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Krétkie wprowadzenie
do HTML i CSS

Do $wiata programowania aplikacji internetowych programisci docieraja wieloma réznymi $ciezkami

i dlatego nie zawsze maja opanowane podstawowe technologie, na ktérych oparte sg te aplikacje.
W tym rozdziale przedstawie krétkie wprowadzenie do jezyka HTML i frameworka Bootstrap CSS,
ktorego uzytem do nadania stylu przyktadom przedstawionym w ksigzce. Z kolei w rozdziatach 5.1 6.
znajdziesz wprowadzenie do jezykow JavaScript i TypeScript oraz informacje niezbedne
do zrozumienia przyktadéw zaprezentowanych w pozostalej czesci ksigzki. Jezeli jestes
doswiadczonym programista, mozesz pomina¢ te trzy rozdzialy i od razu przejs¢ do rozdziatu 7.,
w ktérym wykorzystam framework Angular do utworzenia znacznie bardziej skomplikowanej

i rzeczywistej aplikacji internetowe;.

Utworzenie przyktadowego projektu

Materiat przedstawiony w tym rozdziale wymaga tylko prostego projektu. Prace rozpocznij
od utworzenia katalogu o nazwie HtmlICssPrimer, a nastepnie umie$¢ w nim plik package.json
wraz z kodem przedstawionym na listingu 4.1.

Listing 4.1. Zawartos¢ pliku package.json w katalogu HtmlCssPrimer
{

"dependencies": {
"bootstrap": "4.4.1"

Aby pobra¢ i zainstalowa¢ pakiety wymienione w pliku package.json, z poziomu katalogu
HtmlCssPrimer wydaj ponizsze polecenie:

$ npm install

Nastepnie w katalogu HtmlICssPrimer utwérz nowy plik o nazwie index.html i umie$é
w nim kod przedstawiony na listingu 4.2.
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Listing 4.2. Zawarto$¢ pliku index.html w katalogu HtmICssPrimer

<IDOCTYPE htm1>
<html>
<head>
<title>Lista zadafi</title>
<meta charset="utf-8" />
<link href="node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" />
</head>
<body class="m-1">
<h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>

<div class="my-1">

<input class="form-control" />

<button class="btn btn-primary mt-1">Dodaj</button>
</div>

<table class="table table-striped table-bordered">
<thead>
<tr>
<th>Zadanie</th>
<th>Wykonane</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr><td>Kupi¢ kwiaty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>Kupi¢ buty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>0debrac bilety</td><td>Tak</td></tr>
<tr><td>Zadzwoni¢ do Janka</td><td>Nie</td></tr>
</tbody>
</table>
</body>
</html>
To jest kod HTML zawierajacy prostg liste rzeczy do zrobienia, podobng do utworzonej za pomoca
frameworka Angular w rozdziale 2. Aby pobra¢ i uruchomi¢ programistyczny serwer HTTP,

z poziomu katalogu HtmlICssPrimer wydaj ponizsze polecenie:

$ npx lite-server@2.5.4

Pakiet 11te-server zawiera programistyczny serwer HTTP, ktory po wykryciu zmiany w plikach
bedzie automatycznie od$wiezal strone w przegladarce WWW. Po pobraniu pakietu nastapi
uruchomienie serwera, a na ekranie zostanie wy$wietlone nowe okno lub karta przegladarki
WWW wraz z trescig pokazang na rysunku 4.1. (Jezeli konfiguracja systemu uniemozliwia
automatyczne otwieranie okien, mozesz recznie wpisaé adres http://localhost:3000 w pasku
adresu przegladarki WWW).

Jezyk HTML

Sercem jezyka HTML jest element, ktory wskazuje przegladarce WWW rodzaj tresci umieszczonej
w danym miejscu dokumentu HTML. Ponizej przedstawitem element HTML pochodzacy
z dokumentu zaprezentowanego na listingu 4.2.
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@ Lista zadar x +

<« C @ localhost3000 % e :

Zadanie Wykonane
Kupi¢ kwiaty Nie
Kupi¢ buty Nie
Odebrac bilety Tak
Zadzwoni¢ do Janka Nie

Rysunek 4.1. Efekt uruchomienia przykladowej aplikacji
<td>Kupi¢ kwiaty</td>

Jak pokazatem na rysunku 4.2, element ten sktada sie z trzech czesci — znacznikow:
otwierajacego i zamykajacego oraz z tredci.

Znacznik Znacznik
otwierajgcy Tre$¢  zamykajacy

oy

<td>| Kupié¢ kwiaty |</td>

Rysunek 4.2. Struktura prostego elementu HTML

Nazwa tego elementu (okreslang réwniez mianem nazwy znacznika lub po prostu znacznikiem)
jest <td>. Ten znacznik wskazuje przegladarce WWW, ze umieszczona w nim tre$¢ powinna by¢
traktowana jako komorka tabeli. Znacznik otwierajacy zawiera si¢ w nawiasie ostrym (znaki <i>),
natomiast znacznik zamykajacy posiada dodatkowo uko$nik, /, umieszczony tuz po znaku
otwierajacego nawiasu ostrego (<). Wszystko to, co znajduje si¢ miedzy znacznikami, jest trescig
elementu — moze nig by¢ tekst, jak w omawianym przyktadzie Kupi¢ kwiaty, badz tez inne
elementy HTML.

