


Tytuł oryginału: The Book of CSS3: A Developer's Guide to the Future of Web Design, 2nd Edition

Tłumaczenie: Julia Szajkowska (wstęp, rozdz. 1 – 17), Robert Górczyński (rozdz. 18, 19, dodatki)

ISBN: 978-83-283-0976-0

Copyright © 2015 by Peter Gasston. Title of English-language original: The Book of CSS3, 2nd Edition, 
ISBN 978-1-59327-580-8, published by No Starch Press. 

Polish language edition copyright © 2015 by Helion SA.
All rights reserved.

All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, 
electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, 
without permission from the Publisher.

Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu 
niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, 
fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym 
lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich 
właścicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były 
kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane 
z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie 
ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji 
zawartych w książce.

Wydawnictwo HELION
ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE
tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63
e-mail: helion@helion.pl
WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)

Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: 
ftp://ftp.helion.pl/przyklady/css3pn.zip

Drogi Czytelniku!
Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres 
http://helion.pl/user/opinie/css3pn
Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

Printed in Poland.

• Kup książkę
• Poleć książkę 
• Oceń książkę 

• Księgarnia internetowa
• Lubię to! » Nasza społeczność

http://helion.pl/page54976~rt/css3pn
http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~ro/css3pn
http://helion.pl/page54976~/
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF


   
Spis tre ci

PRZEDMOWA ........................................................................................... 15

WPROWADZENIE ..................................................................................... 17
Tematy omawiane w ksi ce .................................................................................................18
Rozdzia  po rozdziale .............................................................................................................18
Dodatki i inne ród a ..............................................................................................................19
Wprowadzenie do wydania drugiego .....................................................................................19

1
POZNAJCIE CSS3 ...................................................................................... 21

Co to jest CSS3 i sk d si  wzi ? ............................................................................................22
Krótka historia CSS3 ..........................................................................................................22
CSS3 ma budow  modu ow  .............................................................................................22
Nie istnieje co  takiego jak CSS3 .......................................................................................23

Status modu u i proces rekomendowania ..............................................................................24
Poznajmy sk adni  ..................................................................................................................25
Przedrostki nazw ...................................................................................................................26
Zaczynamy! ............................................................................................................................27

2
MEDIA QUERIES — ZAPYTANIA O MEDIA .............................................. 29

Zalety modu u Media Queries ...............................................................................................30
Sk adnia ..................................................................................................................................32
Cechy mediów .......................................................................................................................34

Szeroko  i wysoko  ........................................................................................................35
Rozdzielczo  sprz towa ...................................................................................................37
Szeroko  i wysoko  ekranu urz dzenia ..........................................................................39
Orientacja ...........................................................................................................................40
Proporcje ...........................................................................................................................41
czone cechy mediów ..........................................................................................................42

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


8   S p i s  t r e c i

Najpierw na urz dzenia przeno ne ....................................................................................... 43
Podsumowanie ...................................................................................................................... 44
Zapytania o media — wdro enie w przegl darkach ........................................................... 44

3
SELEKTORY .............................................................................................. 45

Selektory atrybutów .............................................................................................................. 46
Selektory atrybutów wprowadzone w CSS3 ........................................................................ 47

Selektor pocz tku a cucha warto ci atrybutu .................................................................. 47
Selektor ko ca a cucha warto ci atrybutu ....................................................................... 50
Selektor dowolnej warto ci atrybutu ................................................................................ 51
Selektory wielu atrybutów ................................................................................................ 52

Kombinator dowolnych braci ................................................................................................ 53
Podsumowanie ...................................................................................................................... 54
Selektory — wdro enie w przegl darkach ........................................................................... 55

4
PSEUDOKLASY I PSEUDOZNACZNIKI .................................................... 57

Pseudoklasy strukturalne ....................................................................................................... 58
Pseudoklasy z rodziny :nth-* ............................................................................................. 59

Inne pseudoklasy ................................................................................................................... 67
Pseudoklasa :target ............................................................................................................ 67
Pseudoklasa :empty ........................................................................................................... 68
Pseudoklasa :root .............................................................................................................. 69
Pseudoklasa :not() ............................................................................................................. 69
Stany znaczników interfejsu u ytkownika ......................................................................... 70
Pseudoklasy weryfikacji ogranicze  ................................................................................... 72

Pseudoznaczniki .................................................................................................................... 73
Pseudoznacznik ::selection ................................................................................................ 73

Podsumowanie ...................................................................................................................... 74
Selektory DOM i selektory atrybutów — wdro enie w przegl darkach .............................. 75

5
INTERNETOWE KROJE PISMA .................................................................. 77

Regu a @font-face ................................................................................................................. 78
Definiowanie ró nych odmian kroju pisma ....................................................................... 80
Prawdziwe odmiany krojów pisma kontra generowane sztucznie ................................... 81

Niezawodna sk adnia @font-face .......................................................................................... 82
Stosowanie lokalnych krojów pisma .................................................................................. 82
Formaty krojów pisma ...................................................................................................... 82
Ostateczna forma niezawodnej sk adni ............................................................................. 83

Licencjonowanie krojów pisma na potrzeby u ywania w internecie .................................... 84
Przyk ad z ycia wzi ty .......................................................................................................... 85
Kontrolowane wczytywanie krojów pisma ........................................................................... 87
Wi cej o w a ciwo ciach krojów pisma ................................................................................ 87

W a ciwo  font-size-adjust .............................................................................................. 87
W a ciwo  font-stretch .................................................................................................... 90

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


   S p i s  t r e c i    9

W a ciwo ci fontów w formacie OpenType ..........................................................................91
Stosowanie w a ciwo ci krojów pisma ..............................................................................91
W a ciwo ci krojów pisma .................................................................................................94

Podsumowanie .......................................................................................................................95
Internetowe kroje pisma — wdro enie w przegl darkach ....................................................95

6
EFEKTY TEKSTOWE I STYLE TYPOGRAFICZNE ........................................ 97

Osie i wspó rz dne ................................................................................................................98
Efekty przestrzenne — text-shadow ...................................................................................100

Cienie z o one .................................................................................................................102
Ograniczenie wy wietlania nadmiaru tekstu ........................................................................103
Wyrównywanie tekstu .........................................................................................................105
Kontrola zawijania wierszy ...................................................................................................105

Dzielenie wyrazów ...........................................................................................................106
Dzielenie wyrazów z u yciem cznika ............................................................................107

Skalowanie zawarto ci znaczników ......................................................................................108
Podsumowanie .....................................................................................................................109
Efekty tekstowe i style typograficzne — wdro enie w przegl darkach ..............................109

7
W KILKU KOLUMNACH ......................................................................... 111

Metody uk adania tre ci w kolumnach .................................................................................112
Okre lona liczba kolumn — column-count .....................................................................112
Dynamicznie definiowana szeroko  kolumn — column-width ......................................113
Ró ne sposoby rozmieszczania zawarto ci w kolumnach ...............................................114

czenie w a ciwo ci column-count z column-width ......................................................116
Odst py i linie ......................................................................................................................117
Umieszczanie innych obiektów w kolumnach .....................................................................118
Znaczniki rozci gaj ce si  na kilka kolumn ..........................................................................120
Podsumowanie .....................................................................................................................121
Kolumny — wdro enie w przegl darkach ...........................................................................121

8
OBRAZY T A ......................................................................................... 123

Uaktualnienie istniej cych w a ciwo ci t a ...........................................................................124
W a ciwo  background-position .....................................................................................124
W a ciwo  background-attachment ...............................................................................125
W a ciwo  background-repeat .......................................................................................125

Wiele obrazów t a ................................................................................................................127
Dynamicznie skalowane obrazy t a ......................................................................................129
W a ciwo ci background-clip i background-origin ...............................................................131
Uaktualniona skrócona sk adnia ustawie  t a .......................................................................133
Podsumowanie .....................................................................................................................134
Obrazy t a — wdro enie w przegl darkach ........................................................................135

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


10   S p i s  t r e c i

9
EFEKTY OBRAMOWA  I KONTENERÓW ............................................... 137

Zaokr glanie rogów ............................................................................................................. 137
Skrócona wersja zapisu regu y w a ciwo ci border-radius .............................................. 140
Stosowanie warto ci procentowych ................................................................................ 141

Obrazy w charakterze ramek .............................................................................................. 142
W a ciwo  border-image-source ................................................................................... 142
W a ciwo  border-image-slice ....................................................................................... 143
W a ciwo  border-image-width ..................................................................................... 145
W a ciwo  border-image-outset .................................................................................... 147
W a ciwo  border-image-repeat ................................................................................... 147
Skrócona posta  w a ciwo ci border-image .................................................................... 148
Wdro enie w przegl darkach .......................................................................................... 149

Cienie zewn trzne .............................................................................................................. 149
Cienie wewn trzne ............................................................................................................. 151
Podsumowanie .................................................................................................................... 152
Efekty obramowa  i kontenerów — wdro enie w przegl darkach ................................... 152

10
KOLORY I PRZEZROCZYSTO  ............................................................. 153

W a ciwo  opacity ............................................................................................................. 154
Nowe i poszerzone warto ci kolorów ................................................................................ 155

Kana  alfa .......................................................................................................................... 155
Barwa, nasycenie, rednie wiat o bia e ........................................................................... 158
Model HSLA .................................................................................................................... 160
Zmienna koloru currentColor ......................................................................................... 161

