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ROZDZIAL 1

A TAKIE TRZY SEOWA, ktére moim zdaniem idealnie
podsumowujg prace nad projektami WWW.
Sa to:

- Responsywny.

- Projekt.

- WWW.

To Ethan Marcotte wymy$lit nazwe dla tej kombinacji elastycznych siatek, ptynnych obrazéw
i definicji styléw dla réznych mediéw w CSS3. Niedtugo potem twércy stron WWW na calym
$wiecie zaczeli chwali¢ sie przepieknymi szablonami stron, pakietami, skryptamii innymi
rozwigzaniami wielu probleméw zdefiniowanymi pojeciem wprowadzonym przez Ethana:
responsywnym projektem WWW (ang. responsive Web design).

Responsywny projekt WWW nie dotyczy tylko tego, w jaki sposéb projektanci i programi-
$ci wykorzystuja takie technologie jak media queries w CSS3. Nie chodzi o to, jak obstugujemy
obrazy o réznych rozmiarach czy tabele danych. To sg tylko wybrane wyzwania technolo-
giczne, ale responsywno$¢ nie dotyczy tylko pokonywania probleméw. Nie polega na uczeniu
sie owych jezykéw ani zdobywaniu do§wiadczenia w ich wykorzystaniu. Chciatbym, zeby to
byto takie proste.

Ale nie jest.

Projektowanie w sposéb responsywny to co$ o wiele, wiele bardziej skomplikowanego.

Czy to Ci sie podoba, czy nie, responsywny projekt WWW stawia wyzwania calej wiedzy,
jaka posiadamy na temat WWW, i dotyczy to wszystkich oséb zaangazowanych w proces.
Wtasnie dlatego w tym rozdziale zademonstruje, dlaczego stare metody projektowania sg juz
nieaktualne, i wprowadze nowe mechanizmy, ktére reaguja w sposéb responsywny i ktére
z powodzeniem zastosowalem w swoich projektach.

PODSTAWA PRACY

Jak sadze, nie jestem jedyna osoba, ktéra wierzy w to, ze responsywne projektowanie stron
WWW stanowi fundamentalng zmiane sposobu projektowania. Andy Hume napisat®+

Dla mnie responsywne projektowanie stanowi kolejny przyktad powrotu do ducha

WWW. Wtasnie dlatego nie jest to jeszcze jeden zbedny dodatek. To podstawa tego,

co powinienes robié.
Zgadzam sie z Andym i cho¢ niektére osoby postrzegajg responsywne projektowanie WWW
jako jeszcze jeden trend, jakich wiele, ja wierze, Ze to prawdopodobnie najwieksza i naj-

wazniejsza zmiana w filozofii projektowania stron WWW od momentu powstania tej sieci.
Napisatem kiedys$:

04 Andy Hume, Responsive by Default (responsywny z zatozenia), smashed.by/respdef.

05 Andy Clarke, | Don’t Care about Responsive Web Design (nie martwie sie o responsywne projektowanie
WWW), smashed.by/respcare.
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Wszystko, co jest sztywne i nieresponsywne, nie powinno by¢ juz nazywane projektem
WWW, jest czyms innym. Jesli nie potrafisz wykorzystaé wrodzonej ptynnosci sieci
WWW, nie jestes projektantem WWW), jestes kims innym. Projektowanie WWW jest
responsywne. Responsywne projektowanie WWW jest projektowaniem WWW realizo-
wanym w prawidtowy sposéb.

Nie przesadzalem. Podtrzymuje to stwierdzenie, nawet mimo ze niektérzy uwazaja, ze mnie
nieco poniosto. Wierzg, ze analiza tego, w jaki sposéb projekt bedzie reagowat na réznych
rozmiarach wy$wietlaczy na niezliczonych typach urzadzen, jest jednym z najistotniejszych
aspektéw pracy nowoczesnego projektanta WWW.

JAK, KIEDY | DLACZEGO?

Responsywne projektowanie WWW zmienia to, co robimy dla WWW, zatem zmienia tez
sposdb, w jaki to robimy. Juz nie tylko projektanci i programisci sg zarazeni. Responsywne
projektowanie WWW wywiera wptyw na wszystkich, ktérzy wymyslaja, projektuja, buduja,
placa za WWW lub jej uzywaja.

- Strateg tredci? Ty.

- Projektant interakcji, do§wiadczenia lub grafiki. Zgadza sie.
- Programista interfejsu lub strony serwerowej? To tez Ty.

- Szeflub klient? Zgadtes.

- Uzytkownik? To tez Ty, i to w dobrym znaczeniu tego stowa.

Responsywne projektowanie WWW stawia wiecej pytan, niz udziela odpowiedzi. Wptywa
na prace i interakcje miedzy wszystkimi osobami zaangazowanymi w proces, od specjalistéw
od treéci i programistéw wszelkiej masci, po szeféw i klientéw, ktérzy akceptuja prace, ktéra
wykonujemy, i ptaca za nia.

Projektowanie responsywne stawia przed nami wyzwania w zakresie tego, jak, kiedy i dla-
czego. Tym wyzwaniom nie zawsze tatwo sprosta¢ i zmiany, ktére wprowadzajg, nie zawsze sa
popularne. Nalezy oczekiwa¢ sporego oporu u ludzi, ktérzy nie potrafig lub nie cheg zrozu-
mieé potrzeby adaptacji.

TO BYLO NAPRAWDE PROSTE ZYCIE

W 1998 roku, gdy tworzylem swoje niewielkie studio projektowe, najwiekszym wyzwaniem
technicznym byly problemy ze zgodno$cia wyswietlania stron w przegladarkach Internet
Explorer 4 i Netscape 4. Trzeba przyzna¢, ze cho¢ pracowatem z niedojrzatymi technologiami
i musiatem radzi¢ sobie z koszmarnymi przeglagdarkami, zycie miatem wéwczas znacznie
prostsze. Wszyscy takie mielismy.
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Naprawde proste zycie.

Oto schemat mojej pracy, zaloze sie, ze Twdj byt taki sam. Moze nadal taki jest?

1. Tworzytem projekt w Adobe Photoshop lub Macromedia Fireworks: pojedynczy
projekt, ktéry miat dziataé dla wszystkich, niezaleznie od tego, z jakiej przegladarki
korzystali i na jak duzych ekranach.

2.Demonstrowalem projekt klientom w postaci makiet (ktére nazywatem statycznymi
prezentacjami wizualnymi, poniewaz byty nieinteraktywne).

3.Po konsultacji z klientami nanositem poprawki. Ich wynik eksportowatem do ko-
lejnego zestawu statycznych prezentacji. Po dwdch, trzech lub czterech iteracjach
projekt byt akceptowany, wéwczas kroitem go na fragmenty w HTML-u i CSS-ie,
wysytalem na serwer i wracatem do domu na herbate i powtérki Animal Magic*®.

W tamtych czasach tworzenie pojedynczego projektu byto jak najbardziej do przyjecia, ponie-
waz dla nas, naszych szeféw i klientéw sie¢ WWW byta medium obstugiwanym z platformy
desktopowej. Dzi$ jednak nie mozemy sobie pozwoli¢ na komfort pojedynczego projektu. Zycie
juz nie jest tak proste, poniewaz kiedy$ mieliémy dwie istotne przegladarki, dzi§ mamy ich po-
tencjalnie setki na réznych rodzajach urzadzen, na ktérych ludzie korzystajg z zasobéw WWW.

WSZYSTKO PLYNIE

Nawet juz na przetomie tysiacleci powinni$my zacza¢ sie orientowaé, ze sie¢ WWW znaczgco
rézni sie od innych mediéw i ze cze$¢ jej unikalnosci polega na braku kontroli nad tym, w jaki
sposéb ludzie jg ogladaja i wchodzg w interakcje z tresciami i ustugami przez nig §wiadczony-
mi. Prawda jest taka, ze od poczatku powinni$my tworzy¢ nasze projekty tak, aby uwzgled-
niaé elastyczng nature sieci WWW.

W rzeczywistosci byto kilka oséb, ktére zdawaty sobie sprawe z tego faktu i prébowaty nas
u$wiadomié, ze zylismy w bledzie. W 2000 roku John Allsopp napisat tekst, ktdry jest przez
wiele 0séb uznany za najwazniejszy artykul na temat projektowania WWW w historii: A Dao
of Web Design (Tao projektowania WWW). W tym artykule John napisat’:

Kontrola, jakq projektanci znajg z mediéw drukowanych i czesto pozqdana w mediach
WWW, jest po prostu efektem ograniczeri kartki papieru. Musimy pogodzi¢ sig z tym, korzy-
staé z faktu, ze projektowanie WWW nie ma takich ograniczer, i projektowac z myslg o tej
elastycznosci. Ale w pierwszej kolejnosci musimy sie pogodzic z tym, ze wszystko ptynie.

6 smashed.by/anmag.

07 John Allsopp, A Dao of Web Design (Tao projektowania WWW), smashed.by/dao.

Kup ksigzke 312 Pole¢ ksigzke


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

ROZDZIAL 11

Dobra rada.

Czy z niej skorzystaliémy?

Nie zartuj.

Co zrobiliémy zamiast tego?
Oszukiwali$my sie, Ze mamy kontrole. Prébowali$my wymusi¢ ten sam poziom kontroli, jaki
mieli$my w druku. W znacznym stopniu ignorowalismy fakt, ze WWW jest elastyczna i pré-
bowali$my zmusi¢ ja do tego, zeby byta nieruchoma. Oto kilka przyktadéw naszych zabiegéw.

PROJEKTOWANIE OD KRAWEDZI KONTENERA

Gdy dokonatem przejscia z druku do WWW, to medium bylo zupelnie nowe. Nie byto zadnych
regul. Dlatego ja i inni projektanci podobni do mnie zaimportowali$my zasady, idee i narze-
dzia, ktére doskonale znali$my. Ludzie, ktérzy nas wynajmowali, réwniez nie znali sie na
WWW, dlatego oni takze zaadaptowali swoja wiedze z redakcji i drukarni i wykorzystali to,
co zawsze dla nich dziatato.

Do projektowania stron WWW uzywatem Photoshopa i kazdy nowy projekt rozpoczynatem
od pustego dokumentu: tworzytem prostokat w uktadzie pejzazu i wypelniatem go pomystami.