Element samozamykajacy sie

W specyfikacji HTML zdefiniowano réwniez elementy, ktére moga nie zawierac tresci. Tego rodzaju
elementy sg okre$lane mianem samozamykajacych sie (lub tez void) i nie zawierajg znacznika
zamykajacego, jak pokazalem ponize;j.
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<input />

Element samozamykajacy sie jest zdefiniowany w jednym znaczniku, nalezy doda¢
ukosnik / przed ostatnim nawiasem ostrym (znak >). Element <input> jest najczeséciej
uzywanym elementem samozamykajacym sie i stuzy do tego, by umozliwi¢ uzytkownikowi
podanie danych wejsciowych za pomocg pola tekstowego, przycisku opcji lub pola wyboru.
W dalszych rozdziatach wielokrotnie spotkasz sie z wykorzystaniem tego elementu.

Atrybut

Istnieje mozliwos$¢ przekazania przegladarce WWW informacji dodatkowych poprzez dodanie do
elementu tak zwanego atrybutu. Ponizej przedstawilem przyktad atrybutu w elemencie pochodzacym
z dokumentu zdefiniowanego na listingu 4.2.

<link href="node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet" />

To jest znacznik <1ink> odpowiedzialny za wezytanie tresci do dokumentu HTML. Mamy tutaj
dwa atrybuty zaznaczone pogrubiong czcionka, aby mozna bylo je tatwiej dostrzec. Atrybut
zawsze jest definiowany jako cze$¢ znacznika poczatkowego, a ponadto posiada nazwe i wartos¢.

W omawianym przyktadzie istnieja dwa atrybuty o nazwach href i rel. W przypadku znacznika
<link> atrybut href okresla tre§¢ przeznaczong do zaimportowania, natomiast atrybut rel wskazuje
przegladarce WWW rodzaj importowane;j tresci. Dlatego tez przedstawione tutaj atrybuty elementu
<link> nakazuja przegladarce WWW import pliku bootstrap.min.css i potraktowanie go jako
arkusza stylow, poniewaz wskazany plik zawiera style CSS.

Stosowanie atrybutu bez wartosci

Nie kazdy atrybut wymaga warto$ci. W takim przypadku zdefiniowanie atrybutu stanowi
dla przegladarki WWW sygnat, ze dla danego elementu oczekiwany jest pewien rodzaj zachowania.
Ponizej przedstawitem przyktad elementu wraz z atrybutem niewymagajacym wartosci (ten element
nie pochodzi z listingu 4.2).

<input class="form-control" required />

Powyzszy znacznik <input>zawiera dwa atrybuty. Pierwszy, class, powoduje przypisanie wartosci,
podobnie jak w poprzednim przykladzie. Natomiast drugi atrybut to po prostu stowo required.
To jest przyktad atrybutu niewymagajacego warto$ci.

Cytowanie literatéw w atrybucie

Spora czes$¢ funkcjonalnosci frameworka Angular opiera swoje dziatanie na atrybutach
elementéw HTML. W wiekszoéci przypadkéw wartosci atrybutéw sa podawane w postaci
wyrazen JavaScript, podobnie jak pokazalem ponizej w elemencie pochodzacym z kodu
przedstawionego w rozdziale 2.
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<td [ngSwitch]="1item.complete">

Atrybut zastosowany dla znacznika <td> nakazuje Angularowi odczyt warto$ci wlasciwosci
o nazwie complete w obiekcie przypisanym zmiennej item. Beda si¢ zdarza¢ sytuacje, gdy
konieczne bedzie przekazanie konkretnej warto$ci zamiast oczekiwania od Angulara odczytania
wartoéci z danych modelu. W takim przypadku wymagane jest zastosowanie dodatkowego
cytowania wskazujacego frameworkowi, ze ma do czynienia z literalem. Spéjrz na ponizszy
fragment kodu.

<td [ngSwitch]=""jabtka'">

Warto$¢ atrybutu zawiera ciag tekstowy jabtka ujety zardwno w apostrofy, jak i w cudzystow.
Podczas analizy wartoéci atrybutu Angular odkrywa uzycie apostroféw i przetwarza te warto$é
jako literal ciagu tekstowego.

Tres¢ elementu

Element moze zawiera¢ tekst oraz inne elementy, jak pokazalem ponizej.

<thead>
<tr>
<th>Zadanie</th>
<th>Zrobione</th>
</tr>
</thead>

Elementy w dokumencie HTML tworza naturalng hierarchie. Dlatego tez element <html> zawiera
<body>, a ten z kolei zawiera elementy definiujgce tres¢ strony, ktore dalej mogg zawierad
kolejne elementy itd. W przypadku kodu przedstawionego na listingu 4.2 element <thead>

zawiera elementy <tr>, ktére z kolei zawieraja elementy <th>, Zagniezdzanie elementéw w ten
sposdb jest kluczowq koncepcja w HTML, poniewaz znaczenie zewnetrznych elementéw nadaje
elementom znajdujacym si¢ wewnatrz.

Struktura dokumentu

Istniejg pewne kluczowe elementy definiujace podstawowg strukture dokumentu HTML: <DOCTYPE>,
<html>, <head> i <body>. Ponizej przedstawitem powigzania migdzy wymienionymi elementami, przy
czym usunalem pozostalg tre$¢ z kodu strony internetowe;j.
<!DOCTYPE htm1>
<html>
<head>

...tres¢ nagtowka...

