; }
.loud { font-style: italic; }
#highlight { background-color: yellow; }


Podpowiedź
Warto wspomnieć, że do strony możesz dołączyć arkusz stylów znajdujący się w innej domenie niż ta, w której jest dostępny dokument HTML. Pamiętaj, że korzystanie z cudzych arkuszy stylów bez pozwolenia nie jest zbyt eleganckie, więc lepiej tego unikaj.

Szybkie i skuteczne wprowadzenie w CSS oferuje książka CSS. Leksykon kieszonkowy[3] Erica Meyera. Z całą pewnością polecamy tego autora, bo to do niego należy ostatnie słowo w sprawach związanych z CSS. Za wyborem tej książki przemawia też fakt, że jest niezwykle zwięzła, dzięki czemu na jej przeczytanie nie poświęcisz zbyt dużo swojego cennego czasu.


Wprowadzenie do JavaScriptu



Do tej pory dowiedziałeś się, jak tworzyć strukturę dokumentów HTML i jak modyfikować ich stronę wizualną za pomocą arkuszy CSS. Teraz skupimy się na tym, jak dzięki językowi JavaScript sprawić, by coś zaczęło działać.
JavaScript jest językiem skryptowym, który umożliwia dodanie do strony skryptów zwiększających interaktywność i wygodę korzystania ze strony. Możesz na przykład stworzyć kod sprawdzający dane wprowadzane w formularzu i powiadamiający użytkownika o ewentualnych błędach. Możesz też wyświetlać i ukrywać wybrane elementy strony w zależności od działań użytkownika. Z poziomu JavaScriptu możesz się nawet kontaktować z serwerem, przesyłając lub odbierając dane bez potrzeby przeładowywania całej strony.
Jak w każdym nowoczesnym języku, w JavaScripcie dostępne są zmienne, tablice, obiekty i typowe instrukcje sterujące (takie jak if, while czy for). Na Przykład 1-8 zamieściliśmy krótki skrypt napisany w JavaScripcie, który prezentuje kilka kluczowych elementów języka (na razie nie umieszczaj tego kodu w dokumencie HTML — sposób łączenia kodu HTML i JavaScript pokażemy za chwilę).
Przykład 1-8. Prosty skrypt JavaScript
var foods = ['jabłka', 'banany', 'pomarańcze']; 1
for (var i=0; i<foods.length; i++) { 2
   if (foods[i] == 'jabłka') { 3
      alert('Uwielbiam ' + foods[i] + '!'); 4
   } else {
      alert('Lubię ' + foods[i] + '.'); 5
   }
}


A oto wyjaśnienie działania tego fragmentu kodu:
	Definicja tablicy (listy wartości) foods zawierającej trzy elementy.

	Początek typowej pętli for. Jest tu inicjowana zmienna i (wartością 0) oraz ustalany warunek wykonywania pętli — w tym przypadku pętla jest wykonywana, jeśli i jest mniejsze od długości tablicy foods (właściwość length). W każdej iteracji pętli zmienna i jest inkrementowana, czyli powiększana o 1 (zapis i++ to skrótowy zapis operacji „powiększ bieżącą wartość zmiennej i o 1”).

	Owocowa wersja instrukcji warunkowej if, która sprawdza, czy bieżący element tablicy ma wartość jabłka.

	Wyświetlanie komunikatu w przypadku, gdy bieżący element tablicy jest równy łańcuchowi jabłka.

	Wyświetlanie komunikatu w przypadku, gdy bieżący element tablicy nie jest równy łańcuchowi jabłka.



Poniżej znajdziesz kilka cennych uwag dotyczących składni JavaScriptu:
	Instrukcje są kończone znakiem średnika (;).

	Bloki kodu są umieszczane w nawiasach klamrowych ({}).

	Zmienne są deklarowane za pomocą słowa kluczowego var.

	Dostęp do elementów tablicy jest możliwy dzięki notacji z nawiasami kwadratowymi ([]).

	Klucze (indeksy) tablicy rozpoczynają się od zera.

	Pojedynczy znak równości (=) to operator przypisania (przypisuje wartość do zmiennej).

	Podwójny znak równości (==) jest logicznym operatorem równości (porównuje dwie wartości i — jeśli są jednakowe — zwraca true).

	Znak plusa (+) jest również operatorem konkatenacji łańcuchów tekstowych (złącza dwa łańcuchy w jeden).
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