Podsumowanie .................................................................................................................... 162
Kolory i przezroczysto  — wdro enie w przegl darkach ................................................. 162

11
GRADIENTY ........................................................................................... 163

Gradient liniowy .................................................................................................................. 164
Okre lanie kierunku gradientu ........................................................................................ 164
Dodatkowe warto ci kolorów stopuj cych ..................................................................... 166
Powielanie gradientu liniowego ....................................................................................... 168

Gradient promieniowy ........................................................................................................ 170
Korzystanie z gradientu promieniowego ......................................................................... 170
Wiele kolorów stopuj cych ............................................................................................. 172
Powielanie gradientu promieniowego ............................................................................. 173

Gradienty z o one ............................................................................................................... 175
Podsumowanie .................................................................................................................... 176
Gradienty — wdro enie w przegl darkach ......................................................................... 176

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


   S p i s  t r e c i    11

12
TRANSFORMACJE DWUWYMIAROWE ................................................... 177

W a ciwo  transform ..........................................................................................................178
Funkcja rotate ..................................................................................................................178
Funkcja translate ..............................................................................................................182
Funkcja scale ....................................................................................................................184
Funkcja skew ....................................................................................................................185

Wa na uwaga dotycz ca funkcji modu u transformacji ........................................................187
Przekszta canie znaczników za pomoc  macierzy ....................................................................188
Podsumowanie .....................................................................................................................191
Transformacje dwuwymiarowe — wdro enie w przegl darkach .......................................191

13
TRANSFORMACJE TRÓJWYMIAROWE .................................................... 193

Elementy trójwymiarowe w CSS .........................................................................................194
Funkcje transformuj ce ........................................................................................................196

Obrót wokó  osi ...............................................................................................................196
Funkcja perspective ..........................................................................................................198
Translacja wzd u  osi .......................................................................................................200
Skalowanie .......................................................................................................................201
Macierz transformacji .......................................................................................................202

W a ciwo ci perspective i perspective-origin ......................................................................204
W a ciwo  transform-origin ...............................................................................................205
W a ciwo  transform-style .................................................................................................207
Wy wietlanie i ukrywanie tylnej cianki ...............................................................................208
Podsumowanie .....................................................................................................................209
Transformacje trójwymiarowe — wdro enie w przegl darkach ........................................209

14
PRZEJ CIA I ANIMACJE ......................................................................... 211

Przej cia ...............................................................................................................................212
W a ciwo  transition-property .......................................................................................213
W a ciwo  transition-duration ........................................................................................213
W a ciwo  transition-timing-function .............................................................................214
W a ciwo  transition-delay .............................................................................................218
Skrócony zapis w a ciwo ci transition ..............................................................................219
Przyk ad pe nego przej cia ...............................................................................................220
Przej cia wielokrotne .......................................................................................................221

Animacje ...............................................................................................................................222
Klatki kluczowe ................................................................................................................222
W a ciwo  animation-name ............................................................................................225
W a ciwo  animation-duration .......................................................................................225
W a ciwo  animation-timing-function ............................................................................226
W a ciwo  animation-delay ............................................................................................226
W a ciwo  animation-iteration-count .............................................................................226
W a ciwo  animation-direction ......................................................................................227

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


12   S p i s  t r e c i

W a ciwo  animation-fill-mode ...................................................................................... 228
W a ciwo  animation-play-state ..................................................................................... 229
Skrócona posta  w a ciwo ci animation .......................................................................... 229
Animacje wielokrotne ...................................................................................................... 231

Podsumowanie .................................................................................................................... 232
Przej cia i animacje — wdro enie w przegl darkach .......................................................... 232

15
ELASTYCZNY UK AD ELEMENTÓW ........................................................ 233

Deklarowanie modu u elastycznego uk adu pude kowego ................................................. 234
Uk ad elementów w module Flexbox ................................................................................. 235
Odwracanie kolejno ci znaczników .................................................................................... 236
Pe na zmiana rozmieszczenia zawarto ci ............................................................................ 237
Zwi kszanie elastyczno ci ................................................................................................... 238

W a ciwo  flex-grow ..................................................................................................... 238
W a ciwo  flex-shrink .................................................................................................... 239
W a ciwo  flex-basis ...................................................................................................... 240
Skrócona sk adnia w a ciwo ci flex .................................................................................. 241

Wyrównanie znaczników wewn trz kontenera .................................................................. 242
Wyrównanie w poziomie za pomoc  w a ciwo ci justify-content .................................. 242
Wyrównanie w pionie za pomoc  w a ciwo ci align-items ............................................. 243
Wyrównanie znaczników wzd u  osi prostopad ej za pomoc  w a ciwo ci align-self .... 244
W a ciwo ci wrap i flow .................................................................................................. 245
Skrócona sk adnia w a ciwo ci flex-flow ......................................................................... 246
Wyrównywanie wielu wierszy za pomoc  w a ciwo ci align-content ............................. 246

Obs uga w przegl darkach i sk adnia dziedziczona ............................................................. 247
Podsumowanie .................................................................................................................... 247
Elastyczny uk ad elementów — wdro enie w przegl darkach ........................................... 248

16
WARTO CI I ROZMIARY ........................................................................ 249

Wzgl dne jednostki d ugo ci ............................................................................................... 249
Jednostki pochodne znacznika g ównego ........................................................................ 250
Jednostki pochodne widocznego obszaru ....................................................................... 251

Warto ci obliczone .............................................................................................................. 252
Skalowanie znaczników ....................................................................................................... 254

Skalowanie pude ka ......................................................................................................... 254
Skalowanie wewn trzne i zewn trzne ............................................................................ 255

Podsumowanie .................................................................................................................... 259
Warto ci i rozmiary — wdro enie w przegl darkach ......................................................... 259

17
SIATKI ................................................................................................... 261

Terminologia ....................................................................................................................... 262
Deklarowanie i definiowanie siatki ...................................................................................... 263

Tworzenie siatek jawnych przez okre lenie wymiarów toru .......................................... 263
Rozmieszczanie elementów w siatce jawnej ................................................................... 266

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


   S p i s  t r e c i    13

Skrócone w a ciwo ci rozmieszczania elementów w siatce jawnej ....................................268
Powtarzanie linii siatki ......................................................................................................269
Nazwane obszary siatki ....................................................................................................270
Skrócona sk adnia w a ciwo ci grid-template ..................................................................272
Siatki niejawne ..................................................................................................................273
Elementy siatki bez zadeklarowanego miejsca .................................................................274
czenie siatki jawnej z niejawn  .........................................................................................274
Posta  skrócona ...............................................................................................................275

Kolejno  uk adania elementów siatki ..................................................................................276
Sk adnia w przegl darce Internet Explorer ..........................................................................278
Podsumowanie .....................................................................................................................279
Siatki — wdro enie w przegl darkach .................................................................................279

18
TRYBY MIESZANIA, FILTRY I MASKOWANIE ........................................ 281

Tryby mieszania ...................................................................................................................282
W a ciwo  background-blend-mode ..............................................................................283
W a ciwo  isolation ........................................................................................................286

Filtry .....................................................................................................................................288
blur() ................................................................................................................................288
brightness() i contrast() ....................................................................................................289
grayscale(), sepia() i saturate() ..........................................................................................289
hue-rotate() ......................................................................................................................290
opacity() ...........................................................................................................................290
drop-shadow() .................................................................................................................291
Wiele funkcji filtrów .........................................................................................................291
Filtry w SVG .....................................................................................................................292

Maskowanie .........................................................................................................................293
Przyci cie .........................................................................................................................293
Maskowanie obrazu .........................................................................................................299
Maskowanie kraw dzi ......................................................................................................300
Maskowanie w SVG .........................................................................................................301
czenie efektów dzia ania filtrów z maskowaniem ............................................................301

Podsumowanie .....................................................................................................................302
Tryby mieszania, filtry i maskowanie — wdro enie w przegl darkach ...............................303

19
PRZYSZ O  CSS ................................................................................... 305

Kszta ty .................................................................................................................................305
Wykluczenia .........................................................................................................................307
Obszary ................................................................................................................................309
Zmienne ...............................................................................................................................310
Zapytania o funkcje ..............................................................................................................312
Obs uga w urz dzeniach ......................................................................................................313
Sta e po o enie .....................................................................................................................314

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


14   S p i s  t r e c i

I znacznie, znacznie wi cej .................................................................................................. 315
Podsumowanie .................................................................................................................... 315
Przysz o  CSS — wdro enie w przegl darkach ................................................................ 316

A
OBS UGA CSS3 W OBECNIE NAJWA NIEJSZYCH
PRZEGL DARKACH INTERNETOWYCH ................................................ 317