</head>
<body>
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...tres¢ glowna dokumentu. ..
</body>
</html>

Kazdy z wymienionych elementéw ma do odegrania konkretng role w dokumencie HTML.
Element <DOCTYPE> informuje przegladarke WWW, ze dany dokument to HTML, a dokladnie
dokument HTML5. Wcze$niejsze wersje specyfikacji HTML wymagaly podania informacji
dodatkowych. Na przyktad ponizej przedstawilem element <DOCTYPE> dla dokumentu HTML4:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/htm14/strict.dtd">

Element <htm1> wskazuje obszar dokumentu zawierajacy tre$¢ HTML. Ten element zawsze
zawiera dwa inne elementy o kluczowym znaczeniu dla struktury: <head> i <body>. Nie zamierzam
tutaj omawiac poszczegolnych elementéw specyfikacji HTML — jest ich po prostu zbyt wiele.
Dokladne oméwienie specyfikacji HTML5 wymagato napisania ponad 850 stron w innej mojej
ksiazce zatytutowanej HTML5. Przewodnik encyklopedyczny réwniez wydanej przez Helion.
Dlatego w tabeli 4.1 zamie$cilem jedynie krétkie omdwienie elementéw wykorzystanych
do zdefiniowania dokumentu HTML, ktérego kod przedstawilem na listingu 4.2. To powinno Ci
pomdc w zrozumieniu, jak element HTML wskazuje przegladarce WWW rodzaj znajdujacej sie
W nim tresci.

Tabela 4.1. Elementy HTML uzyte w przyktadowym dokumencie

Element Opis
<DOCTYPE>  Okredla typ tresci w dokumencie HTML.

<body> Wskazuje obszar dokumentu, w ktérym znajduja sie elementy dotyczace tresci.

<button>  Przycisk — bardzo czesto uzywany w celu wyslania formularza sieciowego do serwera.

<div> Ogolny element, bardzo czesto wykorzystywany do nadawania struktury dokumentu
w celach prezentacyjnych.
<h3> Nagtowek trzeciego poziomu.
<head> Wskazuje obszar dokumentu, w ktérym znajduja sie elementy dotyczace metadanych.
<htm1> Wskazuje obszar dokumentu, w ktérym znajduje si¢ kod HTML (to najczgéciej caly dokument).
<input> Ten element definiuje pole uzywane do pobrania pojedynczych danych od uzytkownika.
<link> Za pomocy tego znacznika mozna zaimportowa¢ do dokumentu HTML wskazang tresc.
<meta> To jest znacznik zawierajacy opisowe dane dotyczace dokumentu, na przyklad zastosowane

kodowanie znakow.

<table> Tabela uzywana do umieszczenia tresci w wierszach i kolumnach.
<tbody> Wilasciwe dane tabeli (w przeciwienistwie do nagléwka i stopki).
<td> Komoérka wyswietlajaca tres¢ w wierszu tabeli.
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Tabela 4.1. Elementy HTML uzyte w przykladowym dokumencie (cigg dalszy)

Element Opis

<th> Komérka nagléwka w wierszu tabeli.
<thead> Nagtowek tabeli.

<title> Tytul dokumentu, uzywany przez przegladarke WWW w celu ustawienia tytutu okna
lub karty.

<tr> Wiersz tabeli.

Poznajemy obiektowy model dokumentu (DOM)

Gdy przegladarka WWW wczytuje i przetwarza dokument HTML, wtedy tworzy tak zwany obiektowy model
dokumentu (ang. document object model, DOM). We wspomnianym modelu DOM obiekty JavaScript sa uzywane do
przedstawienia kazdego elementu dokumentu. Dzigki temu model DOM stanowi mechanizm, za pomoca
ktérego mozna w programowy sposéb operowac na zawartosci dokumentu HTML.

W aplikacji zbudowanej na podstawie frameworka Angular bardzo rzadko zachodzi potrzeba bezposredniej pracy
z modelem DOM. Mimo wszystko bardzo wazne jest poznanie, w jaki sposéb przegladarka WWW utrzymuije , zywy"
model dokumentu HTML reprezentowany przez obiekty JavaScript. Podczas modyfikacji tych obiektow przez
Angular przegladarka WWW uaktualnia wyswietlang tres¢ i tym samym odzwierciedla wprowadzone zmiany. To jest
jedna z kluczowych koncepgji, na ktorych opieraja sie aplikacje internetowe. Gdyby nie byto mozliwosci
modyfikacji modelu DOM, to niemozliwe by byto utworzenie aplikaji internetowych dziatajcych po stronie klienta.

Framework Bootstrap

Elementy HTML wskazuja przegladarce WWW rodzaj znajdujacej si¢ w nich tresci, ale nie zawieraja
zadnych informacji o sposobie, w jaki ta tre$¢ ma by¢ wyswietlona. Informacje o sposobie
wys$wietlania treéci sg dostarczane przez kaskadowe arkusze styléw (ang. cascading style
sheets, CSS). Style CSS sktadaja sie z obszernego zbioru wlasciwosci, za pomocg ktérych mozna
skonfigurowa¢ praktycznie kazdy aspekt wygladu elementu. Ponadto zawierajg zbior selektorow
pozwalajacych na stosowanie wspomnianych wlasciwosci.