Te pierwsze prostokaty miaty 640 pikseli szerokosci i 480 wysokosci, poniewaz wéwczas taka
byta rozdzielczo$¢ wiekszosci monitoréw w komputerach PC. Projektanci byli przyzwyczajeni
do kontroli, dlatego robiliémy wszystko, co w naszej mocy, aby jg zachowaé, miedzy innymi takie
idiotyzmy jak pisanie skryptéw, ktére nie pozwalaty zmieni¢ wymiaréw okna przegladarki, albo
opakowywanie zawartosci w pieé¢ lub wiecej zagniezdzonych ramek®. Ten prostokat o szerokosci
640 pikseli byt do$¢ ciasny, poniewaz (zapewne to pamietasz) klienci nie chcieli zmuszaé uzyt-
kownikéw do przewijania treéci, wiec wszystko musiato (po prostu musiato) mieécié sie jednocze-
$nie na ekranie. Ekrany o szeroko$ci 640 pikseli wkrétce ustgpity rozdzielczosci 80ox 600, wiec
projektanci po prostu rysowali wieksze prostokaty. Wizja wiekszej przestrzeni byta upajajaca, ale
w niedtugim czasie i te wielkie prostokaty zostaly zapelnione i zaczeli$émy patrzeé na nastepna
okazje: rozdzielczo$¢ 1024 x768. I znéw, i jeszcze raz, na kazdym etapie, studiowalismy logi serwe-
réw itamali$my glowy, czy to juz czas, zeby przetaczy¢ sie na wieksza szeroko$é prostokata.

To moze wydacé sie dziwne, ale w 2005 roku dyskusja nad tym, czy lepsze sg uktady sta-
tyczne, czy ptynne, byta bardzo goraca. Powaznie.

Kiedys$ przeprowadzilem wywiad z Jasonem Santa Marig na temat jego nowego projektu
strony A List Apart, serwisu dla oséb tworzacych strony WWW ¢, Dziwitem sie, dlaczego
Jason zdecydowat sie ustawi¢ szeroko$¢ strony na 1240 pikseli, zamiast zastosowaé ptynny
uktad oparty na procentach. Jason odpowiedzial:

08 Dokument FAQ aplikacji Dreamweaver, Using Frames To Align Page Content
(uzywanie ramek do wyréwnania tresci strony), smashed.by/tut.

09 Jason Santa Maria, A List Apart Redesign (projekt serwisu A List Apart), smashed.by/mari.
"o Andy Clarke, A List (taken) Apart (A List Apart roztozony na czesci), smashed.by/andy.
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A List Apart zawsze starat sie by¢ serwisem wyprzedzajgcym inne koncepcyjnie. Nie
obstugujemy juz rozdzielczosci 800x600 ani oczywiscie 640 x480. Czy wy tak robicie?
Gdy strony przestaty poprawnie sie wyswietlaé w rozdzielczosci 640x 480, ludzie wpadli
w szat... w tej chwili nikogo to juz nie obchodzi. Wszystko sie zmienia. Zaufaj mi, niedtu-
go przekonasz sie, ze coraz wiecej stron zacznie sie rozszerzaé, jakby chciaty wygodnie
sie rozciggnad, a nie gniezdzi¢ z podkulonymi kolanami.

Ludzie oburzyli sie wéwczas na nowy, szerszy A List Apart. No moze nie az tak drastycznie.

Jeremy Keith (o ktérym trudno powiedzieé, ze nie jest konsekwentny) powtarzat watpliwosci
Jona Hicksa™ na temat rozbiezno$ci miedzy ,rozsadkiem projektantéw a preferencjami uzyt-
kownikéw”. Jeremy powiedziat wéwczas®2:

Argumenty o szerokoSciach 640, 800 czy 1024 piksele sq niczym dyskusja nad tym, czy
pepsi smakuje lepiej niz coke, gdy tak naprawde potrzebujesz szklanki wody. Zabawa
w cyferki to Sciema. Wielka Sciema o ustalonej szerokosci.

Przez lata oszukiwalis$my sie, ze skoro 640, 800, 1024 piksele byty najpopularniejszymi szero-
kosciami ekranéw, powinni$my projektowaé strony tak, aby miaty taka szerokosé. Desperac-
ko czepili$my sie ustalonych wymiaréw, poniewaz rzeczywisto$¢, czyli fakt, ze sie¢ WWW
jest medium o ptynnych granicach i nieustalonych wymiarach piétna, bez krawedzi, byta
zbyt trudna do zaakceptowania.

SIEC WWW NIE MA KRAWEDZI

Dzi$ nie jesteSmy w stanie przewidzie¢ rozmiaru ani formatu, w jakim bedzie ogladana nasza
strona, zatem sie¢ WWW efektywnie nie ma krawedzi. Co zatem robig projektanci?

Tworzymy krawedzie... Gdy szeroko$¢ 640 zostata zastapiona przez 800, a ta nastepnie
przez 1024, stosowali$my coraz szersze ptétna jako punkt wyjscia dla naszych projektéw. Ry-
sowali$my coraz wieksze prostokaty, a nastepnie wypetnialismy je naszg trescia, zaczynajac
od krawedzi i kontynuujac do $rodka.

Gdy Steve Jobs (pokéj jego duszy) w 2007 roku wyciagnat z kieszeni pierwszego iPho-
ne’a z przegladarka Safari, zademonstrowat dwie orientacje ekranu w jednym urzadzeniu.
Zaimplementowane w iPhonie gesty przesuwania i rozciggania udowodnity ostatecznie, ze
krawedzie nie maja znaczenia. Sie¢ WWW zmienila sie tego dnia na zawsze, dzieki temu jed-
nemu urzadzeniu. Co zatem zrobili§my my, projektanci?

Narysowali$my malenki prostokat. 320 pikseli szerokosci, 480 wysokosci.

™ Jon Hicks, Is 1024 OK? (czy 1024 jest OK?), smashed.by/hicks.

"2 Jeremy Keith, A List Too Far Apart? (A List Apart rozstawiony za szeroko?), smashed.by/runaway.
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Gdy Steve usiadl na kanapie i pokazat pierwszego iPada, ponownie ustawiliémy nasze ptétna
na wymiary 1024 na 768 pikseli. Tak bardzo zafiksowali$my sie na wymiarach ptétna programu
graficznego, poniewaz wiedzieliémy, o co w tym chodzi, i tego oczekiwali szefowie i klienci.

Czy styszates taka definicje obtedu: robienie za kazdym razem tego samego, oczekujac in-
nego wyniku? Wiasnie tak pracowali$my dotychczas. Prostokat to sie rozszerzal, to kurczyt,
to znéw rozszerzat. Liczba wymiarédw prostokata ciagle rosta, ale nasze myslenie pozostawalo
bez zmian.

Z NOZEM NA STRZELANINE

Nie powinni$my by¢ dla siebie zbyt surowi. Narzedzia, ktérymi kiedy$ sie zachwycalismy,
wykonaty swoje zadanie tak dobrze, jak byly w stanie, przez dtugi czas utrzymujac przy zyciu
wizje WWW o ustalonych wymiarach. Pomys$l o tym. Jaka jest pierwsza operacja, gdy zaczy-
nasz nowy projekt w Fireworks lub Photoshopie?

Plik/Nowy
FN.
A nastepnie ustalasz wymiary dokumentu.

Zadaj sobie pytanie, czy istnieje powdd tego, ze tak wiele stron ma ustawiong na sztywno
szeroko$¢ i wycentrowany uklad. Czy to nie jest efekt tego, ze klient widzial, a nastepnie
zaakceptowal projekt stworzony na obrazku o ustalonej szerokosci?

Dostawcy oprogramowania graficznego, jak Adobe, uzupetnili swoje produkty o mechani-
zmy wspomagania projektowania stron WWW, ale nie znajdziesz w nich niczego, co pomaga-
toby projektowaé w sposéb responsywny. Nie sa w stanie nawet poméc nam w demonstrowa-
niu klientowi stanéw i przej$¢ miedzy nimi, nie méwiac juz o obrazowaniu sposobu, w jaki
elastyczny uktad wplywa na zmiany rozmieszczenia elementéw. Ponownie zacytuje Jasona
Santa Marie™:

Kazdy element strony moze wptynqé na potozenie innych elementéw. Musimy byé

w stanie okresli¢, co ma sie sta¢ z elementem (foat, clear, wrap itp.), gdy cos$ takiego sie
wydarzy. Dodatkowo okno przeglqdarki jest ptétnem o zmiennych rozmiarach. Aplikacje
desktopowe dziatajq wytqcznie na ustalonych wymiarach ptétna, projektowanie w spo-
sob ptynny i elastyczny wymaga czegos wiecej niz tylko wyobrazni.

Obecnie uzywane przez nas narzedzia, w szczegélnosci Photoshop i Fireworks, po prostu nie
sa przystosowane do obstugi wymagan projektowania responsywnego. Przynosza néz na
strzelanine.

" Jason Santa Maria, A Real Web Design Application (realne zastosowania projektowania WWW),
smashed.by/rwdapp.
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TEN KREPUJACY FAKT

Przez dtugi czas najtrudniejszym zagadnieniem projektowania WWW nie byl fakt, ze wielu
uzytkownikéw korzystalo z naszych projektéw na wyswietlaczach réznych wymiaréw. Dzia-
1o sie tak gléwnie dlatego, Ze nie przejmowali$my sie tym.

Po prostu ignorowali$émy ten krepujacy fakt i kontynuowali$émy swojg robote, wierzac, ze
wiekszos¢ ludzi posiada ekrany o wystarczajacych wymiarach, aby nasz projekt wyswietlit
sie na nich bez problemu.

Gdy iPhone uswiadomil nam w konicu, ze nasza praca nie zawsze bedzie najlepiej wyglgdata
na ekranie o szerokosci 1024 pikseli, w pierwszym odruchu zaczeli$my tworzy¢ projekty dedy-
kowane dla iPhone’a, ktére byty niezalezne od tych dla desktopu. To automatycznie spowo-
dowato podwojenie czasu niezbednego na tworzenie projektu, uwagi od klienta, poprawki
i zatwierdzenie.