Zapytania o media (rozdzia  2.) ........................................................................................... 318
Selektory (rozdzia  3.) ......................................................................................................... 319
Selektory DOM i selektory atrybutów (rozdzia  4.) ............................................................ 319
Internetowe kroje pisma (rozdzia  5.) ................................................................................. 319
Efekty tekstowe i style typograficzne (rozdzia  6.) .............................................................. 320
Kolumny (rozdzia  7.) .......................................................................................................... 320
Obrazy t a (rozdzia  8.) ........................................................................................................ 321
Efekty obramowa  i kontenerów (rozdzia  9.) ................................................................... 321
Kolory i przezroczysto  (rozdzia  10.) ............................................................................... 321
Gradienty (rozdzia  11.) ....................................................................................................... 322
Transformacje dwuwymiarowe (rozdzia  12.) .................................................................... 322
Transformacje trójwymiarowe (rozdzia  13.) ...................................................................... 322
Przej cia i animacje (rozdzia  14.) ........................................................................................ 322
Elastyczny uk ad elementów (rozdzia  15.) ......................................................................... 323
Warto ci i rozmiary (rozdzia  16.) ....................................................................................... 323
Siatki (rozdzia  17.) .............................................................................................................. 323
Tryby mieszania, filtry i maskowanie (rozdzia  18.) ............................................................. 324
Przysz o  CSS (rozdzia  19.) .............................................................................................. 324

B
ZASOBY W INTERNECIE ........................................................................ 325

Ogólne zasoby dotycz ce CSS ............................................................................................ 325
Rozdzia  2. „Media Queries — zapytania o media” ........................................................... 326
Rozdzia  3. „Selektory” i rozdzia  4. „Pseudoklasy i pseudoznaczniki” ............................... 326
Rozdzia  5. „Internetowe kroje pisma” i rozdzia  6. „Efekty tekstowe i style typograficzne” ...... 326
Rozdzia  7. „W kilku kolumnach” ........................................................................................ 327
Rozdzia  8. „Obrazy t a” i rozdzia  9. „Efekty obramowa  i kontenerów” ......................... 327
Rozdzia  10. „Kolory i przezroczysto ” ............................................................................. 327
Rozdzia  11. „Gradienty” ..................................................................................................... 327
Rozdzia  12. „Transformacje dwuwymiarowe”

i rozdzia  13. „Transformacje trójwymiarowe” ............................................................... 328
Rozdzia  14. „Przej cia i animacje” ...................................................................................... 328
Rozdzia  15. „Elastyczny uk ad elementów” ........................................................................ 328
Rozdzia  16. „Warto ci i rozmiary” ..................................................................................... 328
Rozdzia  17. „Siatki” ............................................................................................................ 329
Rozdzia  18. „Tryby mieszania, filtry i maskowanie” ........................................................... 329
Rozdzia  19. „Przysz o  CSS” ............................................................................................. 329

SKOROWIDZ .......................................................................................... 331

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/page54976~rf/css3pn
http://helion.pl/page54976~rt/css3pn


2
Media Queries

— zapytania o media

W CZASACH, GDY STRONY WWW PRZEGL DA O SI  TYLKO
W PRZEGL DARKACH KOMPUTERÓW STACJONARNYCH I LAP-
TOPÓW, STOSOWANIE REGU  CSS NIE NASTR CZA O WI KSZYCH
trudno ci. Wprawdzie trzeba by o zadba  o kompatybilno
kodu z ró nymi przegl darkami i upewni  si , e wszystko

funkcjonuje jak nale y we wszystkich systemach operacyjnych,
ale mia o si  gwarancj , e niemal wszyscy przegl dali stron  na ogó  na po-
dobnych urz dzeniach. W ci gu kilku ostatnich lat stali my si  jednak wiad-
kami gwa townego wzrostu oferty na rynku urz dze  umo liwiaj cych dost p do
internetu. Teraz zasoby sieci ogl da si  na konsolach do gier czy urz dzeniach prze-
no nych, takich jak smartfony czy tablety. Wy wietlanie strony zawsze w ten sam
sposób nie ma sensu w czasach, gdy odbiorca mo e równie dobrze korzysta  z pa-
noramicznego monitora, jak i w skiego ekranu urz dzenia przeno nego.

Arkusze stylów CSS ju  od pewnego czasu oferuj  mo liwo  przypisywania
odmiennych stylów wy wietlania elementów strony ró nym rodzajom urz dze
wyj ciowych. Wykorzystuj  do tego atrybut media znacznika link:

<link href="style.css" rel="stylesheet" media="screen">
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30 R o z d z i a  2

Takie rozwi zanie jednak nie jest pozbawione wad, przede wszystkim za
jest ono wyj tkowo nieprecyzyjne — ekran, o którym mowa w przedstawionym
przyk adzie, mo e mie  przecie  przek tn  o d ugo ci dziewi ciu centymetrów
albo osiemdziesi ciu centymetrów. Ta lista rodzajów sprz tu ma zbyt obszerne
kategorie, a wiele urz dze , które teoretycznie opisuje, w ogóle jej nie rozpoznaje.
Na przyk ad nie s ysza em o ani jednym telewizorze z funkcj  przegl dania sie-
ci, który reagowa by poprawnie na rodzaj tv. Nic zatem dziwnego, e W3C za-
cz o stopniowo odchodzi  od korzystania z rodzajów urz dze  wyj ciowych.

Specyfikacja CSS3 udost pnia nast puj ce rozwi zanie tego problemu —
zapytania o media znajduj ce si  wewn trz modu u Media Queries (http://www.
w3.org/TR/css3-mediaqueries/). Modu  ten oferuje sk adni  zapytania, dzi ki
której mo na uzyska  bardzo dok adne informacje o urz dzeniu wykorzystywanym
przez u ytkownika, i w ten sposób rozszerza wyra nie list  dost pnych typów
mediów. Za jego pomoc  mo na dostosowa  styl wy wietlania strony do potrzeb
urz dzenia u ytkownika. Opis ten mówi mo e niewiele, ale, wierz mi, modu
Media Queries jest jednym z najbardziej rewolucyjnych w ca ej specyfikacji
CSS3. Dzi ki niemu wygl d strony internetowej przestaje by  ograniczeniem,
a u ytkownicy mog  cieszy  si  jej zawarto ci  niezale nie od urz dzenia, na
jakim j  przegl daj .

Modu  Media Queries otrzyma  status modu u rekomendowanego przez W3C,
uwa a si  go wi c za cz  standardu. Wdro ono go we wszystkich najwa niejszych
przegl darkach internetowych, w tym tak e w Internet Explorerze pocz wszy
od wersji 9.

Zalety modu u Media Queries
Aby zademonstrowa  szybko mo liwo ci modu u zapyta  o media i pokaza  jego
elastyczno , zaprezentuj  teraz przyk ad dostosowania wygl du strony WWW
do specyficznego rodowiska, jakim jest przegl darka mobilna. Dzia anie to, jak
si  wkrótce przekonasz, nie b dzie wymaga o wielkiego wysi ku.

Nie mo na wykluczy , e odwiedzaj cy Twoj  stron  za pomoc  urz dze
mobilnych bardzo si  m cz . Powody mog  by  ró ne — zbyt ma y rozmiar
tekstu czy konieczno  przewijania du ych fragmentów strony po jej powi k-
szeniu, by dosta  si  do menu nawigacyjnego. Z kolei samo menu mo e wyko-
rzystywa  funkcj  rozwijania po wskazaniu jego elementu kursorem myszy, któ-
ra to funkcja cz sto nie wyst puje w urz dzeniach przeno nych. Tego rodzaju
urz dzenia pracuj  zazwyczaj na s abych czach internetowych, wi c pobieranie
grafiki o wi kszych rozmiarach automatycznie staje si  problemem — po pierw-
sze, ze wzgl du na czas pobierania, a po drugie, z powodu zu ywania znacznej
cz ci pakietu internetowego u ytkownika. Twórcy niektórych stron staraj  si
rozwi za  ten problem, przygotowuj c nowe wersje witryn, projektowane spe-
cjalnie z my l  o urz dzeniach przeno nych, lecz wi e si  to zazwyczaj z ko-
nieczno ci  wykonania mnóstwa dodatkowej pracy. Nale y zdefiniowa  poddo-
men  przeznaczon  na tak  stron , umie ci  na niej pliki arkuszy stylów i szablony
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HTML inne ni  te, z których korzysta strona podstawowa. Nast pnie nale y
zmieni  rozmiary grafik tak, by ilustracje pasowa y do mniejszych ekranów, i przy-
gotowa  skrypt, który rozpozna urz dzenie otwieraj ce stron  i w razie potrzeby
skieruje u ytkownika na przeno n  wersj  strony. Takie rozwi zanie mo e powo-
dowa  wyst pienie dodatkowych problemów — skrypt musi obs ugiwa  najnow-
sze wersje wszystkich przegl darek przeno nych, a aktualizowanie zawarto ci
witryny wi e si  zazwyczaj z duplikowaniem jej zawarto ci, tylko bowiem w ten
sposób mo na zapewni  sobie zgodno  obu wersji strony.

Modu  Media Queries pozwala rozwi za  wiele spo ród tych problemów.
Przede wszystkim zawarte w nim zapytania pozwalaj  okre li  rodzaj urz dzenia
na podstawie jego atrybutów, zwalniaj  Ci  wi c z konieczno ci u ycia skryp-
tów badaj cych parametry przegl darki. Zapytania o media pozwalaj  wybra
zbiór regu  stylów dostosowanych dok adnie do mo liwo ci danego urz dzenia.
Je li wi c zapytanie wykryje urz dzenie o ma ym ekranie, strona zostanie wy-
wietlona wed ug wskaza  odpowiednio dobranego zestawu regu  stylów, który

zadba o to, by znikn y z niej zb dne elementy, wy wietlane grafiki by y odpo-
wiednio mniejsze, a tekst — czytelny.