Jednym z najwiekszych probleméw zwiazanych ze stylami CSS jest to, Ze niektore przegladarki
WWW nieco odmiennie interpretujg wlasciwoéci. To moze prowadzi¢ do réznic w sposobie
wys$wietlania tresci elementéw HTML w poszczegélnych urzadzeniach. Monitorowanie i niwelowanie
wspomnianych réznic okazalo si¢ trudnym zadaniem, stad pojawienie si¢ frameworkéw CSS,
ktore majg pomagaé programistom aplikacji internetowych w nadawaniu w prosty i spojny
sposob stylu tworzonej przez nich tresci HTML.

Jednym z frameworkéw, ktory zyskat duza popularnosé, jest Bootstrap. Sktada sie on ze zbioru
klas CSS, ktére mozna stosowac w elementach i tym samym nadawa¢ im spojny styl. Klasy
mozna stosowa¢ takze dla kodu JavaScript, co pozwala na przeprowadzenie dodatkowych
usprawnien tego kodu. W ksigzce zdecydowalem si¢ na wykorzystanie styléw Bootstrap CSS,
poniewaz pozwalajg one na nadanie przyktadom odpowiedniego wygladu bez koniecznosci
samodzielnego definiowania styléw CSS w kazdym rozdziale. Natomiast nie uzylem zadnego
kodu Bootstrap JavaScript, poniewaz interaktywno$¢ przyktadéw jest zapewniona przez
framework Angular.
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Nie bede sie zbyt zaglebial w szczegdly dotyczace frameworka Bootstrap, poniewaz nie stanowi
on tematu ksiazki. Jednak znajdziesz tutaj wystarczajacg ilo$¢ informacji, aby zauwazy¢, ktore
czesci przyktadow sa funkcjami Angulara, a ktére stylami Bootstrap. Framework Bootstrap
oferuje znacznie wiecej funkcji, niz tu przedstawiam. Wiecej informacji na jego temat znajdziesz
w witrynie http://getbootstrap.com/.

Stosowanie podstawowych klas Bootstrap

Style Bootstrap sa stosowane za pomoca atrybutu class uzywanego do polaczenia powigzanych
ze sobg elementdw. Atrybut class jest uzywany nie tylko do stosowania styléw CSS — cho¢ jest to
najczeséciej spotykany sposéb jego wykorzystania — ale stanowi podstawe pozwalajaca na
dziatanie frameworka Bootstrap i podobnych. Ponizej przedstawitem przyktad elementu HTML
wraz z atrybutem class:

<button class="btn btn-primary mt-1">Dodaj</button>

Atrybut class przypisuje znacznikowi <button> trzy klasy, ktorych nazwy s rozdzielone
spacjami: btn, btn-primary i mt-1. Odpowiadaja one kolekcjom stylow zdefiniowanych przez
framework Bootstrap, jak to przedstawilem w tabeli 4.2.

Tabela 4.2. Trzy klasy CSS uzyte w znaczniku <button>

Klasa Opis

btn Ta klasa powoduje zastosowanie podstawowego stylu dla przycisku. Moze by¢ stosowana
dla znacznikdw <button> i <a>, aby zapewnic¢ ich sp6jny wyglad.

btn-primary  Ta klasa powoduje zastosowanie stylu kontekstu dostarczajacego wskazéwke
o przeznaczeniu przycisku. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w sekgji ,,Uzycie
klas kontekstu”.

mt-1 Ta klasa zapewnia przestrzen migdzy gorng krawedzig elementu i otaczajaca go trescia.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w sekji ,,Uzycie marginesu i dopelnienia”.

Uzycie klas kontekstu

Jedna z podstawowych zalet uzycia frameworka CSS takiego jak Bootstrap jest uproszczenie procesu
tworzenia spéjnego motywu w aplikacji. Bootstrap definiuje zbior tak zwanych stylow kontekstu
uzywanych do nadania spéjnego stylu powigzanym ze sobg elementom. Wspomniane style
kontekstu, wymienione w tabeli 4.3, sa uzywane w nazwach klas powodujacych nadanie stylow
Bootstrap elementom.

Bootstrap oferuje klasy pozwalajace na stosowanie styléw kontekstu w réznego rodzaju elementach.
Ponizej pokazalem przyktad nadania stylu kontekstu primary elementowi <h3>. Ten element
pochodzi z pliku index.html utworzonego na poczatku rozdziatu.

<h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>
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Tabela 4.3. Style kontekstu we frameworku Bootstrap

Klasa Opis

primary Ten kontekst stuzy do wskazania gtéwnej akgji lub obszaru tresci.

secondary Ten kontekst stuzy do wskazania dodatkowego obszaru tresci.

success Ten kontekst stuzy do wskazania danych wyjéciowych oznaczajacych sukces.
info Ten kontekst stuzy do przedstawienia informacji dodatkowych.

warning Ten kontekst stuzy do wyswietlania ostrzezen.

danger Ten kontekst stuzy do wyswietlania powaznych ostrzezen.

muted Ten kontekst stuzy do zmniejszenia znaczenia tresci.

dark Ten kontekst stuzy do zwigkszenia kontrastu przez uzycie ciemnego koloru.
white Ten kontekst stuzy do zwigkszenia kontrastu przez uzycie koloru bialego.

Jedna z klas przypisanych elementowi jest bg-primary. Powoduje ona zdefiniowanie koloru tla
elementu na podstawie stylu koloru kontekstu. Ponizej przedstawilem ten sam styl kontekstu
zastosowany dla elementu <button>.