Gdy na rynku pojawilo sie wiecej smartfonéw, eReaderdw i tabletéw, szefowie i klienci
zaczeli prosi¢ o dedykowane wersje projektu strony réwniez dla urzadzen takich jak4:

O iPhone

0 Android

O iPad

O Kindle Fire

Ale tworzenie niezaleznych wersji dla kazdego z nich powoduje trzy-, cztero-, a nawet piecio-
krotne zwiekszenie iloici czasu niezbednego na projektowanie. Trzy-, cztero-, pieciokrotne
wydtuzenie cyklu akceptacji. Trzy, cztery, a nawet pie¢ razy wiecej spotkan!

Z tak wielka liczbg charakterystyk, mozliwosci i wymiaréw tworzenie niezaleznych pro-
jektéw dla kazdego z wymienionych urzadzen nie ma sensu, ekonomicznego ani praktyczne-
go, nie jest tez najbardziej efektywnym sposobem wykorzystania czasu i talentu projektanta.
Tworzenie kilku projektéw o ustalonych wymiarach nie ma zadnych zalet réwniez ze wzgle-
déw technicznych, gdy projekty zaczniemy przekladaé na kod. Jak Stephanie Rieger napisata
w The ‘trouble’ with Android™s:

Projektowanie z zastosowaniem sztywnych wymiaréw ekranu w rzeczywistosci nigdy

nie byto dobrym pomystem... po prostu istnieje za wiele réznic nawet pomiedzy ,najpo-

pularniejszymi” urzqdzeniami.
Zamiast my$le¢ o niezaleznych projektach dla kazdego z urzadzen, powinni$my zaczaé my-
sle¢, jak sugeruje Ethan Marcotte™, o pojedynczym projekcie, ktéry ma wiele powierzchni,
utozonych zgodnie z pewnym konceptem, czym$ na wyobrazenie ptynnego kontinuum:

"4 Powszechnie stosowane wymiary i gestosci ekranéw smartfondw znajdziesz w rozdziale 7.
S Stephanie Rieger, The ‘trouble’ with Android (,ktopot” z Androidem), smashed.by/trouble.

e Ethan Marcotte, Responsive Web Design (responsywne projektowanie WWW), smashed.by/rwdala.
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Zamiast dopracowywad niezalezne projekty dla kazdego z nieskoriczonej liczby urzq-
dzeri, mozemy potraktowacd je jako rézne punkty widzenia na to samo doswiadczenie.

Podoba mi sie ten sposéb pojmowania projektowania responsywnego: rézne punkty widzenia
na to samo, poniewaz doskonale wpasowuje sie w koncepcje ,wszystko ptynie” Johna Allsop-
pa opisang w jego Dao. O projekcie lubie mysleé jak o rzece, ktdéra zaczyna sie jako strumyk
istaje sie coraz szersza, az wpada do morza. Nigdy nie wiemy, w ktérym miejscu jej nurtu
uzytkownik bedzie miat okazje jej dodwiadczyé, dlatego musimy by¢ elastyczni.

Ten fakt nasuwa pytanie: jesli nie mozemy uzywac niezaleznych projektéw o ustalonej
szerokosci, co powinni$my zrobié? W jaki sposéb tworzy¢ projekt? W jaki sposéb projektowaé
WWW bez krawedzi?

»Hej, zobacz, co zrobitem”

Dzi$ zupelnie normalne jest tworzenie kilku statycznych prezentacji tworzonego projektu.
Istnieje kilka powodéw takiego zachowania.

DLA PROJEKTANTOW

Photoshop i Fireworks sa niesamowitymi narzedziami do eksperymentowania, ktére poma-
gajg nam rozwigzywac problemy i definiowaé wizualny kierunek projektu. Czasem sam fakt
uzywania Photoshopa czy Fireworksa jest juz pomocny, niekiedy przypadkowo pozwalajac
nam osiaggnaé wyniki, ktérych nie byliby$my w stanie uzyskaé za pomoca innych narzedzi.
Wynik mozemy pokazaé szefom i klientom, méwiac: ,,Hej, zobacz, co zrobitem”.

Problem ze statycznymi prezentacjami, jak pisalem juz wielokrotnie, polega na tym, ze
nie potrafig przekazaé rzeczywistego zachowania interaktywnej strony WWW. Gdy sa uzyte
w nieprawidtowy sposéb, moga wywotaé btedne oczekiwania. Projektanci uzywaja tego typu
prezentacji w celu uzyskania akceptacji projektu, a szefowie i klienci oczekuja, ze koticowy
wynik bedzie wyglada¢ doktadnie tak jak na prezentacji. W koricu wlasnie to im pokazalismy.

Ale nie wszystkie przegladarki sg w stanie wy$wietli¢ dokumenty w idealnie taki sam
sposdb. Wszystkie maja inne cechy, ktére sa ignorowane przez statyczny projekt. Z tego
powodu to tylko nasza wina, Zze musimy pézniej spedza¢ godzony nad HTML-em, CSS-em
iJavaScriptem w daremnych prébach dostosowania do statycznego projektu wygladu strony
w kazdej przegladarce.

Z tego tez powodu w przysztosci projektanci musza zaakceptowac fakt, ze to, co zobrazuja
na statycznych prezentacjach, nie musi wygladac¢ identycznie na kazdym urzadzeniu. Musza
sie tez nauczy¢ wywotywania odpowiednich oczekiwarn w odbiorcach tych statycznych pre-
zentacji: to tylko przyklad wygladu strony na niektérych platformach, ale nie na wszystkich.
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DLA PROGRAMISTOW

Statyczne prezentacje wizualne mogg by¢ uzyteczne dla programistéw, ktérzy otrzymali
zadanie implementacji projektu. Prezentacje stuza jako schemat dla programistéw oraz jako
wzorzec dla szeféw i klientéw, ktérzy beda chcieli poréwnaé, w jakim stopniu ostateczny
wynik bedzie pasowaé do wizji projektowych przekazanych w prezentacji.

Jednak od tej pory programisci musza zaakceptowac fakt, ze statyczna prezentacja stano-
wi jedynie wzorzec wygladu strony. Programista musi sie nauczy¢ samodzielnie podejmowaé
decyzje projektowe, dotyczace miedzy innymi tego, w jaki sposéb projekt dostosowuje sie do
zmian rozmiaru ekranéw i urzadzen.

DLA KLIENTOW

Najbardziej warto$ciowym etapem procesu projektowania sa czesto dyskusje na temat tych sta-
tycznych prezentacji z klientami i szefami. Jesli zostang zdefiniowane odpowiednie oczekiwania,
a szefowie i klienci zrozumiejg znaczenie tego, co widza, statyczne prezentacje moga stanowi¢ nie-
samowitg pomoc w definiowaniu planu i wywotywaniu komentarzy i konstruktywnej krytyki.
Problem polega na tym, ze odpowiednie oczekiwania rzadko bywaja zdefiniowane, a im
wiecej oczekujemy od statycznych prezentacji wizualnych, tym staja sie one mniej odpo-
wiednie i mniej efektywne w charakterze narzedzi do przedstawienia projektu klientowi.
W szczegblnosci prezentacje o statej szeroko$ci nie reaguja na zawarto$é, a dodatkowo lu-
dziom atwo jest pomyli¢ projekt z uktadem strony.

Projekt nie (zawsze) jest uktadem

Czy klient kiedykolwiek powiedziat Ci ,nie podoba mi sie projekt”?

Jesli to Ci sie przytrafito, czy sprébowales podrazy¢ temat i dowiedzie¢ sie, co konkretnie
w projekcie mu sie nie spodobato? Zaloze sie, ze nie byty to dobrane czcionki ani sposéb ich
uzycia. Nie zostaty nawet zauwazone. Nie byt to tez sposéb, w jaki uzyte$ koloru. Ani ele-
gancko dobrane linie, ramki i cienie wokét konteneréw. By¢ moze szczegdty brzmiatyby jak:
»Pasek boczny powinien by¢ po lewej, nie po prawej”.

Innymi stowy, klient miat na mysli uktad, ale krytykowat projekt.

Nierzadko zdarza sie, ze szefowie i klienci traktujg uktad w tych samych kryteriach co
inne zagadnienia projektu: typografie, kolor czy teksture. Projektanci zajmuja sie réwniez
tym zagadnieniem, poniewaz od lat tworzyli i demonstrowali statyczne prezentacje, w kté-
rych byty zawarte wszystkie te rzeczy.

Kup ksigzke 318 Pole¢ ksigzke


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

ROZDZIAL 11

Od dzi$ musimy zaakceptowaé, ze projekt i uktad sa wzajemnie niezaleznymi problema-
mi. Projekt komponent6éw i ich wzajemne utozenie w poziomie i w pionie stanowia niezwig-
zane zagadnienia. Aranzacja uktadu komponentéw bedzie bez watpliwosci zupelnie inna
na réznych szeroko$ciach ekranu, ale projekt tych komponentéw z pewno$cig pozostanie
niezalezny od uktadu.

W PIERWSZEJ KOLEJNOSCI ZAPROJEKTUJ KOMPONENTY

Zastanéwmy sie przez chwile nad komponentami, ktére wykorzystujemy w praktycznie kaz-
dym projekcie. Prawie na pewno musisz zaprojektowaé nastepujace elementy:

- kontenery;

- tabele danychiinne typy paneli;

- obrazy (treéciiikonografie);

- elementy interfejsu (karuzele lub przewijacze itp.);
- nawigacje (na wielu poziomach);

- czcionki.

Zachowaj czujnosé. To jest istotny moment. Tworzenie projektu w oderwaniu od uktadu
sprowadza sie do definiowania stylu tych komponentéw. To, w jaki sposéb wyglada kazda

z tych czesci, bedzie definiowato wyglad catosci. A doktadniej: wyglad i zachowanie kazdego
z tych komponentéw powinny by¢ zaprojektowane w pierwszej kolejnosci, na dtugo zanim
zaczniesz zastanawia¢ sie nad ich uktadem. O takim podejsciu lubie my$leé jak o pracy od
absolutnych podstaw: na poziomie atoméw.