Przyk adem strony, na której zastosowano takie rozwi zanie, jest The Next Web
(http://thenextweb.com) przedstawiona na rysunku 2.1.

Rysunek 2.1. Strona internetowa The Next Web wy wietlana w przegl darce
zainstalowanej na komputerze i na telefonie komórkowym

W wersji przeznaczonej do wy wietlania w oknie przegl darki komputero-
wej na górze strony pojawia si  d ugie, poziome menu, po lewej wy wietlane s
odno niki do artyku ów powi zanych, a odsy acze prowadz ce do g ównej za-
warto ci strony pojawiaj  si  w uk adzie siatki. Gdy jednak zapytania o media
wykryj , e strona zosta a otwarta w w szym oknie, na przyk ad w przegl dar-
ce zainstalowanej na telefonie komórkowym, sposób jej wy wietlania zmienia
si  diametralnie — opcje udost pniania zawarto ci zostaj  ukryte, odno niki do
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powi zanych artyku ów równie  znikaj  z ekranu, a zawarto  strony g ównej
zostaje wy wietlona w jednej kolumnie, co wspó gra doskonale z nawigowaniem
wewn trz telefonu, polegaj cym przede wszystkim na przewijaniu zawarto ci strony
w dó  i w gór .

Oczywi cie obecnie strony WWW s  wy wietlane nie tylko na komputerach
i telefonach komórkowych. Oznacza to, e powinni my do o y  wszelkich stara ,
by ostatecznie wszystkie strony internetowe zosta y przygotowane do wy wietlania
na dowolnym urz dzeniu. Wi cej na ten temat znajdziesz w ramce „Dynamiczny
uk ad strony” poni ej.

Je li chcesz si  przekona , jak ludzie wykorzystuj  mo liwo ci modu u za-
pyta  o media, zapoznaj si  z zawarto ci  wspania ej galerii dost pnej na stronie
http://mediaqueri.es/. Znajdziesz tam kilka naprawd  niezwykle interesuj cych
przyk adów tego, o czym tu pisz .

DYNAMICZNY UK AD STRONY

W 2010 roku Ethan Marcotte napisa  artyku  zatytu owany Responsive Web De-
sign (http://alistapart.com/article/responsive-web-design/), w którym nad wyraz
sprawnie przedstawi  wspó czesne pogl dy na temat tworzenia stron inter-
netowych tak, by ich wygl d przystosowywa  si  do mo liwo ci urz dzenia,
na którym s  wy wietlane. Oto co mo emy przeczyta  w tym artykule:

Dzi  bardziej ni  kiedykolwiek mamy w pami ci, e wyniki naszej pracy b -
d  ogl dane na ró nych urz dzeniach. Projektowanie dynamiczne, reaguj ce
na zmieniaj ce si  warunki otoczenia, pozwala nam wreszcie „tworzy  na
dobre i na z e”.

Od czasu pojawienia si  tego artyku u projektowanie dynamiczne sta o si
norm . Dzi  wi kszo  projektantów stron internetowych ma na uwadze
mnogo  dost pnych urz dze  wyj ciowych, przygotowuje wi c swoje stro-
ny tak, by zachowywa y si  na nich w a ciwie. Równie  stare strony s  coraz
cz ciej dostosowywane do nowych standardów. Tego rodzaju podej cie
wymaga pewnych dodatkowych zabiegów — szczególnie starannie rozwa a
si  wszystkie za i przeciw zw aszcza w przypadku projektowania ca ych witryn,
bo wi kszo  dost pnych narz dzi nadal nie umo liwia atwego tworzenia
dynamicznie zmieniaj cych si  stron — ale mo emy powiedzie , e powoli
d ymy do osi gni cia celu, jakim jest internet dost pny dla ka dego i wsz -
dzie, niezale nie od tego, jakim urz dzeniem do przegl dania jego zasobów
pos ugiwa by si  u ytkownik.

Sk adnia
Integraln  cz ci  zapytania o media jest parametr (a czasami ca y ich zestaw)
umo liwiaj cy okre lenie, który zestaw regu  stylów CSS nale y wczyta  dla
danego urz dzenia. O wyborze decyduj  w a ciwo ci urz dzenia, a konkretnie to,
czy odpowiadaj  warto ciom podanym w zestawie parametrów. Zapytania o media
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stosuje si  na jeden z trzech sposobów odpowiadaj cych sposobom wprowadzania
stylów CSS do dokumentu. Pierwszy z nich polega na wywo aniu zewn trznego
arkusza stylów za pomoc  znacznika link:

<link href="plik" rel="stylesheet" media="wyra enie-logiczne wyj cie and
(wyra enie)">

Drugim sposobem jest wywo anie zewn trznego arkusza stylów przy u yciu
polecenia @import:

@import url('plik') wyra enie-logiczne wyj cie and (wyra enie);

Trzeci sposób polega na wprowadzeniu zapytania o media wewn trz osa-
dzonego znacznika stylu lub z arkusza za pomoc  rozszerzonej regu y @media:

@media wyra enie-logiczne wyj cie and (wyra enie) { regu y }

Z tej w a nie metody b d  korzysta  do ko ca rozdzia u, poniewa  atwiej
demonstruje si  za jej pomoc  pewne koncepcje. To, z której metody skorzy-
stasz Ty, b dzie zale e  g ównie od Twoich preferencji oraz od wymogów na-
rzuconych przez istniej c  struktur  arkuszy stylów.

Skoro przedstawi em ju  metody wskazywania medium, zajm  si  teraz
omówieniem sk adni. Atrybut media powinien by  Ci znany — s u y deklaro-
waniu rodzaju medium, do którego nale y zastosowa  odpowiedni zestaw arkuszy
stylów, jak na przyk ad w tym znaczniku HTML link:

<link href="style.css" rel="stylesheet" media="screen">

Najcz ciej spotykanymi warto ciami przyjmowanymi przez atrybut media s
screen i print. Obecnie stosowana sk adnia pozwala podawa  je w postaci listy
oddzielanej przecinkami. Wtedy w jednym wyra eniu mo na poda  kilka zapy-
ta  (to jednak staje si  coraz mniej stosowanym rozwi zaniem, poniewa  inne
rodzaje mediów wychodz  z u ycia). Je li pominiemy rodzaj medium, atrybut
media przyjmie domy ln  warto  all, tak wi c gdy uk adasz w a nie regu , która
ma odnosi  si  do wszystkich rodzajów mediów, nie musisz wyszczególnia  ich
w konstruktorze zapytania. Podane ni ej przyk ady zadzia aj  tak samo:

@media all and (wyra enie) { regu y }
@media (wyra enie) { regu y }

Aby przyk adowy kod w dalszej cz ci ksi ki mia  bardziej spójn  posta , tam,
gdzie b dzie to mo liwe, b d  pomija  rodzaj mediów.

UWAGA
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Pierwszym z nowych atrybutów regu y @media jest wyra enie-logiczne. Przyj-
muje on warto  jednego z dwóch dopuszczalnych s ów kluczowych — only lub
not — i jest parametrem opcjonalnym.

@media only wyj cie and (wyra enie) { regu y }
@media not wyj cie and (wyra enie) { regu y }

Warto  only wykorzystuje si  przede wszystkim do ukrywania regu y przed
starszymi wersjami przegl darek, w których sk adnia ta nie zosta a wdro ona.
Przegl darki j  rozpoznaj ce ignoruj  atrybut o warto ci only. Warto  not s u y
do zanegowania zapytania. U ywa si  jej, by zastosowa  okre lone regu ami style,
je li atrybuty urz dzenia wyj ciowego nie odpowiadaj  li cie podanej w poleceniu.

Je li u yjesz w zapytaniu atrybutów wyra enie-logiczne lub wyj cie, b -
dziesz musia  wprowadzi  do niego tak e operator and, co pokazuj  zreszt  po-
przednie przyk ady. Operator ten pozwala czy  atrybuty z odpowiednim atry-
butem wyra enie. Atrybut ten s u y do okre lania parametrów, których dzia anie
wychodzi poza funkcje oferowane przez atrybut wyj cie. Wspomniane parametry
okre lane s  wspóln  nazw  cech mediów, i to w a nie one decyduj  o tym, e za-
pytania o media s  tak pot nym narz dziem. Pora zatem przyjrze  si  im z bliska.

Cechy mediów
Cechy mediów przechowuj  informacje dotycz ce urz dze , na których wy-
wietlana jest strona internetowa: ich wymiary, rozdzielczo  i tym podobne.

Informacje te s  wykorzystywane do okre lania warto ci wyra enia wyra enie,
a uzyskany w ten sposób wynik staje si  podstaw  do wybrania odpowiedniej
regu y stylu. Wyra enie wyra enie mo e przekazywa  na przyk ad nast puj cy
komunikat: „zastosuj te style tylko, je li ekran urz dzenia jest szerszy ni  480
pikseli albo tylko je li urz dzenie jest ustawione poziomo”.