<button class="btn btn-primary mt-1">Dodaj</button>

Klasa stylu btn-primary powoduje nadanie elementowi <button> lub <a> stylu na podstawie
koloréw uzytych w stylu kontekstu. Wykorzystanie tego samego kontekstu do nadania stylu
réznym elementom gwarantuje zachowanie spdjnosci i wzajemne uzupelnianie sie stylu tresci,
jak pokazalem na rysunku 4.3. Czerwona strzalka wskazatem te elementy, dla ktérych zostaly
zastosowane style kontekstu.

D Lista zadan x4
“ [¢] @ localhost:3000 444 e

Lista Adama

Zadanle Wykonane

Kupi¢ kwiaty Mie

Rysunek 4.3. Uzycie stylow kontekstu pozwala na zachowanie spéjnosci

Uzycie marginesu i dopefnienia

Bootstrap oferuje zestaw klas pomocniczych przeznaczonych do zdefiniowania dopetnienia, czyli
przestrzeni miedzy krawedzig elementu i jego trescia, oraz marginesu, czyli przestrzeni miedzy
krawedzia elementu i otaczajacych go elementow. Zaletg zastosowania tego rodzaju klas jest stata
wielko$¢ przestrzeni w aplikacji.
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Nazwy tych klas majg doskonale zdefiniowany wzorzec. Ponizej przedstawilem znacznik
<body> pochodzacy z pliku index.html utworzonego na poczatku rozdziatu. W tym znaczniku
zostala zastosowana klasa definiujaca margines.

<body class="m-1">

Klasy definiujace margines i dopelnienie w elementach stosuja doskonale opracowany
schemat nazewnictwa. Najpierw mamy litere m oznaczajacg margines (ang. margin) lub p oznaczajaca
dopetnienie (ang. padding). Nastepnie znajduje si¢ myslnik. Dalej znajduje si¢ my$lnik. Na koncu
mamy liczbe okreslajacy ilo$¢ wolnej przestrzeni — 0 w przypadku braku przestrzeni badz tez 1, 2
lub 3 dla coraz wigkszej ilosci przestrzeni. Istnieje mozliwo$¢ dodania litery wskazujacej na dodanie
wolnej przestrzeni tylko dla okre$lonej krawedzi: t oznacza gorng (ang. top) krawedz, b oznacza
dolng (ang. bottom), 1 oznacza lewy (ang. leff), r oznacza prawg (ang. right), x oznacza lewq i prawa,

y za$ gérna i dolna.

Aby pomoc w zrozumieniu tego schematu nazewnictwa, w tabeli 4.4 wymienitem klasy uzyte

w pliku index.html.

Tabela 4.4. Przyktadowe klasy Bootstrap definiujgce margines i dopetnienie

Klasa Opis

p-1 Ta klasa powoduje zastosowanie dopelnienia dla wszystkich krawedzi elementu.
m-1 Ta klasa powoduje zastosowanie marginesu dla wszystkich krawedzi elementu.
mt-1 Ta klasa powoduje zastosowanie marginesu dla gérnej krawedzi elementu.

mb-1 Ta klasa powoduje zastosowanie marginesu dla dolnej krawedzi elementu.

Zmiana wielkosci elementu

Sposéb nadawania stylu pewnym elementom mozna zmienic¢ przez uzycie klasy wskazujacej na
wielko$¢ elementu. Tego rodzaju klasa powstaje przez polaczenie nazwy klasy podstawowej,
mys$lnika i ciggu tekstowego 1g lub sm. Na listingu 4.3 przedstawitem przykltad dodania do pliku
index.html elementéw <button> wraz z dostarczanymi przez framework Bootstrap klasami
zmieniajacymi wielko$¢ elementu.

Listing 4.3. Uzycie w pliku index.html klasy zmieniajgcej wielko$¢ elementu

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Lista zadafi</title>
<meta charset="utf-8" />
<link href="node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" />
</head>
<body class="m-1">
<h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>

<div class="my-1">
<input class="form-control" />
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<button class="btn btn-1g btn-primary mt-1">Dodaj</button>

<button class="btn btn-primary mt-1">Dodaj</button>

<button class="btn btn-sm btn-primary mt-1">Dodaj</button>
</div>

<table class="table table-striped table-bordered">
<thead>
<tr>
<th>Zadanie</th>
<th>Wykonane</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr><td>Kupi¢ kwiaty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>Kupi¢ buty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>0debraé bilety</td><td>Tak</td></tr>
<tr><td>Zadzwoni¢ do Janka</td><td>Nie</td></tr>
</tbody>
</table>
</body>
</html>

Klasa btn-1g powoduje utworzenie duzego przycisku, natomiast klasa btn-sm tworzy maty
przycisk. Pominiecie klasy wielkosci oznacza uzycie domyslnej wielkosci elementu. Zwrdé
uwage na potaczenie klas kontekstu i wielkosci. Klasy modyfikujace frameworka Bootstrap
wspdldzialajg ze sobg, aby zapewni¢ pelna kontrole nad sposobem nadawania styléw elementom.
Efekt wprowadzonej zmiany w pliku index.html pokazatem na rysunku 4.4.

