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第1章 学习移动HTML5、CSS3和Java Script API之前的准备工作

1.1 CubeDoo：HTML5移动游戏



1.2 开发工具

1.2.1 文本编辑器



1.2.2 浏览器



1.2.3 调试工具



1.2.4 桌面式调试器



1.2.5 远程调试





1.3 测试工具

1.3.1 仿真器和模拟器



1.3.2 在线工具



1.3.3 手机



1.3.4 自动化测试







第2章 升级至HTML5

2.1 HTML5语法

2.1.1 元素



2.1.2 属性



2.1.3 全局属性和国际化属性



2.1.4 成为HTML5核心的HTML 4属性



2.1.5 HTML5新内容：全局可访问性和交互性属性





2.2 HTML元素/属性的语法

2.2.1 自闭合元素



2.2.2 最佳实践



2.2.3 要素



2.2.4 存在于<head>中的元素



2.2.5 <meta>：添加元数据



2.2.6 移动meta标记



2.2.7 移动厂商特有的值



2.2.8 网页的<base>



2.2.9 <link>不仅用于样式







第3章 HTML5中的新元素

3.1 HTML5中的分节元素

3.1.1 <section>



3.1.2 <article>



3.1.3 <section>或<article>



3.1.4 <nav>



3.1.5 <aside>



3.1.6 <header>



3.1.7 <footer>



3.1.8 CubeeDoo的页头和页尾



3.1.9 不陌生也不常用：<adderss>



3.1.10 内容分组：其他新的HTML5元素



3.1.11 <main>



3.1.12 <figure>和<figcaption>



3.1.13 <hr>



3.1.14 <li>和<ol>的属性被改变





3.2 HTML5中新的文本级语义化元素

3.2.1 <mark>



3.2.2 <time>



3.2.3 <rp>、<rt>和<ruby>



3.2.4 <bdi>



3.2.5 <wbr>





3.3 改变了的文本级别语义元素

3.3.1 <a>



3.3.2 HTML 4中文本级元素的改变



3.3.3 未改变的元素





3.4 嵌入式元素

3.4.1 嵌入式元素的改变





3.5 交互式元素

3.5.1 <details>和<summary>



3.5.2 <menu>和<menuitem>



3.5.3 所有的XHTML都在HTML5里面了，除了……





3.6 总结





第4章 HTML5 Web表单

4.1 <input>的属性（以及其他表单元素）

4.1.1 type属性



4.1.2 required属性



4.1.3 最小和最大值：min和max属性



4.1.4 step属性



4.1.5 placeholder属性



4.1.6 pattern属性



4.1.7 readonly属性



4.1.8 disabled属性



4.1.9 maxlength属性



4.1.10 size属性



4.1.11 form属性



4.1.12 autocomplete属性



4.1.13 autofocus属性





4.2 <input>类型和属性

4.2.1 重新介绍你认为已经了解的input类型



4.2.2 文本框：<input type=“text”>



4.2.3 密码栏：<input type=“password”>



4.2.4 复选框：<input type=“checkbox”>



4.2.5 单选按钮：<input type=“radio”>



4.2.6 提交按钮：<input type=“submit”>



4.2.7 重置按钮：<input type=“reset”>



4.2.8 选择文件按钮：<input type=“file”>



4.2.9 隐藏：<input type=“hidden”>



4.2.10 图片：<input type=“image”>



4.2.11 按钮：<input type=“button”>



4.2.12 设计输入类型的样式





4.3 <input>类型新增的值

4.3.1 电子邮件：<input type=“email”>



4.3.2 URL：<input type=“url”>



4.3.3 电话：<input type=“tel”>



4.3.4 数字：<input type=“number”>



4.3.5 滑动条：<input type=“range”>



4.3.6 搜索栏：<input type=“search”>



4.3.7 拾色器：<input type=“color”>





4.4 日期和时间输入类型

4.4.1 日期选择器：<input type=“date”>