Wi kszo  wyra e  pojawiaj cych si  w zapytaniach o media wymaga podania
pewnej warto ci:

@media (cecha: warto ) { regu y }

Warto  ta jest niezb dna do u o enia przyk adowych wyra e , jakie poda em
nieco wcze niej. Istniej  jednak przypadki, w których mo na j  pomin  i spraw-
dzi  jedynie, czy medium charakteryzuje si  konkretn  cech . Wtedy otrzymuje-
my wyra enie:

@media (cecha) { regu y }
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Kwestia wyra e  wyja ni si  na pewno, gdy zaczn  omawia  konkretne ce-
chy mediów oraz gdy powiem, które warto ci s  konieczne do dzia ania strony,
a z których mo na zrezygnowa .

Skoro poznali my ju  tajniki sk adni, pora zaj  si  najwa niejszymi cechami
mediów. Te, o których b d  teraz opowiada , odnosz  si  przede wszystkim do
kolorowych wy wietlaczy, na których najcz ciej przegl damy zawarto  sieci.
Istniej  te  inne cechy mediów, ale b dziesz je wykorzystywa  g ównie do obs ugi
innych mediów, na przyk ad telewizorów czy terminali o ustalonych sztywno para-
metrach (o ile urz dzenia te w ogóle pozwol  na korzystanie ze wspomnianych cech).

Szeroko  i wysoko
Cecha width opisuje szeroko  pola rysowania zawarto ci dla okre lonego ro-
dzaju medium, co w praktyce przek ada si  na szeroko  okna przegl darki (ra-
zem z polem paska przewijania) zainstalowanej w systemie komputera. Podsta-
wowa sk adnia wymaga podania d ugo ci:

@media (width: 600px) { regu y }

W tym przypadku regu y znajd  zastosowanie tylko w tych przegl darkach,
których okno b dzie mia o dok adnie 600 pikseli szeroko ci, co oczywi cie jest
zbyt szczegó owym okre leniem warunku. Cecha width przyjmuje te  jeden
z dwóch przedrostków: max- lub min-, które pozwalaj  okre la  maksymaln  i mi-
nimaln  warto  cechy:

@media (max-width: 480px) { regu y }
@media (min-width: 640px) { regu y }

Pierwsze zapytanie spowoduje u ycie zestawu regu  we wszystkich przegl -
darkach, których okno nie jest szersze ni  480 pikseli, drugie za  w tych, w których
szeroko  okna nie przekracza 640 pikseli.

Zajmijmy si  teraz przyk adem praktycznym. Wykorzystam tu mo liwo
sprawdzania szeroko ci okna przegl darki do wy wietlania ozdobnego nag ówka
strony. Pojawi si  on tylko w szerszych oknach ( eby nie zaciemnia  przyk adu,
niektóre regu y zosta y usuni te):

@media (min-width: 400px) {
  h1 { background: url('landscape.jpg'); }
}

To zapytanie o media sprawdza, czy okno przegl darki ma co najmniej 400
pikseli szeroko ci, i je li tak jest, to umieszcza zdj cie w elemencie h1 kodu
HTML.
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Je li okno przegl darki ma przynajmniej 400 pikseli, nag ówek strony ozdo-
biony jest zdj ciem. Gdy okno okazuje si  w sze, w nag ówku wy wietla si
wy cznie tekst. Przyk ad ten mo na zobaczy  na rysunku 2.2.

Rysunek 2.2. Ró ne regu y stylów zastosowane za pomoc  cechy medium width.
Ta sama strona przedstawiona w przegl darce komputerowej i w aplikacji mobilnej

Cecha height dzia a w ten sam sposób. Jedyna ró nica polega na tym, e za
pomoc  tej warto ci narzucamy warunek dotycz cy wysoko ci okna przegl darki.
Sk adnia pozostaje taka sama. Tu równie  mo emy korzysta  z przedrostków max-
oraz min-.

@media (height: warto ) { regu y }
@media (max-height: warto ) { regu y }
@media (min-height: warto ) { regu y }

Poniewa  jednak przewijanie w pionie jest znacznie cz ciej wykorzystywan
metod  nawigowania po stronach, z cechy height korzysta si  znacznie rzadziej
ni  z cechy width.
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Rozdzielczo  sprz towa
W arkuszach stylów CSS pod poj ciem piksela (px) rozumie si  obiekt odpo-
wiadaj cy jednemu pikselowi na ekranie komputera. Je li obszar wy wietlania
w przegl darce ma 1024 piksele szeroko ci, a Ty umie cisz na stronie WWW
element o szeroko ci 1024 pikseli, to b dziesz s usznie zak ada , e wype ni on
ca  szeroko  okna przegl darki. Jednak e w wielu nowych urz dzeniach, przede
wszystkim za  w smartfonach i tabletach, montuje si  ekrany o bardzo du ej
rozdzielczo ci. Wy wietlany na nich element o szeroko ci 1024 pikseli b dzie
niewielki, a jego szczegó y w zasadzie nieczytelne.

Aby omin  wspomniany problem, w urz dzeniach tych bardzo cz sto defi-
niuje si  nominalny piksel arkusza stylów CSS, który nie ma nic wspólnego z fi-
zycznymi rozmiarami piksela na ekranie urz dzenia. W ten sposób zyskujemy
mo liwo  powi kszania i zmniejszania zawarto ci strony nawet na bardzo ma ych
ekranach, nie trac c przy tym jej czytelno ci. Stosunek rozmiarów fizycznych
pikseli do rozmiarów pikseli arkuszy stylów jest znany jako rozdzielczo  sprz -
towa (DPR — ang. device pixel ratio). Przyk adowo iPhone 5S ma DPR równy 2,
co oznacza, e jeden piksel CSS jest równy czterem pikselom fizycznym: dwóm
w pionie i dwóm w poziomie.

Opisywany przyk ad zosta  zilustrowany na rysunku 2.3. Po lewej stronie
wida , w jaki sposób piksel CSS jest wy wietlany na „zwyk ym” ekranie o roz-
dzielczo ci sprz towej 1:1. rodkowa ilustracja przedstawia taki sam piksel CSS
na ekranie o DPR wynosz cym 2, jak we wspomnianym przypadku iPhone’a —
tu t  sam  przestrze  zajmuj  cztery piksele. Ostatnia ilustracja, ta po prawej
stronie, pokazuje, jak piksel CSS wygl da by na ekranie o DPR wynosz cym 3,
na przyk ad takim jak w Nexusie 5. Tu jednemu pikselowi w arkuszu stylów od-
powiada dziewi  pikseli na ekranie.

Rysunek 2.3. Piksel CSS na ekranie o rozdzielczo ci sprz towej: 1:1 (po lewej),
DPR równym 2 ( rodek) i DPR równym 3 (po prawej)

W praktyce oznacza to, e cho  fizyczna rozdzielczo  ekranu iPhone’a 5S
(przyk adowo) wynosi 640×1136, to jego rozdzielczo  CSS wynosi zaledwie
320×568, czyli dok adnie po ow , bo ka dy piksel CSS odpowiada dwóm fizycz-
nym pikselom. (Nale y jednak pami ta , e zale no  ta jest prawdziwa wy cznie
wtedy, gdy urz dzenie pracuje w „trybie mobilnym”; wi cej na ten temat znaj-
dziesz w punkcie „Szeroko  i wysoko  ekranu urz dzenia”).
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Niestety du e warto ci DPR, cho  powoduj , e skalowalna zawarto  stron
internetowych (na przyk ad tekst czy grafiki wektorowe) jest zawsze ostra i wyra -
na, to jednocze nie sprawiaj , e bitmapy wygl daj  na ekranach o takich rozdziel-
czo ciach nie najlepiej. Ten problem rozwi zuje si  za pomoc  nowej cechy me-
dium, resolution, która pozwala wybiera  urz dzenia w zale no ci od ich DPR:

@media wyj cie and (resolution: warto ) { regu y }

Warto  cechy resolution to liczba okre laj ca rozdzielczo  w jej typowych
jednostkach: DPI (ang. dots per inch — punkty na cal), DPCM (ang. dots per
centimeter — punkty na centymetr) czy z naszego punktu widzenia najwygod-
niejszej — DPPX (ang. dots per pixel — punkty na piksel). Jednostka DPPX
oddaje rozdzielczo  sprz tow  urz dzenia DPR, wi c aby zapisa  regu , która
zostanie zastosowana wy cznie w urz dzeniach o warto ci DPR wynosz cej 1.5,
nale a oby pos u y  si  nast puj cym poleceniem:

@media (resolution: 1.5dppx) { regu y }

Jak w przypadku pozosta ych cech medium i tu mo emy wykrywa  maksy-
malne i minimalne rozdzielczo ci:

@media (max-resolution: liczba) { regu y }
@media (min-resolution: liczba) { regu y }

Taka elastyczno  znacznie u atwia dostarczanie obrazów o wy szych roz-
dzielczo ciach do przegl darek charakteryzuj cych si  wi ksz  g sto ci  pikseli,
co wida  na przyk adzie podanego tu fragmentu kodu:

 E { background-image: url('image-lores.png'); }
 @media (min-resolution: 1.5dppx) {

     background-image: url('image-hires.png');
    background-size: 100% 100%;