Zdaje sobie sprawe, ze idea projektowania komponentéw w oderwaniu od kontekstu moze
wydaé sie dziwaczna, szczegdlnie jesli przyzwyczaites sie (jak wiekszo$é z nas) do projekto-
wania stron WWW w ,tradycyjny” sposéb. Ale prawda jest taka, ze od dtuzszego czasu i tak
wykorzystywaliémy podobnego typu abstrakcyjne koncepcje.

TABLICE NASTROJOW

Tablice nastrojéw od dawna byty doskonatym narzedziem do gromadzenia materiatéw na
inspiracje. Niezaleznie od tego, czy kolekcje obrazéw zapisywate$ na swoim komputerze, czy
w aplikacjach typu Evernote, ustugach online jak Pinterest, czy po prostu przypinale$ pinez-
kami do tablicy korkowej, kombinacja réznych elementéw byta pomocna do wykreowania
odpowiedniego nastroju.
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Nasze tablice nastrojéw moga mie¢ nowoczesny, zabawny albo tradycyjny wydZwiek oraz,
niewazne jak to nazwiesz, wyglad, nastréj czy osobowo$é. Najwazniejsze jest to, ze za ich
pomoca definiujemy styl. Oczywiscie projektowania nie musimy zaczyna¢ od papieru, nozyc
i kleju. Jesli wolisz, mozesz nie brudzié rak.

Jezeli projektujemy w sposéb responsywny, mozemy zacza¢ od projektowania komponen-
téw jako indywidualnych, ale stylistycznie powigzanych czesci projektu.

By¢ moze Adobe Photoshop i Fireworks nie sa idealnymi narzedziami do projektowania
stron WWW, ale sg warto$ciowe do projektowania réznych typéw komponentéw. Aby na tym
etapie uniknaé¢ my$lenia o uktadzie, sprébuj utworzy¢ dokument Photoshopa albo Fireworksa
o wymiarach 10 000 na 10 0oo pikseli albo wiekszy. Na tak wielkim ptétnie pogrupuj ele-
menty na nagléwki, style elementéw tekstowych, formularzy, przyciskéw, komunikatéw
o bledach itd. Gdy to bedzie konieczne, przesuwaj komponenty na piétnie, poréwnujac, jak
wygladajg w réznych zestawieniach.

Trent Walton napisal™’:

Projektanci WWW muszq na projekt patrze¢ ponad uktadem elementéw strony i wy-
obraza¢ sobie, w jaki sposéb elementy bedq zmieniaty wzajemne utozenie przy réznych
szerokosciach ekranu, nie tracqc przy tym formy i hierarchii. Media queries mogq by¢
uzyte do czego$ wiecej niz naprawianie popsutych uktadéw. Z odpowiednim planowa-
niem mozemy zaczql tworzy¢ choreografie elementéw proporcjonalnie do rozmiaru
ekranu, serwujqc najlepsze z mozliwych doswiadczenie przy jego dowolnej szerokosci.

Odseparowanie projektu od uktadu osiggane dzigki pracy na poziomie atomowym jest waz-
nym zjawiskiem, poniewaz pomaga kazdemu (projektantowi i jego szefowi lub klientowi)
skupié sie na szczegétach projektu, a jednoczes$nie pozwala unikngé definiowania oczekiwan
co do tego, w jaki sposéb komponenty bedg utozone na ekranach réznych rozmiaréw.

Przez kilka ostatnich miesiecy do celéw prezentacji projektéw klientom uzywatem arku-
szy projektowych (ang. design sheets). Odkrytem, ze sa niezwykle efektywne, choé¢ ich uzycie
wymaga odrobiny czasu na poczatku, w celu wyjasnienia klientom zasady ich dziatania.
Dzieki nim mozemy zada¢ klientom pytanie: ,Czy to jest nastrdj, ktéry chcemy osiagnaé?”.

Arkusze projektowe sg doskonatym narzedziem pozwalajagcym na bardzo wczesne ustale-
nie aspiracji klienta. Zamiast zachecaé go do stwierdzen typu ,Podoba mi sie ten projekt”, to
podejscie pomaga zachowac precyzje oceny poszczegdlnych elementéw projektu:

"7 Trent Walton, Content Choreography (choreografia tresci), smashed.by/trent.
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- Jak czysty lub minimalistyczny powinien by¢ projekt?

- W jaki sposéb uzyjemy koloru do zasugerowania akcji?

- Ile bedzie przej$¢ tonalnych i jaki bedzie kontrast?

- W jaki sposéb beda uzyte czcionki do rozréznienia typéw tresci?
- Jak wiele bedzie pozioméw hierarchii typograficzne;j?

Projektowanie komponentéw w ten sposéb moze poméc znalezé odpowiedZ na te pytania
i daje kazdej zaangazowanej osobie mozliwo$¢ zmiany zdania, zanim wlozymy duzo wysitku
w projekt lub implementacje.

Uzywanie arkuszy projektowych pozwala nam réwniez na stosowanie iteracji projekto-
wych, nawet jesli inne aspekty strony WWW nie sg jeszcze gotowe. Dzigki temu mamy moz-
liwo$¢ porzucenia archaicznego przeptywu pracy przemyconego z drukarni do sieci WWW.
Znasz to doskonale:

Plan - Zatwierdzenie - Projekt — Zatwierdzenie — Implementacja

Dzieki temu, ze pracujemy w sposéb bardziej elastyczny, projekt moze zajaé miejsce réznych
etapdw, czasem nawet mozna go zaczaé, zanim zakonczy sie etap planowania, a ukoniczyé
dtugo po rozpoczeciu etapu implementacji. Dzieki temu projektowanie staje sie gteboko zinte-
growane i jest procesem cigglym w calym cyklu tworzenia strony.

Kafelki stylow

Sprowadzenie projektowania do wygladu i zachowania elementéw to co$, o czym mys$lata
réwniez projektantka Samantha Warren. Swoja technike nazwata kafelkami styléw (ang.
style tiles). Samantha ttumaczy™*:

Kafelek stylow jest wizualng ,paletq”, na ktérej naniesione sq wzory, materiaty i farby
realizujgce cele klienta. Stworzytam szablon Photoshopa z wymaskowanymi obszarami,
wktérych [...] wyswietlam przyktady przycisk6éw, elementéw nawigacyjnych i mozliwo-
$ci typograficznych.

Dla Samanthy kafelki styléw sg efektywnym narzedziem do komunikacji oraz projektowania
na poziomie komponentéw™s.

"8 Samantha Warren, Style Tiles as a Web Design Process Tool (kafelki styléw jako narzedzie projektowania
WWW), smashed.by/styletiles.

"o Bardziej szczegdtowy przeglad procesu projektowania Samanthy znajdziesz na stronie www.styletil.es.
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BOOTSTRAP

Dla niektérych projektantéw komponenty strony moga by¢ wykorzystane réwniez w przy-
sztych projektach. Naleza do nich Mark Oto i Jacob Tornton, para projektant-programista pra-
cujaca dla Twittera. Sg twércami projektu Bootstrap®°. By¢ moze sie¢ WWW nie ma krawedzi,
ale zawiera tre$ci. Tresci te wyrazamy odpowiednimi elementami HTML, takimi jak:

- nagléwki na poziomach od 1do 6;

- akapity, cytaty i elementy tekstowe;

- listy: definicje, numerowane i nienumerowane;
- media: obrazy i ich etykiety (ang. caption);

- tabele;

- formularze: przyciski, elementy i etykiety.

Oprécz systemu siatki stworzonego na cele Twittera Bootstrap definiuje domys$lne projekty
Jtypografii, formularzy, przyciskéw, tabel, siatek, nawigacji i inne”. Bootstrap jest interesuja-
cy z kilku powodéw. Nie tylko stanowi solidng baze szablonéw dla projektéw, ale dzieki temu,
ze definiuje pokaZny zestaw elementéw HTML wraz z wybranymi stylami domy$lnymi, jest
idealnym punktem poczatkowym dla nowych projektéw.

DRIBBBLE
Dribbble™ jest strong, na ktérej projektanci dziela sie niewielkimi zrzutami (maksymalnie
400 na 300 pikseli) projektéw, nad ktérymi pracuja.

Zréb sobie wycieczke po podstronach Dribbble, a znajdziesz mnéstwo przyktadéw pro-
jektéw na poziomie komponentéw i innych detali, ktérymi chcea sie pochwalié projektanci.
Natkniesz sie na projekty elementéw nawigacji oraz kompozycje obrazéw. Jesli interesuja Cie
formularze, napotkasz style réznych elementéw formularzy oraz przyciskéw w kazdym sta-
nie. Nie brakuje tez typografii, znajdziesz tyle przyktadéw czcionek i efektéw, ile tylko chcesz.

Projekty prezentowane w serwisie Dribbble sg doskonatymi przyktadami projektéw bez
uktadu. Pokazuja, w jaki sposéb mozna projektowac i demonstrowaé naszym szefom czy
klientom decyzje projektowe w formacie, ktéry nie pozwala pomylié¢ projektu z uktadem.

20 Twitter Bootstrap, smashed.by/boots.
2! smashed.by/drbb.
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Bootstrap  Overview

Media

otstrap, fro

kit f

HOTLINK THE CSS
For the quickest and easiest start, just copy this
snippet into your webpage.

<link rel="stylesheet* href="http:/Atwitter.github

About Bootstrap

History

Engineers at Twitter have historically used almost
any library they were familiar with to meet front-
end requirements. Bootstrap began as an answer
to the challenges that presented. With the help of
many awesome folks, Bootstrap has grown
significantly.

Read more on dev.twitter.com »

Tw

USE IT WITH LESS
A fan of using Less? No problem, just clone the
repo and add these lines:

<link rel="stylesheet/less" href="/path/to/bootst
<script sre="/path/to/less js*></script>

Browser support

Bootstrap is tested and supported in major modemn
browsers like Chrome, Safari, Internet Explorer,
and Firefox.

©@co

+ Latest Safari

FORK ON GITHUB

Download, fork, pull, file issues, and more with
the cfficial Bootstrap repo on Github.

Bootstrap on GitHub »

Currently v1.4.0

What's included

Bootstrap comes complete with compiled CSS,
uncompiled, and example templates.