@ Listazadan X +

<« C @ localhost3000 wx @

Zadanie Wykonane

Kupic kwiaty Nie

Rysunek 4.4. Zmiana wielkosci elementu

Uzycie frameworka Bootstrap do nadawania stylu tabeli

Framework Bootstrap zawiera takze style przeznaczone do uzycia w tabelach. Z tej mozliwosci
korzystam w ksigzce. W tabeli 4.5 wymienilem klasy CSS frameworka Bootstrap przeznaczone
do nadawania stylu tabelom.
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Tabela 4.5. Style Bootstrap przeznaczone do nadawania stylu tabeli

Klasa Opis

table Tak klasa powoduje zastosowanie ogdlnych stylow dla elementdéw tabeli (<table>)
iich tresci.

table-striped Tak klasa powoduje zastosowanie stylu naprzemiennego w wierszach w tabeli.

table-bordered Tak klasa powoduje zdefiniowanie obramowania dla wszystkich wierszy i kolumn.

table-hover Tak klasa powoduje wyswietlenie innego stylu, gdy kursor myszy zostanie
umieszczony nad wierszem tabeli.

table-sm Tak klasa powoduje zmniejszenie dopelnienia w tabeli, aby tym samym utworzy¢
zwiezlejszy uktad.

Wiszystkie wymienione klasy sg stosowane bezposrednio w elemencie <table>, jak pokazalem na
listingu 4.4, na ktérym pogrubiona czcionka przedstawitem style Bootstrap zastosowane w tabeli
zdefiniowanej w pliku index.html.

Listing 4.4. Uzycie klas Bootstrap do nadawania stylu tabeli

<table class="table table-striped table-bordered">
<thead>
<tr>
<th>Zadanie</th>
<th>Wykonane</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr><td>Kupi¢ kwiaty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>Kupi¢ buty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>0debrac bilety</td><td>Tak</td></tr>
<tr><td>Zadzwoni¢ do Janka</td><td>Nie</td></tr>
</tbody>
</table>

B Wskazoéwka Podczas definiowania tabeli na listingu 4.4 zwr6¢ uwage na uzycie elementu <thead>. Przegladarka
WWW automatycznie wygeneruje w <tbody> wszelkie niezbedne elementy <tr> bedace bezposrednimi
elementami potomnymi <tab1e>, o ile Zaden nie zostat uzyty. Jesli bedziesz polegaf na tym zachowaniu podczas
pracy z frameworkiem Bootstrap, otrzymasz dziwne wyniki, poniewaz wiekszos¢ klas CSS zastosowanych dla
elementu <tab1e> powoduje dodanie stylow do elementéw potomnych elementu <tbody>.

Uzycie frameworka Bootstrap do tworzenia formularzy HTML

Framework Bootstrap zawiera style przeznaczone do nadawania elementom formularza HTML
wygladu spdjnego wraz z pozostatymi elementami w aplikacji. Na listingu 4.5 w pliku index.html
rozbudowatem elementy formularza i tymczasowo usunatem tabele.
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Listing 4.5. Przyklad zdefiniowania w pliku index.html dodatkowych elementéw formularza

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Lista zadai</title>
<meta charset="utf-8" />
<link href="node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" />
</head>
<body class="m-2">
<h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>
<form>
<div class="form-group">
<label>Zadanie</1abel>
<input class="form-control" />
</div>

<div class="form-group">
<label>Miejsce</1abel>
<input class="form-control" />
</div>
<div class="form-group">
<input type="checkbox" />
<label>Wykonane</1abel>
</div>
<button class="btn btn-primary">Dodaj</button>
</form>
</body>
</html>

Nadanie podstawowych styléw formularza odbywa sie poprzez zastosowanie klasy form-group
w elemencie <div> zawierajacym znaczniki <1abel> i <input>, gdzie znacznik <input>ma przypisang
klase form-control. Style frameworka Bootstrap powoduja wyswietlenie znacznika <1abe1> nad
elementem <input>, ktéry zabiera 100% dostepnej przestrzeni poziomej, jak pokazatem na rysunku 4.5.

@ Listazadan x  +

< C @ localhost:3000 +* 6

Zadanie
Miejsce

[ Wykonane

Rysunek 4.5. Nadanie stylow elementom formularza
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Uzycie frameworka Bootstrap do utworzenia uktadu opartego na siatce

Framework Bootstrap zawiera klasy stylow przeznaczone do tworzenia réznego rodzaju ukladéw
opartych na siatce. Wspomniane uktady moga sklada¢ sie z 1 - 12 kolumn i zapewnia¢ obstuge ukladu
responsywnego. (W tym przypadku ,,responsywny” oznacza, ze ukfad siatki zmienia si¢ na podstawie
szerokosci ekranu). Na listingu 4.6 pokazatem zmodyfikowang wersje pliku index.html zawierajaca
uklad oparty na siatce.

Listing 4.6. Uzycie w pliku index.html uktadu opartego na siatce

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Lista zadaf</title>
<meta charset="utf-8" />
<link href="node modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" />
<style>
.row > div { border: 1px solid lightgrey; padding: 10px;
background-color: aliceblue; margin: 5px 0; }
</style>
</head>
<body class="m-2">
<h3>Uktad oparty na siatce</h3>
<div class="container">
<div class="row">
<div class="col-1">1</div>
<div class="col-1">1</div>
<div class="col-2">2</div>
<div class="col-2">2</div>
<div class="col-6">6</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col1-3">3</div>
<div class="col-4">4</div>
<div class="col-5">5</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-6">6</div>
<div class="col-6">6</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-11">11</div>
<div class="col-1">1</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-12">12</div>
</div>
</div>
</body>
</htm1>
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Oferowany przez framework Bootstrap uklad oparty na siatce jest tatwy w uzyciu. Najwyzszego
poziomu element <div> ma przypisang klase container (Iub container-fluid, jesli ma zabraé caly
dostepna przestrzen). Nalezy wskaza¢ liczbe kolumn poprzez zastosowanie klasy row do elementu
<div>. Ma to taki sam efekt jak przygotowanie uktadu opartego na siatce dla tresci znajdujacej sie
w danym elemencie <div>.