  }

Pierwsza z regu  ( ) stwierdza, e w przegl darkach dzia aj cych w stan-
dardowej (niskiej rozdzielczo ci) u yjemy zwyk ej grafiki (image-lores.png).
Natomiast je li strona internetowa zostanie wy wietlona na urz dzeniu z DPR
wynosz cym co najmniej 1,5, u yjemy grafiki o wy szej rozdzielczo ci (image-
hires.png; ). Zauwa  te , e w poleceniach pojawi a si  nieznana nam dot d
w a ciwo  background-size ( ). Nale y u ywa  jej w czasie wy wietlania obra-
zów o du ych rozdzielczo ciach, by zagwarantowa , e nie wy wietl  si  one poza
obszarem znacznika, do którego s  przypisywane. (O w a ciwo ci background-size
opowiem wi cej w rozdziale 8.).
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Chrome, Firefox i Internet Explorer 10 (oraz wy sze wersje tej przegl darki)
rozpoznaj  polecenie resolution, cho  w przypadku IE nie mo na mówi  o pe nej
funkcjonalno ci, bo przegl darka ta nie rozpoznaje poprawnie warto ci zapisanych
jako DPPX. Aby strona wy wietla a si  poprawnie w IE, musisz podawa  rozdziel-
czo  w DPI, czyli mno y  DPR przez 96 (tyle wynosi DPI typowego ekranu).
Oto przyk ad:

@media (resolution: 1.5dppx), (resolution: 144dpi) { regu y }

Z kolei Safari nie rozpoznaje polecenia resolution i wykorzystuje zamiast
niego cech  zwan  -webkit-device-pixel-ratio (dost pn  tak e z przedrostkami
max- i min-). Jej warto ci podaje si  bez jednostek, przyjmuj c jednostk  domy ln
DPR. Zatem je li regu a ma by  poprawnie zinterpretowana przez wszystkie licz ce
si  obecnie przegl darki, musi wygl da  nast puj co:

@media (resolution: 1.5dppx), (resolution: 144dpi),
(-webkit-device-pixel-ratio: 2) { regu y }

Parametr resolution zosta  wprowadzony do silnika WebKit pod koniec
2012 roku, dziwi mnie wi c, e w ci gu prawie dwóch lat, bo tyle czasu min o
od tamtej chwili do rozpocz cia prac nad t  ksi k , nie zosta  on zaimplemen-
towany w przegl darce Safari. Mo na jedynie liczy , e to niedopatrzenie zostanie
wkrótce naprawione.

Szeroko  i wysoko  ekranu urz dzenia
Parametry medium width i height opisuj  wymiary okna przegl darki, ale prze-
cie  nie zawsze jest ono tak du e jak ekran urz dzenia. Je li interesuj  Ci  pa-
rametry ekranu, a nie okna programu, jakie si  na nim pojawia, mo esz skorzy-
sta  z w a ciwo ci device-width i device-height oraz ich wersji poprzedzonych
przedrostkami max- i min-. Parametrów tych nie u ywa si  zbyt cz sto, lecz by
odpowiedzie  na pytanie dlaczego, musz  uciec si  do niewielkiej dygresji.

W poprzednim punkcie wyja nia em, czym ró ni si  piksel w rozumieniu
arkuszy stylów CSS od piksela fizycznego. W a ciwo  medium width jest mie-
rzona w pikselach CSS, natomiast warto  w a ciwo ci device-width mierzymy
w pikselach fizycznych. Aby zawarto  strony by a czytelna i mia a „naturalnie
wygl daj cy” rozmiar, obie te wielko ci musz  sobie odpowiada . W tym celu
w nag ówku dokumentu umieszcza si  znacznik meta viewport:

<meta name="viewport" content="width=device-width">

Gdy znacznik meta viewport zawieraj cy wspomniane warto ci pojawia si
w sekcji head strony, przegl darki zainstalowane na urz dzeniach mobilnych
przechodz  w „tryb mobilny”, w którym okno przegl darki zostaje dopasowane
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rozmiarem dok adnie do rozmiaru ekranu. W efekcie zawarto  jest wy wietlana
w sposób lepiej dopasowany do mo liwo ci urz dzenia.

G bsz  analiz  problemu zwi zanego z zagadnieniami obszaru wy wietlania
i rozmiarem pikseli znajdziesz na stronie holenderskiego projektanta stron inter-
netowych publikuj cego pod pseudonimem PPK: „A pixel is not a pixel” (http://www.
quirksmode.org/blog/archives/2010/04/a_pixel_is_not.html).

Obszar wy wietlania w przegl darce zainstalowanej na urz dzeniu przeno nym
ma zazwyczaj wymiary jego wy wietlacza, wi c obie wspomniane tu warto ci s
w tym przypadku identyczne. Z kolei w przegl darkach komputerowych wy-
miary tre ci dostosowuje si  zazwyczaj do szeroko ci i wysoko ci okna, a nie do
rozmiarów ekranu. Dlatego te  w a ciwo  device-width ma znacznie w sze
zastosowanie ni  w a ciwo  width i raczej nie b dziesz jej nadmiernie stosowa
w praktyce.

Znacznik meta viewport wszed  do standardu CSS jako regu a @viewport.
Wi cej na jego temat znajdziesz w podrozdziale „Obs uga w urz dzeniach”
w rozdziale 19.

Orientacja
Je li bardziej ni  rzeczywiste wymiary urz dzenia interesuje Ci  jego u o enie
w przestrzeni, i to w a nie do niego chcesz dostosowywa  wygl d zawarto ci
strony, musisz odwo a  si  do cechy orientation. Cecha ta pozwala okre li , czy
strona ma by  wy wietlana w poziomie (jak w ka dej przegl darce zainstalowanej
na komputerze stacjonarnym czy laptopie), czy raczej w pionie (jak w telefonach
komórkowych czy czytnikach ksi ek). Oto sk adnia potrzebna do skorzystania
z tej cechy:

@media (orientation: warto ) { regu y }

Parametr orientation mo e przyjmowa  jedn  z dwóch warto ci: landscape
lub portrait. Warto  landscape odpowiada sytuacji, w której szeroko  przegl -
darki jest wi ksza od jej wysoko ci, natomiast warto  portrait opisuje sytuacj
przeciwn . Parametr ten jest przydatny podczas tworzenia stron z my l  o prze-
gl darkach komputerowych, ale swój rzeczywisty potencja  ujawnia dopiero,
gdy przychodzi do uwzgl dniania potrzeb urz dze  przeno nych, których jedn
z g ównych cech jest to, e sposób wy wietlania dostosowuj  do u o enia w prze-
strzeni (u ytkownik mo e je obraca ). Przyk adami takich urz dze  s  smartfony
i tablety.

Za pomoc  cechy orientation mo na na przyk ad zmienia  sposób wy wie-
tlania menu z poziomego na pionowy w zale no ci od u o enia okna przegl -
darki. Odpowiedzialny za to kod ma nast puj c  posta :

UWAGA
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ul { overflow: hidden; }
li { float: left; }
@media (orientation: portrait) {
  li { float: none; }
}

Domy lnie elementy zawarte w znacznikach li s  wyrównywane do lewej
przy u yciu cechy float o warto ci left. Regu a ta zmusza je do u o enia si
w poziomie wzd u  szeroko ci okna przegl darki. Gdy jednak strona jest przegl dana
w urz dzeniu, dla którego parametr orientation przyjmuje warto  portrait —
efekt ten uzyskuje si  albo przez przeskalowanie okna przegl darki tak, by jego
wysoko  by a wi ksza od szeroko ci, albo przez wy wietlenie strony w urz -
dzeniu, które ma tak  w a nie orientacj  — cecha float otrzymuje warto  none,
co sprawia, e elementy obj te znacznikami li zostaj  wy wietlone w pionie. Efekt
wida  na rysunku 2.4.

Rysunek 2.4. Cecha orientation wykorzystana do wy wietlania zawarto ci strony
w przegl darce urz dzenia przeno nego: warto  portrait (z lewej) i landscape (z prawej)

Poniewa  istniej  tylko dwie dopuszczalne warto ci cechy orientation, to
podanie przy jednej z nich okre lonego zestawu regu  sprawi, e druga przyj-
mie regu y przeciwne. W przedstawionym przyk adzie u y em wy cznie war-
to ci portrait, wi c wszystkie regu y znajduj ce si  poza t  cech  zostan  au-
tomatycznie przypisane warto ci landscape.

Proporcje
Modu  zapyta  o media pozwala tworzy  warunki, które zostan  zastosowane,
gdy medium wyj ciowe b dzie charakteryzowa  si  okre lonym stosunkiem
szeroko ci do wysoko ci. Cecha aspect-ratio pozwala sprawdzi  proporcje okna
przegl darki, a device-aspect-ratio okre la proporcje ekranu. Oto sk adnia umo -
liwiaj ca skorzystanie z tych cech:

@media (aspect-ratio: w-poziomie/w-pionie) { regu y }
@media (device-aspect-ratio: w-poziomie/w-pionie) { regu y }
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Warto ci kryj ce si  za okre leniami w-poziomie i w-pionie to dodatnie licz-
by ca kowite obrazuj ce stosunek szeroko ci do d ugo ci ekranu urz dzenia lub
okna przegl darki. Kwadratowy wy wietlacz by by opisany warto ciami 1/1, a sze-
roki ekran kinowy — 16/9.

Niektóre urz dzenia — mi dzy innymi iPhone’y — zg aszaj , e ekran urz dzenia
ma zawsze proporcje portretowe, nawet je li akurat dzia a w orientacji pejza owej.