Javascript plugins

All original .less files

Fully compiled and minified CSS
Complete styleguide documentation

Three example pages with different layouts
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jest doskonatym punktem wyjscia do tworzenia komponentéw stron WWW
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Rysunek 11.2. Dribbble prezentuje komponenty projektowe w neutralnym srodowisku
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Tags

M9 Suhail Dawood
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»
‘Shure Incorporated is hiring
User Experience Designer ||

Find a Tag

Popular Tags +

ilustration | logo | | typography

design | icon | | ul | textura
N iphona | website | | type | web

vector | | app || icons | | bution

ADS VIA THE DECK

Learn Web Design, Development and
i0S at Treehouse.

Rysunek 11.1. Na pierwszy rzut oka trudno zrozumie¢, dlaczego takie narzedzie jak Bootstrap
moze by¢ istotne dla tworcy projektow responsywnych. Mozesz sie zdziwic, ale Bootstrap
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Gdy pracujesz nad projektem, przy ktérym wspélpracuja zespoly ludzi, precyzyjne i dobrze
napisane zalecenia stylu moga okaza¢ si¢ kluczowe dla zachowania spéjnosci. Organizacje
uzywaja zalecen stylu do réznych celéw, wydawnictwa stosuja je do definiowania regut
pisowni i interpunkcji, publicy$ci do zachowania jednolitego stylu w publikacjach. W sieci
WWW najlepsze zalecenia stylu w jasny sposéb okreslajg zestaw styléw projektowych.
Jednym z najlepszych przyktadéw zalecen stylu, jakie widziatem ostatnio, byly zalecenia
stworzone na potrzeby BBC. Dokumenty pod nazwg Global Experience Language (GEL)
opisuja kompletny jezyk wizualny BBC na potrzeby WWW ze szczegbtowymi informacjami
na temat typografii, ikonografii i projektu komponentéw interfejsu, jak warstwy, akordeony

ikaruzele.
BE News Sport Weather [Player TV Radic More « \I
Global
Experience
Language

Philosophy | Web | TV | Mobile | Tablet | Accessibility
An introduction to GEL

GEL Authentic, Current, GEL Web Styleguide

Download GEL Assets

Pioneering, Modern British,

BUILDING BLOCKS

Typography
Large bold type should be used to establish a clear
information hierarchy.

Bestl FOUNDATIONS

UniversalGrid
Building a Global Experience bdegriond i e
Language for the BBC This is

FOUNDATIONS

We are evolving a global experience language for the BBC's digital services. MM in The Masthead
- . L . The global masthead retains the current global
The GEI aridalines am a mfarance maint for desinning RRM sarvines anmes the world! it el el il i

Rysunek 11.3. Zestaw dokumentéw Global Experience Language (GEL) stworzony przez BBC
opisuje kompletny jezyk wizualny BBC na potrzeby WWW

Ekspert od poczty elektronicznej MailChimp* stworzyt wtasng biblioteke wzorcéw doku-
mentujacy style takich elementéw jak przyciski, formularze i zaktadki kart. Moze sie zasta-
nawiasz, dlaczego wspominam o zaleceniach stylu w rozdziale po§wieconym projektowaniu
responsywnemu, szczegdlnie biorac pod uwage to, ze tego typu dokumenty sg z reguty two-
rzone do udokumentowania zasad stylu po zakonczeniu projektowania stron WWW.

22 smashed.by/gel.

23 smashed.by/mc.
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Rysunek 11.4. MailChimp stworzyt wtasng biblioteke wzorcéw dokumentujgca
style elementéw interfejsu uzytkownika

Podobnie jak Bootstrap Twittera, GEL autorstwa BBC i wzorce projektowe MailChimpa stano-
wig doskonale przyktady projektéw komponentéw. Opisuja ze szczegbtami, jak ma wygladaé
kazdy z elementdw, i realizujg to zadanie, nie odwotlujac sie do uktadu stron lub robigc to

w minimalnym stopniu.

Najbardziej szczegélowy dokument definiujacy style nie opisuje po prostu projektu strony,
on jest jej projektem. Dlaczego zatem czeka¢ z jego utworzeniem do zakoriczenia projektu? Po-
traktuj zalecenia stylu jako jeszcze jeden przyktad projektowania na poziomie komponentéw.
Uzywaj ich do udokumentowania, a nastepnie zaprojektowania kazdego elementu, ktéry po-
jawi sie na stronie. W dalszej kolejno$ci mozesz wykorzystaé te dokumenty do zaprezentowa-
nia kierunku, w jakim zmierza projekt, bez ujawniania szczeg6téw ukladu, a takze uzyskaé
akceptacje, nie wywotujac oczekiwan zwigzanych z ukladem.

UZYWAJ STATYCZNYCH PREZENTACJI TAM, GDZIE TO MA SENS

Odkrytem, ze projektowanie statycznych elementéw w pierwszej kolejnoéci naprawde spraw-
dza sie w przypadku moich klientéw. Projekty przebiegaja sprawniej, szybciej i z mniejsza
liczba nieporozumien. Ale rozpoczecie projektowania od komponentéw wydaje sie procesem
trudnym do opanowania dla niektérych oséb. Poniewaz cze$¢ z nas jest zmuszona do pracy

w procesach organizacyjnych, w ktérych statyczne demonstracje wizualne sg nadal gtéwnym
narzedziem komunikacji miedzy projektantami, programistami i ich szefami, nie kazdy ma
komfort porzucenia tej formy przekazu.
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Projektanci potrzebuja widzie¢ elementy we wzajemnych relacjach. Dzieje sie tak, ponie-
waz rozmiary i proporcje majg znaczenie i nic nie zastapi wizji tego, jak wszystkie elementy
pasuja razem. W tej sytuacji statyczna prezentacja projektu z jednym wybranym uktadem
moze zawiera¢ mndstwo informacji. Sam robie co$ takiego podczas kazdego projektu.

Nie mozemy tez uciec przed faktem, ze przez lata szefowie i klienci tak bardzo przywykli
do ogladania pelnoekranowych kompozycji, ze niektérzy z nich moga poczué sie nieswojo,
gdy przedstawisz im obrazy zawierajace tylko projekty wybranych komponentéw bez uktadu.
Czego$ takiego do$wiadczytem na wezesnym etapie przelaczania sie na strategie projektowania
komponentéw w pierwszej kolejnosci. Tego typu sytuacje moga wymagaé ostroznosci i upew-
nienia odbiorcy, ze dzieki temu podej$ciu wynik koficowy bedzie znacznie lepszy. To jeden z po-
woddéw prezentowania projektu klientowi w postaci pelnoekranowej statycznej prezentacji.

Jesli Twéj przeplyw pracy zmusza Cie do stosowania petnoekranowych statycznych pre-
zentacji, przynajmniej na razie, nie oznacza to, ze musisz pozegnac sie z zaletami rozpoczy-
nania projektowania od komponentéw. W kazdym razie, jesli postarasz sie ustali¢ odpowied-
nie oczekiwania. Nasi szefowie i klienci musza nauczy¢ sie, ze demonstrowane im statyczne
prezentacje sg po prostu odwzorowaniem atmosfery projektu i tylko jednym z mozliwych
odwzorowan.

Atmosfera projektu

Jesli musisz kontynuowaé wykorzystywanie pelnoekranowych prezentacji uktadu, nadal
mozesz rozpoczaé projektowanie od komponentéw i uzywacé ich na urzadzeniach o réznych
wymiarach ekranéw. Rozlézmy proces projektowania strony WWW (dotyczy to kazdego
projektu) na sktadowe:

- typografia: czcionki, efekty i odstepy;
- kolor: wywotywanie nastroju i podkres$lanie akeji;

- tekstura: aspekty dekoracyjne, w tym ramki, cienie i ksztatty;

- uktad: elementy uloZone na siatce w poziomie i w pionie.

W pierwszej kolejnosci oddzielmy uktad od innych elementéw. Pozostang: kolor, tekstura i ty-
pografia. Osobiscie lubie nazywac¢ je atmosferg projektu, poniewaz wyobrazam sobie koncert
albo mecz gry w pitke, ktérych atmosfera zostata okreslona jako elektryzujaca. Zaloze sie, ze
kazdy z nas byl na przyjeciu, na ktérym atmosfera byta chtodna. By¢ moze nawet zdarzyto sie
komus by¢ swiadkiem ktétni wywotanej samg atmosfera pomieszczenia.

W projekcie atmosfera opisuje uczucia, jakich doznajemy, ktére sg wywotywane przez
kolor, teksture i typografie. O atmosferze mozesz tez mysle¢ w innych kategoriach. Mozesz
nazywac ja ,uczuciem”, ,nastrojem” albo ,tozsamos$cia wizualng”. Niewazne, jak to nazwiesz,
atmosfera projektu nie zalezy od uktadu. Jest niezalezna od wzajemnego wizualnego polozenia
elementéw. Mozna jg widzie¢ albo czu¢ na kazdym rozmiarze ekranu, na kazdym urzadzeniu.
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Gdy my albo nasza organizacja przechodzimy na nowe i lepsze sposoby tworzenia projek-
téw™4, zrozumienie sposobdéw oddzielenia atmosfery od statycznych prezentacji wizualnych,
anawet istniejgcych stron WWW jest niezwykle istotne. To taka umiejetnosé, ktéra progra-
misci oraz projektanci powinni zdoby¢ jak najszybciej, poniewaz wiedza na temat tego, w jaki
sposdb postrzegaé, rozdzielaé i zmienia¢ ulozenie elementéw w formie uktadu przy kazdej
jego zmianie, jest kluczowa w dobrym responsywnym projekcie WWW.

WYDOBYC ATMOSFERE

Rzuémy okiem na niewielki wybér projektéw WWW. Oddzielimy ich atmosfere i uktad i przy
kazdym z nich zastanowimy sie, co powoduje, ze jego atmosfera jest unikalna.

Food Sense

Pierwszym przykladem jest Food Sense', przepieknie zaprojektowana, responsywna strona,
ktérej tematyka jest ,zywnoéé roslinna” (rysunek 11.5). Jesli zastanowimy sie nad nig w kryte-
riach statycznych, mozemy skomentowaé dwukolumnowy uktad desktopowy. Ale my chcemy
spojrze¢ gtebiej. Szukamy jej atmosfery. Rozbijemy ja na kolor, teksture i typografie.