Kazdy wiersz definiuje 12 kolumn. Liczbe kolumn zajmowanych przez kazdy element potomny
mozna okresla¢ przez przypisanie klasy, ktorej nazwa to col-liczba_kolumn. Na przyktad klasa col-1
oznacza, ze element zajmuje tylko jedna kolumne. Z kolei co1-2 oznacza zabranie dwoch kolumn itd.,
az do co1-12. W przypadku klasy co1-12 element wypelnia caly wiersz. Na listingu 4.6
utworzylem serie elementdw <div> wraz z przypisanymi klasami row. Wspomniane elementy
zawieraly kolejne elementy <div>, w ktérych rowniez zastosowatem klasy col-*. Na rysunku 4.6
mozesz zobaczy¢ wyswietlony w przegladarce WWW uklad oparty na siatce.

@ Listazadar X +
< C @ localhost:3000 e e

Zadanie
Migjsce

O wykonane

Rysunek 4.6. Utworzony za pomocq frameworka Bootstrap uklad oparty na siatce

W Wskazéwka Framework Bootstrap nie stosuje zadnych stylow dla elementéw znajdujacych sie w wierszu. Dlatego
tez na listingu 4.6 uzytem elementu <sty1e> w celu zdefiniowania wtasnego stylu CSS okreslajacego kolor ta,
odlegtosci miedzy wierszami i obramowanie.

Utworzenie responsywnego uktadu opartego na siatce

Responsywna siatka powoduje dopasowanie uktadu do wielkosci okna przegladarki WWW.
Podstawowym powodem tworzenia tego rodzaju uktadéw jest umozliwienie urzadzeniom
mobilnym i tradycyjnym komputerom wyswietlanie tej samej tresci i wykorzystanie zalet, jakie
niesie ze sobg ewentualna dostepnos¢ dodatkowego miejsca na ekranie. Aby utworzy¢ responsywny
uklad oparty na siatce, klasy col-* w poszczegdlnych komorkach siatki zastgp klasami wymienionymi
w tabeli 4.6.
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Tabela 4.6. Klasy frameworka Bootstrap przeznaczone do utworzenia elastycznego uktadu opartego na siatce

Klasa Opis

col-sm-* Komorki siatki s3 wyswietlane poziomo, gdy szerokos¢ ekranu jest wigksza niz 576 pikseli.
col-md-* Komorki siatki s3 wyswietlane poziomo, gdy szerokos¢ ekranu jest wigksza niz 768 pikseli.
col-1g-* Komorki siatki s wyswietlane poziomo, gdy szeroko$¢ ekranu jest wigksza niz 992 pikseli.

col-x1-* Komérki siatki s3 wyswietlane poziomo, gdy szeroko$¢ ekranu jest wigksza niz 1200 pikseli.

Gdy szerokos¢ ekranu jest mniejsza niz obstugiwana przez klase, to komérki w wierszu siatki beda
uktadane pionowo zamiast poziomo. Na listingu 4.7 pokazatem przykiad responsywnego uktadu
opartego na siatce zdefiniowanego w pliku index.html.

Listing 4.7. Utworzenie responsywnego uktadu opartego na siatce

<!DOCTYPE htm1>
<html>
<head>
<title>Lista zadafi</title>
<meta charset="utf-8" />
<link href="node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" />
<style>
#gridContainer {padding: 20px;}
.row > div { border: 1px solid Tightgrey; padding: 10px;
background-color: aliceblue; margin: 5px 0; }
</style>
</head>
<body class="m-1">
<h3>UkTad oparty na siatce</h3>
<div id="container">
<div class="row">
<div class="col-sm-3">3</div>
<div class="col-sm-4">4</div>
<div class="col-sm-5">5</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-sm-6">6</div>
<div class="col-sm-6">6</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-sm-11">11</div>
<div class="col-sm-1">1</div>
</div>
</div>
</body>
</html>
Usungtem pewne wiersze siatki z poprzedniego przykladu i zastgpitem klasy col-* klasami
col-sm-*. W efekcie, jesli okno przegladarki WWW ma szeroko$¢ wigksza niz 576 pikseli, to wiersze
sa utozone poziomo. W przypadku mniejszej szeroko$ci okna wiersze sg uktadane pionowo. Efekt
mozesz zobaczy¢ na rysunku 4.7.
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@ Lists zadas X |
D Lstazace X - <« C @ locathost * 8

€ 2 ¢ A “Uktad oparty na siatce

Uktad oparty na siatce

w
4
w

w

Rysunek 4.7. Przyklad responsywnego ukladu opartego na siatce

Utworzenie uproszczonego ukfadu opartego na siatce

W wigkszosci przykladow w ksigzce opierajacych sie na siatce tworzonej za pomocg frameworka
Bootstrap zdecydowalem sie na zastosowanie uproszczonego podejécia. Polega ono na wyswietleniu
tresci w pojedynczym wierszu i podaniu jedynie liczby kolumn, jak pokazalem na listingu 4.8.