Jednak wybieranie zestawu regu  na podstawie proporcji ekranu urz dzenia
to potencjalnie ród o wielu problemów. Przyk adowo ekran kinowy ma wed ug
niektórych producentów proporcje 16/9, wed ug innych — 16/10, a dla jeszcze
innych — 15/10. Co wi cej, rzeczywiste proporcje ekranu urz dzenia mog  by
odmienne ni  deklarowane przez producenta. Na przyk ad iPhone 5S ma rze-
komo proporcje ekranu 16/9, ale zg asza faktycznie, e wynosz  one nieco wi cej
ni  40/71 (w uk adzie portretowym). Dlatego cech aspect-ratio i device-aspect-
ratio warto u ywa  z przedrostkami max- i min-. Przyjrzyj si  poni szemu po-
leceniu, które sprawia, e regu y podane w zapytaniu zostan  zastosowane na ka -
dym urz dzeniu o proporcjach ekranu wi kszych ni  16/9:

@media (min-device-aspect-ratio: 16/9) {...}

czone cechy mediów
Dla jednego rodzaju medium zapytania mo na czy  w wi ksze grupy. W tym
celu nale y wprowadzi  mi dzy nie operator and:

@media wyra enie-logiczne wyj cie and (wyra enie) and (wyra enie) { regu y }

Zgodnie z t  sk adni  styl zostanie zastosowany dopiero wtedy, gdy spe nione
b d  oba podane warunki. Przyk adowo, aby sprawdzi , czy ekran urz dzenia,
którego proporcje nie przekraczaj  15/10, jest w ski, nale y zapisa  nast puj cy
warunek:

@media (max-device-aspect-ratio: 15/10) and (max-width: 800px) {...}

W wyra eniu mo e te  pojawi  si  operator warunkowy, który w tym przy-
padku przyjmuje posta  przecinka:

@media wyra enie-logiczne wyj cie and (wyra enie), wyra enie-logiczne
wyj cie and (wyra enie) { regu y }
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W tej sytuacji regu y zostan  zastosowane zawsze, gdy spe niony zostanie
cho  jeden z zapisanych warunków. W poni szym przyk adzie b dzie to doty-
czy  stron wy wietlanych w urz dzeniu u o onym poziomo lub stron drukowanych
w uk adzie pionowym:

@media screen and (orientation: landscape), print and (orientation:
portrait) {...}

Naturalnie mo esz te  czy  te zapisy w dowolny sposób.

Najpierw na urz dzenia przeno ne
Obecnie dobrym nawykiem programistycznym jest przygotowanie strony inter-
netowej najpierw na urz dzenia przeno ne, czyli w taki sposób, by jej zawarto
na pewno wy wietla a si  poprawnie na mniejszych ekranach. Dopiero po osi -
gni ciu tego celu dodaje si  wi ksze sk adniki strony i tworzy bardziej skompli-
kowane rozwi zania przeznaczone dla u ytkowników wi kszych ekranów.

Praktyka ta powsta a w reakcji na sposób wczytywania przez przegl darki
niektórych elementów strony okre lonych w regu ach stylów. K opoty pojawia y
si , gdy  pionierzy stosowania zapyta  o media mieli w zwyczaju, na przyk ad,
umieszcza  du e grafiki w tle strony i dopiero potem chowa  je na mniejszych
urz dzeniach za pomoc  odpowiedniej regu y:

E { background-image: url('huge-image.jpg'); }
@media (max-width: 600px) {
  E { display: none; }
}

Obrazy te, cho  niewidoczne dla u ytkownika, by y tak czy inaczej pobierane
przez przegl dark  i przechowywane w jej pami ci podr cznej. Takie rozwi za-
nie zwi ksza o czas adowania strony i zu ywa o limit transferu, a przez to by o
bardzo niekorzystne z punktu widzenia u ytkowników niemaj cych dost pu do
bezprzewodowego po czenia internetowego.

Projektowanie stron najpierw na urz dzenia przeno ne to filozofia zak ada-
j ca utworzenie podstawowego arkusza stylów, który sprawdzi si  we wszyst-
kich przegl darkach, równie  tych instalowanych na urz dzeniach przeno nych.
Dopiero pó niej wprowadza si  kolejne rozszerzenia przygotowane dla u ytkow-
ników urz dze  o wi kszych ekranach. Odpowiedzialne za ich dodawanie regu y
s  umieszczane w zapytaniach o media, w których pojawia si  cecha min-width:

@media (min-width: 600px) {
   E { background-image: url('huge-image.jpg'); }
}
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Taka zmiana podej cia gwarantuje, e wspomniana wcze niej grafika t a nigdy
nie zostanie pobrana do pami ci urz dzenia o zbyt ma ym ekranie. Rozwi zanie
takie mo na wykorzysta  do wprowadzania ca ych arkuszy stylów:

<link href="basic.css" rel="stylesheet">
<link href="desktop.css" rel="stylesheet" media="(min-width: 600px)">

Rozdzielone w ten sposób arkusze stylów s  wczytywane w niektórych prze-
gl darkach bardziej sprawnie. Na przyk ad w przegl darce Chrome wczytanie
arkusza desktop.css — niepotrzebnego w urz dzeniach o ekranie w szym od
600 pikseli — zostanie przesuni te do momentu, w którym przegl darka pobierze
inne, wa niejsze elementy strony. To bardzo wygodne rozwi zanie.

Metoda projektowania najpierw z my l  o urz dzeniach przeno nych sprawdza
si  doskonale w wi kszo ci dost pnych na rynku przegl darek od kilku lat. Tylko
naprawd  stare wersje przegl darek nie rozpoznaj  odpowiednio polece  i wczy-
tuj  zawsze arkusz basic.css. Zreszt  mo e lepiej dla nich, bo tak wiekowe aplikacje
pewnie nie poradzi yby sobie z zaawansowanymi mo liwo ciami stron, o których
opowiem w dalszych rozdzia ach.

Podsumowanie
Sk adnia zapyta  o media nie jest skomplikowana, lecz nie zmniejsza to w niczym
mo liwo ci, jakie oferuj  te narz dzia. Coraz wi ksze zainteresowanie korzystaniem
z zasobów sieci na urz dzeniach przeno nych sprawi o, e programi ci i projektan-
ci zacz li rozumie , jak wa ne jest przygotowywanie zawarto ci stron w sposób
inny ni  dotychczas — bez wykorzystywania skryptów badaj cych mo liwo ci
przegl darki czy tworzenia oddzielnej wersji strony na urz dzenia przeno ne (i zu-
pe nie ró nej od wersji „komputerowej”).

Wzrost popularno ci ruchu zwi zanego z projektowaniem stron zmieniaj -
cych si  dynamicznie, jaki obserwujemy od kilku lat, jest bezpo rednio spowodo-
wany rozwini ciem mo liwo ci oferowanych przez zapytania o media. Zapytania
te nie potrzebowa y wiele czasu, by sta  si  jednymi z najpot niejszych narz dzi,
jakimi dysponuj  programi ci. Je li dobrze je poznasz i zastanowisz si  nad tym,
jak z nich korzysta , zaczniesz tworzy  strony WWW dopasowuj ce si  bez pro-
blemów do potrzeb u ytkownika, niezale nie od tego, z jakiego urz dzenia b dzie
on otwiera  Twoj  stron .

Zapytania o media
— wdro enie w przegl darkach

Chrome Firefox Safari IE

Zapytania o media Tak Tak Tak Tak
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@font-face, 78, 82

A
animacja cie ki przyci cia, 300
animacje, 211, 222, 322
animacje wielokrotne, 231

B
barwa, 159

C
cecha

height, 36
resolution, 38
width, 35

cechy mediów, 34, 42
cienie

wewn trzne, 151
zewn trzne, 149
z o one, 102

CSS3, 22

D
definiowanie

kroju pisma, 80
modelu pude kowego, 254
siatki, 263

deklarowanie modu u elastycznego, 234
DPCM, dots per centimeter, 38
DPI, dots per inch, 38
DPPX, dots per pixel, 38
DPR, device pixel ratio, 37
dynamiczne

skalowanie obrazów t a, 129
tworzenie kolumn, 114

dynamiczny uk ad strony, 32
dziedziczenie sk adni, 174
dzielenie wyrazów, 106

E
efekty

obramowa , 137, 152
kontenerów, 152, 321
przestrzenne, 100
tekstowe, 97, 109, 320

ekran urz dzenia, 39
elastyczny uk ad elementów, 233, 323
elementy trójwymiarowe, 194