LATEST TWERT

"y femsite =
v mat Brcherss:

g Eorl =
21 | cvien, recipes, and news, delivered weekly to your inbos. L

Back-to-Back Maxican reamy ple I

Recipe (Vegan) Dinner Parties Mushroom Gemell 2012

»

LETSHE FRIENDS!

Fos merky s, ommranity
recormendstions, end more,
My 112 o Focobook

¥

Rysunek 11.5. Strona serwisu Food Sense

24 W poprzednim rozdziale Stephen Hay opisuje tego typu praktyki projektowania z myslg o przysztosci.
25 smashed.by/food.
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Kolor: w atmosferze kazdego projektu kolor wywotuje nastroje i kreuje emocje, ale stownika
koloréw mozemy tez uzy¢ do prowokowania dziatan, przekazywania komunikatéw i innych
interakcji. Food Sense wykorzystuje subtelne odcienie zieleni, czerni i bieli faczacej w jedno
wszystkie elementy projektu.

Tekstura: gdy méwie o teksturze, nie mam na mysli dostownego znaczenia tego terminu,
choé nikt nie broni Ci zastosowaé tekstury skéry albo podartego papieru, jesli lubisz takie
rzeczy. Zamiast tego przez teksture rozumiem aspekty dekoracyjne projektu, w tym linie
(ramki i separatory), cienie i ksztalty.

Mozemy na przyktad przeanalizowa¢ linie. Czy sa pojedyncze, podwdjne, przerywane? Czy
maja jednolita szeroko$¢é? Czy istnieje hierarchia szerokosci linii separatoréw miedzy gléwny-
mii pomocniczymi sekcjami tresci? Jesli tak, w jaki sposéb jest ona ustrukturalizowana?

Jak sg wykorzystane cienie? Czy kontenery maja wyraziste tto, a moze zastosowany jest
gradient lub wzorek? Czy narozniki konteneréw sg zaokraglone, czy ostre? Te wszystkie
zagadnienia odnoszg sie do tekstury.

Food Sense ma jednolite kolory tta konteneréw i proste, przerywane oraz ciaglte linie sepa-
ratoréw. Przyciski i odno$niki maja subtelne, szare ramki i cienie. Obrazy wstawione w tresci
maja biale dopetnienie, co wida¢ dzieki szarej ramce. Recznie rysowane ikony wzmacniaja
przyjacielska atmosfere projektu serwisu Food Sense.

Typografia jest prawdopodobnie tym z elementéw atmosfery, ktéry najtatwiej jest wyod-
rebnié, ale typografia to co$ wiecej niz wybér czcionki. Atmosfera typograficzna uwzgled-
nia wysoko$ci wierszy, odstepy miedzy znakami oraz miedzy elementami. Elliot Jay Stocks
napisat®e:

Uwazam, ze rozpoczecie projektowania od typografii zamiast od tresci posuwa nas krok
dalej od zbednych komplikacji zwigzanych z ,projektowaniem dla samego projektowa-
nia” i krok blizej do tego, bysmy zostali mistrzami typografii.

Projektanci Food Sense wybrali nagtéwki, komunikaty i tresci pisane matymi literami szery-
fowsg czcionka FF Tisa Web Pro. Ich projekt dopuszcza duzg liczbe odstepéw, co tworzy lekka,
otwartg atmosfere pelna powietrza.

Jamie Oliver

Gdy dtuzszy czas studiujemy atmosfere projektéw, nasze oczy szybko przyzwyczajaja sie do
ich réznic. Pozostajac przy tematyce jedzenia, rzuémy okiem na strone Jamiego Olivera®’. Ma
ona zupelnie inny wyglad w poréwnaniu z Food Sense. Rozbijmy atmosfere strony Jamiego Oli-
vera na elementy: kolor, teksture i typografie. Zostawie Ci nieco pracy na samodzielng analize.

126 Elliot Jay Stocks, The Typography-out Approach in the World of Browser-based Web Design
(podejscie do projektowania WWW oparte na typografii), smashed.by/typeout.

127

smashed.by/jam.
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‘ WIN! Help us improve JamieOliver.com and enter the prize draw for products worth £250 (») ‘

. .
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Rysunek 11.6. Strona WWW Jamiego Olivera

Kolor: strona wykorzystuje potaczenie brazéw i btekitéw, co jest widoczne réwniez w logo.
Czy uda Ci sie znalez¢ system regulujacy zastosowanie koloréw w odno$nikach? W jaki spo-
s6b kolor jest uzyty w nawigacji?

Tekstura: w jaki sposéb strona wykorzystuje obrazy tta do tworzenia blokéw tresci? Czy
zauwazasz wzorce projektowe w tych panelach? Na przyktad jak nagléwki sg oddzielone od
tre$ci ponizej? W jaki sposéb sa zaprojektowane przyciski? Czy majg zaokraglone, czy ostre
narozniki? Czy zachowano tutaj spéjno$¢?

Typografia: strona wykorzystuje powszechnie dostepne czcionki. Czy zastosowano wyrazna
hierarchie nagléwkéw? Czy istniejg réznice miedzy typografia w tresci? Jesli tak, na czym
polegaja? Czy strona sprawia wrazenie otwartej, czy zatloczonej? W jaki sposéb dopelnienie

i marginesy wplywaja na poczucie przestrzeni w projekcie?

BBC Food

Do konica pozostaniemy przy tematyce zywieniowej. Przyjrzyjmy sie stronie WWW poswie-
conej zywieniu przygotowanej przez BBC?%, na ktérej mamy okazje zaobserwowaé w dzia-
aniu zalecenia GEL dotyczace wygladu. Ponownie nie bedziemy zwracaé uwagi na uktad.

28 smashed.by/bbc.
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Zamiast tego bedziemy szuka¢ elementéw atmosfery, ktére odrézniajg te strone od innych
stron o zblizonej tresci lub tematyce.

Mews Spom | Weaher [Piayer

m | Ingrudients  Tochriqum | Blog | Feedback and FAQ

Chicken and mushroom pie :
ipive = < < <

Find the perfect recipe il Quick recipe finder

0 oe | ——Y
your fevourits
J W Ouick & Easy @ Vogetarian
Advanced search options.

Food blog

Rysunek 11.7. Strona BBC Food

Strona BBC Food wykorzystuje kolor do zasugerowania, ktére z elementéw sa odno$nikami.
Zastosowana paleta jest przygaszona, by¢ moze w celu wyodrebnienia koloréw na fotogra-
fiach. W miejscach, w ktérych sa wykorzystane ikony z zestawu zdefiniowanego w dokumen-
cie GEL, sa one wyraziste i maja jednolite kolory, jak tta konteneréw.

Na stronie BBC krawedzie konteneréw sg kwadratowe i ostre. W miejscach, w ktérych
tre$¢ nachodzi na obrazy, projektanci strony BBC Food zdecydowali sie na pétprzezroczyste
tta w bieli lub czerni. Same obrazy sg nieprzetworzone, bez krawedzi.

Strona BBC wykorzystuje pogrubiong typografie w celu ,,stworzenia silnie zarysowanych
hierarchii i dramatyzmu na stronie™*. Domys$lng czcionka jest Arial, choé jesli poszukasz
glebiej, na platformie Mac znajdziesz i czcionke Helvetica Neue. Te same czcionki sg wyko-
rzystane do nagléwkéw i tresci.

Tego typu ¢wiczenie mozna wykonaé na dowolnej stronie WWW. Jest szczegdlnie przydat-
ne w przypadku grupy projektantéw lub programistéw pracujacych razem. Stato sie kluczo-
wa cze$cia moich warsztatéw poswieconych projektowaniu responsywnemu i uwazam je za

bardzo skuteczne.

29 smashed.by/bbcfonts.
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Stan sie cudownie elastyczny

Niezaleznie od tego, czy uczymy sie projektowa¢ strony, zaczynajac od komponentéw, czy wy-
dobywacé atmosfere ze statycznych prezentacji wizualnych, nie musisz juz tworzy¢ osobnych
prezentacji statycznych dla kazdej strony, nie méwiac juz o kazdym urzadzeniu. W rzeczywi-
stodci jestem sktonny zaryzykowaé stwierdzenie, ze dni statycznych prezentacji projektu sa
policzone, poniewaz my, nasi szefowie i klienci, zaczynamy zdawac sobie sprawe z tego, jak sa
one malo precyzyjne i nieefektywne. A to oznacza, ze musimy znalez¢é nowe techniki projek-
towania responsywnego, czy nam sie to podoba, czy nie.

Wiem z wlasnego doswiadczenia z ostatnich dwunastu miesiecy, ze im glebiej staram sie
siegnaé w tematyke projektowania responsywnego, tym trudniej jest mi znalez¢ odpowied-
nie narzedzia. Cho¢ od lat promuje twierdzenie, ze strony nie musza wyglada¢ tak samo we
wszystkich przegladarkach, z jakiego$ powodu zrezygnowanie z kontroli nad uktadem nie
przychodzi mitatwo. Zorientowalem sie, ze moja rola jako projektanta ulegta zasadniczej
zmianie. Nie moge juz oczekiwaé, ze bede miat takg sama kontrole nad uktadem na ekranach
réznych rozmiardw, jaka cieszytem sie dawniej.

Responsywne projektowanie stron WWW niesie jednak istotne zalety dla projektantéw,
szczegblnie w takiej organizacji pracy, gdzie ceni sie elastyczno$é. Moge teraz skupié sie na
szczegbtach projektu na wszystkich etapach procesu implementacji, nie tylko na poczatku.
Zamiast precyzyjnie definiowa¢ uktady strony na kazdym z mozliwych rozmiaréw ekranu,
moge wytlumaczy¢ swoje motywacje dla kazdego elementu projektu i pozostawi¢ innym
czlonkom zespotu mozliwo$¢ interpretacji projektu i adaptacji go w trakcie implementacji.
Tego typu organizacja pracy dziata doskonale dla mnie i moich klientéw.