Listing 4.8. Przyktad uzycia w pliku index.html uproszczonego uktadu opartego na siatce

<!DOCTYPE htm1>
<html>
<head>
<title>Lista zadah</title>
<meta charset="utf-8" />
<link href="node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" />
</head>
<body class="m-1">
<h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>
<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-4">
<form>
<div class="form-group">
<label>Zadanie</1abel>
<input class="form-control" />
</div>
<div class="form-group">
<label>Miejsce</1abel>
<input class="form-control" />
</div>
<div class="form-group">
<input type="checkbox" />
<label>Wykonane</label>
</div>
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</di
</div>
</body>
</htm1>

<button class="btn btn-primary">Dodaj</button>
</form>
</div>
<div class="col-8">
<table class="table table-striped table-bordered">
<thead>
<tr>
<th>Zadanie</th>
<th>0pis</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr><td>Kupié kwiaty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>Kupic buty</td><td>Nie</td></tr>
<tr><td>0debraé bilety</td><td>Tak</td></tr>
<tr><td>Zadzwonié do Janka</td><td>Nie</td></tr>
</tbody>
</table>
</div>
v>

W kodzie przedstawionym na listingu 4.8 zastosowalem klasy co1-4 i co1-8 w celu wy$wietlenia
obok siebie elementéw <div>. To pozwala na wy$wietlenie w poziomie formularza oraz tabeli wraz
z listg rzeczy do zrobienia, jak pokazatem na rysunku 4.8.

@ Listazadan X + - B b
< C  ® localhost3000 @ 6
Lista Adama
Zadanie

Zadanie Wykonane

Kupi¢ kwiaty Nie
Migjsce

Kupi¢ buty Nie
O Wykonane Odebra¢ bilety Tak

Zadzwonic do Janka Nie

Rysunek 4.8.
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ROZDZIAL 4 = KROTKIE WPROWADZENIE DO HTML I CSS

Podsumowanie

W tym rozdziale zawarlem krétkie wprowadzenie do jezyka HTML i frameworka CSS o nazwie
Bootstrap. Jezeli chcesz osiaga¢ zadowalajgce efekty w tworzeniu aplikacji internetowych,
powiniene$ dobrze pozna¢ technologie HTML i CSS. Najlepszym sposobem nauki jest praktyka.
Przyklady i opisy przedstawione w tym rozdziale powinny wystarczy¢ na poczatek i zapewni¢
Ci solidne podstawy pomagajace w zrozumieniu przykladéw zaprezentowanych w dalszej czesci
ksiazki. W kolejnym rozdziale bede kontynuowa¢ wprowadzenie, ale tym razem zajme sie
podstawowymi funkcjami jezyka JavaScript, uzywanego w tej ksigzce.
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Dobre rozwigzanie dla aplikagji klienta?
/ Angularem sie udal

Angular jest frameworkiem napisanym w jezyku TypeScript. Stuzy do tworzenia ztozonych, nowo-
czesnych i wydajnych aplikacji dziatajacych po stronie klienta. Jest rozwijany przez Google i cieszy
sie duzym uznaniem projektantow aplikacji: utatwia tworzenie poprawnego, czystego kodu, umozli-
wia bezproblemowe testowanie, a praca programisty z tym frameworkiem jest przyjemna, efektywna
i satysfakcjonujaca. Aby w petni wykorzysta¢ mozliwosci Angulara, koniecznie trzeba sie zapoznaé

z architektura jego aplikacji, a takze z modutami, komponentami i powiazaniami danych.

To kolejne wydanie populamego przewodnika, bedacego starannie przygotowanym potaczeniem
opisu architekturalnego, specyfikacji technicznej i praktycznych wskazéwek. Pozwala na niemal
natychmiastowe rozpoczecie pracy w Angularze. Na poczatek czeka Cie zapoznanie sie ze wzorcem
MVC, z jego zaletami i zastosowaniem. Nastepnie zaczniesz pisa¢ funkcjonalne aplikacje — stopnio-
wo bedziesz przechodzi¢ do coraz bardziej zaawansowanych i ztozonych rozwigzan. Poszczegdlne
przyktady zostaty oméwione w sposoéb jasny, zrozumialy i spéjny. Dodatkowo w ksiazce przed-
stawiono mnostwo wskazowek i szczegotow, pozwalajacych na efektywna prace i uzyskiwanie
najlepszych efektow. Nie zabraklo takze prezentacji najczesciej spotykanych problemoéw i metod

ich rozwiazywania.

W ksiazce:

e doktadne omoéwienie wzorca MVC

» tworzenie ztozonych i dynamicznych aplikacji w Angularze

* uzywanie narzedzi ng podczas tworzenia projektéow w Angularze
¢ rozszerzanie | dostosowywanie frameworka Angular
 prowadzenie testéw jednostkowych dla projektéw w Angularze

Adam Freeman — jest doswiadczonym programista i autorem $wietnie przyjetych ksiazek o pro-
gramowaniu w Javie. Tworzyt réwniez duze systemy rozproszone (platformy e-commerce). Zajmowat
stanowiska kierownicze w wielu firmach, miedzy innymi w Netscape, Sun Microsystems, NASDAQ

i bankach. Obecnie jest na zastuzonej emeryturze. Swdj czas przeznacza na pisanie i bieganie

na dtugich dystansach.
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