F
FaaS, Fonts as a Service, 85
filtry, 281, 288, 324
filtry w SVG, 292
font

Embedded OpenType, 82
OpenType, 83
TrueType, 83

format
OpenType, 91
SVG, 83, 281
WOFF, 83

formaty krojów pisma, 82
funkcja

blur(), 288
brightness(), 289
contrast(), 289
drop-shadow(), 291
grayscale(), 289
hue-rotate(), 290
matrix(), 188, 190
opacity(), 290
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funkcja
perspective, 198
rgb(), 159
RGBA, 157
rgba(), 158
rotate(), 178, 196
rotate3d(), 197
saturate(), 289
scale(), 184
sepia(), 289
skew(), 185–187
steps(), 217
transform-origin, 180
translate(), 182–184
translateX(), 200
translateY(), 200

funkcje transformuj ce, 196

G
gradient, 163, 324

liniowy, 164
promieniowy, 170

gradienty z o one, 175

H
historia CSS3, 22

I
interfejs

u ytkownika, 70
weryfikacji ogranicze , 72

internetowe kroje pisma, 77, 95, 321

J
jednostka

DPCM, 38
DPI, 38
DPPX, 38
procenty, 266
u amki, 266

jednostki
wzgl dne d ugo ci, 249
pochodne widocznego obszaru, 251
pochodne znacznika g ównego, 250

j zyk Scalable Vector Graphics, 177

K
kana  alfa, 155
klatki kluczowe, 222
kolejno  znaczników, 236

kolory, 153, 321
kolory stopuj ce, 166, 172
kolumny, 111, 320

dynamiczne definiowanie szeroko ci, 113
linie, 117

czenie w a ciwo ci, 116
odst py, 117
rozmieszczanie zawarto ci, 114
uk adania tre ci, 112
umieszczanie obiektów, 118
znacznik rozci gany, 120

kombinator, 53
kontener, 137
kroje pisma, 77

definiowanie, 80
formaty, 82
generowane sztucznie, 81
internetowe, 95
kontrolowane wczytywanie, 87
licencja, 84
lokalne, 82
odmiany, 81
stosowanie w a ciwo ci, 91
w a ciwo ci, 87, 94

krzywa Béziera drugiego stopnia, 215
kszta ty, 305
kszta ty obramowa , 141

L
licencjonowanie krojów pisma, 84
liczba kolumn, 112
linie, 117
lokalne kroje pisma, 82

czenie efektów, 301
cznik, 107
czone cechy mediów, 42

M
macierz, 188
macierz transformacji, 202
maskowanie, 281, 293, 324

kraw dzi, 300
obrazu, 299
w SVG, 301

Media Queries, 29
cechy mediów, 34
sk adnia, 32
zalety, 30
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metoda
pasy zebry, 62

miara k towa, 166
mieszanie

dwóch obrazów, 283
obrazu z kolorem, 283
wielu warstw, 284

model
HSLA, 160
HSV, 160
pude kowy, 254
RGB, 153
RGBA, 156

modu , 24
elastycznego uk adu pude kowego, 233
Flexbox, 235
interfejsu u ytkownika, 23
kolorów, 153
Media Queries, 30
transformacji, 187
uk adu siatki, 261
uk adu wielokolumnowego, 111
zapyta  o media, 41

N
nasycenie, 159

O
obramowania, 141
obramowania ozdobne, 142
obrazy t a, 123, 127, 321

dynamicznie skalowane, 129
uaktualnienie istniej cych w a ciwo ci, 124

obrót, 186
obrót wokó  osi, 196
obs uga

CSS3, 317
w urz dzeniach, 313

obszary, 309
odmiany krojów pisma, 81
odst py, 117
odwracanie kolejno ci znaczników, 236
okre lanie

kierunku gradientu, 164
wymiarów toru, 263

orientacja, 40
osie, 98

P
piksel CSS, 37
po o enie, 179
po o enie kolorów stopuj cych, 168

powielanie gradientu
liniowego, 168
promieniowego, 173

powtarzanie linii siatki, 269
procenty, 266
proces rekomendowania, 24
proporcje, 41
przedrostki nazw, 26
przegl darka, 38
przegl darka internetowa, 317
przej cia, 211, 324

pe ne, 220
wielokrotne, 221

przekszta canie znaczników, 188
przezroczysto , 153, 321
przyci cie, 293
przysz o  CSS, 305, 316, 324
pseudoklasa, 57

empty, 68
first-of-type, 63
last-child, 63
last-of-type, 63
not(), 69
nth-child(), 60
nth-last-child(), 62
nth-last-of-type(), 62
nth-of-type(), 60
only-of-type, 66
root, 69
target, 67

pseudoklasy
strukturalne, 58
weryfikacji ogranicze , 72
z rodziny
nth-*, 59

pseudoselektory, 45
pseudoznacznik

selection, 73
pseudoznaczniki, 57, 73

R
regu a @font-face, 78
rozdzielczo  sprz towa, 37
rozmiary, 249, 323
rozmieszczanie zawarto ci, 237

S
selektor, 45, 319

atrybutu j zyka, 47
dowolny, 51
ko ca, 50
pocz tku, 47
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selektory
atrybutów, 46, 52, 319
DOM, 45, 319

siatka, 261, 323
definiowanie, 263
deklarowanie, 263
elementy, 262, 274
jawna, 274
kolejno  uk adania elementów, 276
komórki, 262
kontener, 262
linie, 262

czenie, 274
nazwane obszary, 270
niejawna, 273, 274
powierzchnie, 262
powtarzanie linii, 269
rozmieszczanie elementów, 266
sk adnia, 278
tory, 262
tworzenie, 263

skalowalne pole tekstowe, 108
skalowanie, 201

pude ka, 254
wewn trzne, 255
wzd u  wielu osi, 202
zawarto ci znaczników, 108
zewn trzne, 255
znaczników, 254

sk adnia, 25
@font-face, 82
dziedziczona, 247
ustawie  t a, 133

skrócona sk adnia
funkcji skew(), 187
w a ciwo ci animation, 229
w a ciwo ci flex, 241
w a ciwo ci flex-flow, 246
w a ciwo ci grid-template, 272

skrócone w a ciwo ci rozmieszczania elementów, 268
s owo kluczowe

fill, 257
fit-content, 257
max-content, 255
min-content, 255

sta e po o enie, 314
stany znaczników interfejsu u ytkownika, 70
status modu , 24
style typograficzne, 97, 109, 320
SVG, Scalable Vector Graphics, 83, 177

cie ka przyci cia w SVG, 298
rednie wiat o bia e, 159

T
tempo prowadzenia przej cia, 214
transformacja, 190

dwuwymiarowa, 177, 322
trójwymiarowa, 193, 322

translacja wzd u  osi, 200
tryby mieszania, 281, 282, 324

Multiply, 282
Overlay, 282
Screen, 282

tworzenie siatek jawnych, 263
tylna cianka, 208

U
uk ad

dokumentu, 179
pude kowy, 233
siatki, 261

uk adanie tre ci w kolumnach, 112
ukrywanie tylnej cianki, 208
u amki, 266
urz dzenia przeno ne, 43

W
warto ci, 249, 323

kolorów, 155
kolorów stopuj cych, 166
obliczone, 252
procentowe, 141

wdro enie
animacji, 232
efektów obramowa , 152
efektów tekstowych, 109
elastycznego uk adu elementów, 248
filtrów, 305
gradientów, 176
kolorów, 162
kolumn, 121
krojów pisma, 95
maskowania, 303
obrazów t a, 135
przej , 232
przezroczysto ci, 162
pseudoklasa

only-child, 66
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rozmiarów, 259
selektorów, 55
selektorów atrybutów, 75
siatki, 279
stylów typograficznych, 109
transformacji dwuwymiarowych, 191
transformacji trójwymiarowych, 209
trybów mieszania, 303
warto ci, 259

wektor kierunkowy, 197
wiele

funkcji filtrów, 291
kolorów stopuj cych, 172
obrazów t a, 127
trybów mieszania, 285

w a ciwo ci
fontów, 91
krojów pisma, 87, 94
t a, 124

w a ciwo
align-content, 246
align-items, 243
align-self, 244
animation-delay, 226
animation-direction, 227
animation-duration, 225
animation-fill-mode, 228
animation-iteration-count, 226
animation-name, 225
animation-play-state, 229
animation-timing-function, 226
background-attachment, 125
background-blend-mode, 283
background-clip, 131
background-origin, 131
background-position, 124
background-repeat, 125, 128
border-image, 148
border-image-outset, 147
border-image-repeat, 147
border-image-slice, 143
border-image-source, 142
border-image-width, 145
border-radius, 140, 141
clip-path, 296
column-count, 112
column-gap, 117, 119
column-rule, 117
column-width, 113, 114
flex-basis, 240
flex-grow, 238
flex-shrink, 239
flow, 245

font-size-adjust, 87
font-stretch, 90
grid-template, 272
isolation, 286
justify-content, 242
mix-blend-mode, 285
opacity, 154, 157
order, 237
perspective, 204
perspective-origin, 204
resize, 108
text-overflow, 104
text-shadow, 100
transform, 178
transform-origin, 205
transform-style, 207
transition-delay, 218
transition-duration, 213
transition-property, 213
transition-timing-function, 214
wrap, 245

WOFF, Web Open Font Format, 83
wspó rz dne, 98
wykluczenia, 307
wyrównanie znaczników, 242, 244
wyrównywanie

tekstu, 105
wielu wierszy, 246

wy wietlanie
nadmiaru tekstu, 103
tylnej cianki, 208

wzgl dne jednostki d ugo ci, 249

Z
zaokr glanie rogów, 137
zapis

funkcji translate(), 183
w a ciwo ci transition, 219

zapytania
o funkcje, 312
o media, 319, Patrz Media Queries

zawijanie wierszy, 105
zmiana rozmieszczenia zawarto ci, 237
zmienna koloru currentColor, 161
zmienne, 310
znacznik

meta, 39
znacznik rozci gany, 120

znaczniki
akapitu, 54
interfejsu u ytkownika, 70

zwi kszanie elastyczno ci, 238
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