Jednak zeby to funkcjonowato prawidtowo, programisci, z ktérymi pracuje, muszg réw-
niez nauczy¢ sie podstaw projektowania oraz zdoby¢ umiejetnosci wydobywania atmosfery
z projektu. Musza wzigé odpowiedzialnos¢ za projekt i podejmowac decyzje z nim zwigzane.
Dla niektérych to okazuje sie przyttaczajacym wyzwaniem, ale moi wspétpracownicy potrak-
towali to raczej jako mozliwosé¢ rozwoju i nabycia nowych umiejetnosci.

Na poczatku tego rozdziatu powiedziatem, ze responsywne projektowanie stron WWW
stawia wiecej pytan, niz udziela odpowiedzi, ze wystawia na prébe relacje w pracy i inte-
rakcje miedzy wszystkimi osobami zaangazowanymi w proces. Wiem, ze tym wyzwaniom
nie zawsze tatwo sprosta¢. Jednak widzialem na wlasne oczy, jak zaangazowani projektanci
i programisci stawiajg im czota, jak odpowiedzialni szefowie i klienci potrafia pozytywnie
reagowad, gdy orientuja sie, jak wiele korzy$ci moze przynie$¢ responsywny projekt strony.
Dzieki wspdlnej pracy mozemy spowodowad, Ze sieé stanie sie bardziej responsywnym miej-
scem, jakim miata by¢ od zawsze.
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O autorze

Andy Clarke byt nazywany wieloma okresleniami, od kiedy rozpoczat pro-
jektowanie stron WWW dziesie¢ lat temu. Jego ego jest szczegdlnie po-
techtane takimi jak: ,ambasador CSS”, ,branzowy prorok”, ,inspirujacy”, ale
najbardziej dumny jest z tego, ze Jeffrey Zeldman (ojciec chrzestny stan-
dardow WWW) raz nazwat go ,,potréjnie utalentowanym skubancem”.

Andy zarzadza Stuff and Nonsense, matym biurem projektowym, w kté-
rym wspédtpracuje z takimi klientami jak ISO, STV oraz z rzgdem Wielkiej
Brytanii. Prowadzi odczyty na konferencjach o projektowaniu WWW na ca-
tym Swiecie oraz jest autorem Transcending CSS i uznanego Hardboiled
Web Design.
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Baymard Institute, 180
baza danych, 61
przenoszenie miedzy hostami, 68
BB C Food, 329
Beanstalk, 67
Ben the Bodyguard, 176, 178
Berners-Lee Tim, 269
biblioteka
HTMLs Shiv, 79
jQuery, Patrz: jQuery
Modernizr, Patrz: Modernizr
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blog, 43, 80, 82
Bonlook, 183
Bootstrap, 322, 325
Budd Andy, 241
Burka Daniel, 18

C

cache, Patrz: dane podreczne
Carbonmade, 233
Carson Ryan, 187
CDN, 76
cel biznesowy, 11, 17, 19, 20
Chargify, 47
chmura, 64, 263, 266
Chrome, 72, 78, 96, 104, 107,
ciasteczka, 88, 168
cien, 100, 203, 211, 212
client-side storage, Patrz: dane magazyn
po stronie klienta
CMS, 38, 40, 41, 42, 58
Cocoa Touch, 259, 275, 277, 280
Content Delivery Networks, Patrz: CDN
continuous client, Patrz: klient ciagly
conversion rate, Patrz: wspétczynnik powrotu
uzytkownikéw na strone
Cooper Alan, 231
Corona, 275, 277
cPanel, 64
CSS, 13, 32, 72, 137, 223, 254
klasa, 138
przejécie, Patrz: przejscie
selektor, Patrz: selektor
skrypt resetujacy, 79
transformacje, 122, 124
punkt odniesienia, 125
CSS3, 32, 94, 310
cuting-edge features, Patrz: przegladarka
nowe funkcje
czcionka, 100, 101, 102, 219, Patrz tez: typografia
czytnik ekranu, 85

D

dane
aktualizacja, 182
magazyn po stronie klienta, 88, 297
podreczne, 182
dark patterns, 190
deklaracja, DOCTYPE, 73, 75
delegacja zdarzen, 140
Digg, 18
dokument
projektowanie, Patrz: projektowanie
dokumentéw
skupiony na tresci, 268
DOM, 136
domena, 62, 68
Dribbble, 322
dziedziczenie, 86

E

e-book, 275, 277
e-commerce, 44, 45, 58, 59
efekt viralowy, 178
ekran

kontrast, 108

OLED, 221

wielko$é¢, 196, 197, 269, 285, 297, 313, 314, 315
electronic point-of-sale, Patrz: EPOS
element

blokowy, 81, 84

body, 98

canvas, 153
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em, 97
emocje, 238
EPOS, 52
etykieta, 173
ewangelista, 59

F

Facebook, 11, 16, 169, 181, 262
Feathers, 259
Firefox, 72, 96, 102, 122, 204107
Fireworks, 312, 315, 317
Flash, 262, 275
flash test, Patrz: test skojarzen
Flex, 275
Flexbox, 107, 108, 111
Flexible Box Layout, Patrz: Flexbox
Food Sense, 327
forced continuity, Patrz: wymuszona
kontynuacja
Ford Henry, 175
formularz, 142, 163, 173, 322, 324
akordeonowy, 170
pytanie o pte¢, 171
walidacja, 143, 174
wartosci domy$lne, 172

G

Gallagher Nicolas, 79

General Electric, 234

Git, 67

GitHub, 67

Gmail, 260, 264

Google Analytics, 75

Google Checkout, 46

Google Docs, 264

Google Web Fonts, 102

gra, 275, 277
OpenGL, 223

gradient, 115, 201, 211, 214, 215, 216

graf punktéw przetomowych, 300, 301

Groupon, 179

Grupa Robocza ds. Technologii Hipertekstowych
Aplikacji Sieciowych, Patrz: WHATWG

H

HAML, 254

Headscape, 12

Heppo.se, 183

Hicks Jon, 314

Hipmunk, 236, 242

Holst Christian, 180

host
konfiguracja, 67
zmiana, 67

hosting, 38, 53, 60, 61, 62
bezawaryjnoéé, 63
w chmurze, 64
wspétdzielony, 64

Hsieh Tony, 184

HTML, 32, 137, 254

HTMLs, 32, 72, 73, 90

HTMLs Element Flowchart, 85

Human Interface Guidelines, Patrz: interfejs
uzytkownika zalecenia

Hume Andy, 310

iframe, Patrz: ramka
Tllustrator, 207, 208
Zapisz dla Internetu, 208
zarzadzanie kolorem, 208
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interakcja, 254

interfejs uzytkownika, 12, 14, 28, 184, 198
mobilny, 181
zalecenia, 258

Internet Explorer, 79, 90

i0S, 199

iPhone, 197, 199, 202, 203, 219, 259, 260, 261, 275,
278, 314, 316

Irish Paul, 95

Ive Jonathan, 192

Jade, 254
Jamie Oliver, 328
JavaScript, 32, 72, 76, 136, 137, 254, 277, 299
jednostka
em, Patrz: em
rem, Patrz: rem
Jobs Steve, 175, 192, 314
Jos Buivenga, 101
jQuery, 136, 140, 254
JSON, 77

kafelek stylow, 321

Kate Kiefer-Lee, 249

Keith Jeremy, 263, 314
klawiatura Swype, 259

klient ciggly, 266, 267

Klout, 179

kompatybilno$¢ wsteczna, 73
komunikator Trillian, 266
konkurencja, 22

L

LABjs, 76
LDAP, 52
LESS, 254, 305
lista, 141, 177, 180, 322
ikona, 183
LocalStorage, 88, 89, 90, 145, 146
logo, 14

M

MailChimp, 186, 239, 245, 246, 325
mapa bitowa, 201, 209
Marcotte Ethan, 310
marka, 14, 243
McClure Dave, 241, 242
mechanizm
3-D Secure, 48
antyspamowy, 62
API JavaScriptu, 88
blogowy, 43
Drag and Drop, 153
FileReader, 153
Local Storage, Patrz: Local Storage
logowania, 181
MasterCard SecureCode, 48
sessionStorage, 88, 90
sklepu internetowego, 38, 44, 49, 50
strony serwerowej, 38, 55
$ledzenia zaméwien, 50
uwierzytelniajacy, 181
Verifed by Visa, 48
zarzadzania kolorem, 204, 205, 208
media query, 310
Medina John, 238
menu rozwijane, 83
merchant account, Patrz: uzytkownik konto
dedykowane w systemie ptatnosci
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metainformacje, 87
metoda, 138
className, 138
querySelector, 138
querySelectorAll, 138
Meyer Eric, 79
miernik kompletnosci, 178
miniatura, 153
Modernizr, 79, 95
Moll Cameron, 11, 12, 14
Monotask, 164
mood board, Patrz: szablon nastrojéw
MooTools, 254
Mullenweg Mat, 163

N

nagtéwek, 80, 81, 84, 85, 86, 99, 322
natywnos¢, Patrz: aplikacja natywna
Neal Jonathan, 79

Nerd Communications, 176

Nielsen Jakob, 12

non-core, Patrz: technologia poboczna

(0]

open source, 55
Opera, 72, 73, 74, 96, 108, 154
opowie$¢é, 176
organizacja
logo, Patrz: logo
marka, Patrz: marka
rynek, 14
wizerunek, 14
zarzad, 20
osobowo$¢, 231, 232, 235, 236, 241, 243
tworzenie, 245
Oto Mark, 322

P
pamie¢ dtugotrwata, 238
parser

JSON, 77

XML, 76

Payment Card Industry Data Security Standard,
Patrz: PCIDSS
payment gateway, Patrz: ptatnosci bramka
payment service provider, Patrz: ptatnosci
bramka
PayPal, 44, 46
PCIDSS, 47, 49
persona, 231, 242, 244
Petrus Piotr, 85
PhoneGap, 275, 277
Photojojo, 233
Photoshop, 196, 302, 317
cienie, 203, 211, 212
czcionka, 219
gradient, 201, 211, 214, 215, 216
maski wektorowe, 201, 217
obiekt inteligentny, 217, 218
plasterek, 223, 224
oparty na warstwie, 225
profil koloru, 204, 206, 207
roztrzasanie, 216
skalowanie, 203
tekstura, 217
warstwa
efekty, 201
ksztattu, 209
obracanie, 209
wzorek, 217
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Skorowidz

Zapisz dla Internetu, 207
zarzadzanie kolorem, 204, 205
PHP, 61
PHPMyAdmin, 68
piksel, 196
gestos¢é, 197, 286, 297
Pinker Steven, 235
Plesk, 64
plik
PDEF, 201
PNG, 200, 204, 220
kompresja, 220
SVG, 201, 297
platnosci, 38, 46
brambka, 46, 47, 53
kartg kredytows, 47, 173, 174
okresowe, 49
poczta e-mail, 62, 68
odpowiedzi od automatéw, 187
podatek, 49
poddomena, 64, 76
podpiksel, 220, 221
podrecznik stylu, 249, 324
projektowanie
aplikacji, Patrz: aplikacja projektowanie
dokumentéw, 254, 268
interakeji, Patrz: interakcja
komponenty, 319, 320, 322, 325, 331
liniowe, 294, 296, 303
od zewnatrz do wewnatrz, 255
responsywne, 25, 33, 43, 310, 315, 331
style, 324
user experience, Patrz: UX
w przegladarce, 302, 303, 304, 305, 306
zorientowane na uzytkownika, 231, 255, 281
przegladarka, 25, 32, 72
Firefox, Patrz: Firefox
funkcja, 74, 75, 95, 137
Google Chrome, Patrz: Chrome
Internet Explorer, Patrz: Internet Explorer
nowe funkcje, 72
przedrostek wydawcy, 95, 96
Safari, Patrz: Safari
wersja beta, 72
przejscie, 129, 130, 138, 139
przeptyw, 285
przycisk, 173, 176, 182, 324
pseudoklasa, 127
punkt przetomowy, 300, 301

Q

QuietWrite, 168, 169

R

ramka, 76, 100

raport analityczny, 22

Recurly, 47

regula, 94

reguta, 102

rem, 97

RequireJs, 76

Retina, 197, 198, 199, 202, 219
Rieger Bryan, 295

rozdzielczo$é, 13, 33, 197, 199, 286

S
Saas, 46, 58, 59
Safari, 72, 78, 96, 98, 104, 154
Santa Maria Jason, 313
screen readers, Patrz: czytnik ekranu
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selektor, 94, 125, 142
kraju, 180
serwer, 38, 54
dedykowany, 64
DNS, 68
produkeyjny, 65
przedprodukceyjny, Patrz: serwer testowy
testowy, 65
VPS, Patrz: serwer wirtualny
wirtualny, 64
sessionStorage, 88, 90
sklep
internetowy, 44, 49
dostawa, 50
koszyk, 45, 58
produkty cyfrowe, 51
promocje, 45
z aplikacjami, 33, 264
skrypt, 76
Normalize.css, 79, 80
Reset CSS, 79
resetujacy CSS, 79
wielko$é, 78
Softpedia, 190
sofware as a service, Patrz: SaaS
Souders Steve, 78
Spent, 177,178
sprite, 223
Square, 174, 175
staging, Patrz: serwer testowy
standardy
WAI-ARIA, Patrz: WAI-ARIA
WWW, 32, 94
storytelling, Patrz: opowie$é
Stripe.com, 46, 47,169
strona WWW, 268, 269, 270
aktualizacja w czasie rzeczywistym, 179, 180
analiza, Patrz: analiza
animacja, 129, 131, 147, 198
budzet, 53
dostepnosé, 85, 86
funkcjonalnosé¢, 287
integracja z innymi systemami, 51, 54
jezyk programowania, 53, 56
kod, 13
moda, 16
modyfikowanie, 11, 12, 14, 55, 57
modyfikowanie putapki, 15, 53
na urzadzenia mobilne, Patrz: urzadzenie
mobilne
odwiedzalno$é, 14
ogladalnosé¢, 44
osobowo$¢, Patrz: osobowosé
pozycjonowanie elementéw, 106
prototyp, 303, 304
przejscie, Patrz: przejscie
przenoszenie miedzy hostami, 67, 68
przeprojektowanie, 10, 12, 31, 38, 55, 65,
230, 286
czynniki, 13,14
oparte na wspétpracy, 23
putapki, 15, 53
ranking, 60
refaktoring, Patrz: strona WWW
przeprojektowanie
rytm, 98
sklep internetowy, Patrz: sklep internetowy
statyczna, 43
struktura, 84
struktura wewnetrzna, 13
szkielet, 24, 289, 291, 294
niezalezny od treéci, 290
szybkoé¢ tadowania, 78
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testowanie, 26, 27
tlo, 112, 117, 119, 128, 326
wielokrotne, 113
typografia, Patrz: typografia
uktad, 319, 320
elastyczny blokowy, Patrz: Flexbox
wielokolumnowy, 105
uzytkownik, Patrz: uzytkownik
wersja demonstracyjna, 64
wydajnos¢, 13, 78
zwrot z inwestycji, 17, 27, 34
Studholme Ola, 85
style tile, Patrz: kafelek styléw
Stylus, 254
Subversion, 67
symbol Unicode, 259
system
EPOS, Patrz: EPOS
i0S, 258
kontroli wersji, 38, 66, 67
zarzadzania trescia, Patrz: CMS
szablon nastrojéw, 23, 24, 319, 320

T

tablica nastrojow, Patrz: szablon nastrojéw
technologia poboczna, 72
test
A/B, 44
poréwnawczy, 44
reakcji emocjonalnych, 28
skojarzen, 28
uzytecznosci, 28
The Web Hypertext Application Technology
Working Group, Patrz: WHATWG
Think Vitamin, 187
Titanium Mobile, 277, 279, 280
Topolsky Joshua, 266
Tornton Jacob, 322
Trillian, 266
Twitter, 62, 89, 167, 240, 322

TypeKit, 102

typografia, 97, 104, 296, 326, 328, 329, 330
U

Uglify]s, 78

Union Square Ventures, 241
Unity, 275, 277
Urban Ministries of Durham, 177
urzadzenie
klasa, 298, 301
mobilne, 32, 196, 220, 270, 271, 294, 296, 297,
298
usability test, Patrz: test uzytecznosci
user experience, Patrz: UX
user experience design, Patrz: UX
ustuga Saa$, Patrz: SaaS
UX, 46, 162, 167, 184, 186, 241, 242, 254, 255, 259,
266, 270, 296
antywzorce, 190, 191
dokumentacja, 186
udoskonalenia, 299, 301
uzytkownik, 22, 26, 39, 164, 311
doswiadczenie, Patrz: UX
hasto, 46, 181
konto, 46
dedykowane w systemie ptatnosci, 46, 47
kupieckie, Patrz: uzytkownik konto
dedykowane w systemie ptatnoéci
logowanie, 168, 170
progresywne, 181
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polecenia, 188

poufnosé, 181

rekompensata, 187

testy, 28, 29, 30

zaangazowanie, 188, 231, 242, 244

v

Validator.nu, 85

vendor prefixed, Patrz: przegladarka
przedrostek wydawcy

Verify App, 28

virtual private server, Patrz: serwer wirtualny

w

Wi3C, 73

WAI-ARIA, 85, 86, 90

‘Walton Trent, 320

‘Warren Samantha, 321

Web Accessibility Initiative: Accessible Rich
Internet Applications, Patrz: WAI-ARIA

‘Web Host Manager, 64

‘WebSockets, 179

WebSort, 28

WHATWG, 73

Wilson Fred, 241, 242

Wired, 191

wireframe, Patrz: strona WWW szkielet

‘WordPress, 43, 60, 61, 163

‘World Wide Web Consortium, Patrz: W3C

WorldPay, 48

Wroblewski Luke, 294

wspblezynnik powrotu uzytkownikéw
na strong, 14

Wauffo, 190, 240, 242

wymuszona kontynuacja, 191

wyszukiwarka, 60

X
XML, 76

Y
Yepnope, 76, 77

Y4

Zappos, 184
zasada uniwersalnosci, 269
zmiany przyrostowe, 13, 17
znacznik
article, 80, 82, 84, 87
aside, 82
div, 83
figure, 83
footer, 82, 87
header, 81, 87
META, 75
nav, 83
odwotan
do arkuszy styléw, 76
do skryptéw, 76
otwarty, 75
samozamykajacy, 75
script, 76, 77
section, 80, 82, 84
strong, 79
time, 82
tworzenie, 79
ul, 81
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI ©
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sig wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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THE SMASHING BOOK #3 tovcia roLska

TA KSIAZKA ZMIENI TWOJE PODEJSCIE
DO PROJEKTOWANIA STRON WwWw!

Sie¢ WWW podlega ciaglym przemianom. Webdeveloperzy dysponu-
ja lepszymi narzedziami, a przegladarki sa wydajniejsze i potrafia
Znacznie wiecej niz jeszcze kilka lat temu. Te zmiany maja ogromny
wplyw na to, jak obecnie tworzy sie atrakcyjne strony internetowe.

A czy Twoje podejscie do projektowania stron idzie z duchem czasu?
Czy Twoje rozwiazania prawidlowo funkcjonuja na urzadzeniach
mobilnych, ktére generujg coraz wiecej ruchu sieciowego? Jesli masz
watpliwosci, koniecznie siegnij po te kslazke — kolejny podrecznik

z kultowej serii Smashing Magazine!

Znajdziesz tu cdpowiedzi na wiele kluczowych pytan, W trakcie
lektury dowiesz sie, jak do projektowania wspotczesnych stron
internetowych podchodzg swiatowej stawy profesjonalisci.

Poznasz najlepsze techniki wykorzystania mozliwosci HTMLS, C553

i JavaScriptu. Nauczysz sie rowniez tworzyc strony zgodne

Z podejsciem responsive web design. Te trzy stowa to klucz do
Twojego sukcesu! Przekonaj sie sam dzieki tej niesamowitej ksigzce!

Siegnij po najnowsza ksiazke z serii Smashing Magazine i:

= odkryj mozliwoedci nowoczesnej strony WWW

+ zbuduj atrakcyjny uklad wizualny witryny

= zadbaj o dostepnose projektowane] strony na urzadzeniach mobilnych
poznaj najnowsze osiagniecia profesjonalnych webdeveloperdw
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