4.4.2 UTC日期和时间：<input type=“datetime”>



4.4.3 本地日期和时间：<input type=“datetime- local”>



4.4.4 月份：<input type=“month”>



4.4.5 时间：<input type=“time”>



4.4.6 周历：<input type=“week”>





4.5 表单验证

4.5.1 使用CSS轻松改善UI





4.6 新的表单元素

4.6.1 <datalist>元素及list属性



4.6.2 <output>元素



4.6.3 <meter>



4.6.4 <progress>



4.6.5 <keygen>





4.7 其他表单元素

4.7.1 <form>元素



4.7.2 <fieldset>和<legend>



4.7.3 <select>、<option>和<optgroup>



4.7.4 <textarea>



4.7.5 <button>



4.7.6 <label>元素





4.8 小结





第5章 SVG、Canvas、Audio和Video

5.1 HTML5媒体API

5.1.1 SVG



5.1.2 在文档中引入SVG



5.1.3 “小丑汽车”技术：用于响应式前景图像的SVG



5.1.4 学习SVG



5.1.5 CubeeDoo SVG



5.1.6 Canvas



5.1.7 Canvas与SVG





5.2 Audio/Video

5.2.1 媒体类型



5.2.2 把<video>添加到网站



5.2.3 <video>和<audio>的属性



5.2.4 视频、音频和JavaScript



5.2.5 为视频设计样式







第6章 其他HTML5 API

6.1 离线Web应用

6.1.1 我是否已经连接上网



6.1.2 应用缓存



6.1.3 本地（Local）和会话（Session）存储



6.1.4 SQL/Database存储





6.2 增强的用户体验

6.2.1 地理位置服务



6.2.2 Web Worker



6.2.3 微数据



6.2.4 跨文档消息





6.3 无障碍富Internet应用（ARIA）

6.3.1 可访问性





6.4 小结





第7章 升级到CSS3

7.1 CSS：定义和语法

7.1.1 CSS语法



7.1.2 使用外部样式表：重温<link>



7.1.3 媒体查询



7.1.4 CSS最佳实践





7.2 CSS选择器

7.2.1 最基本的选择器





7.3 更多的CSS3选择器

7.3.1 常规选择器



7.3.2 使用选择器



7.3.3 关系选择器：基于代码顺序的规则



7.3.4 属性选择器



7.3.5 伪类



7.3.6 状态伪类



7.3.7 结构上的伪类



7.3.8 nth类型的公式



7.3.9 更多的伪类



7.3.10 伪元素





7.4 其他选择器：Shadow DOM

7.4.1 特定性胜过层叠：理解CSS的特定性





7.5 小结





第8章 CSS3值的扩展选项

8.1 CSS颜色值

8.1.1 十六进制值



8.1.2 rgb()句法



8.1.3 使用RGBA添加透明度功能



8.1.4 色调、饱和度和亮度：HSL()



8.1.5 CMYK



8.1.6 颜色名



8.1.7 当前色



8.1.8 浏览器颜色的值





8.2 CSS的度量单位

8.2.1 CSS的长度值



8.2.2 角度、时间和频率



8.2.3 CSS的角度度量



8.2.4 时间（Times）



8.2.5 频率（Frequencies）





8.3 避免TRouBLe：属性的简写和值的声明



8.4 小结





第9章 CSS3：模块、模型和图像

9.1 CSS盒模型属性

9.1.1 border



9.1.2 border-style



9.1.3 border-color



9.1.4 border-width



9.1.5 CSS盒模型



9.1.6 box-sizing





9.2 学习CSS3

9.2.1 border-radius





9.3 CSS渐变

9.3.1 渐变类型：线性渐变或径向渐变[5]



9.3.2 径向渐变



9.3.3 线性渐变



9.3.4 background-size



9.3.5 条纹渐变



9.3.6 重复线性渐变



9.3.7 用于渐变的工具





9.4 阴影

9.4.1 文本阴影



9.4.2 用宽度、溢出和文本溢出来设置文本



9.4.3 盒子阴影



9.4.4 整合后的结果：CubeeDoo







第10章 CSS3：变换、渐变和动画

10.1 CSS渐变

10.1.1 transition-property属性



10.1.2 transition-duration属性



10.1.3 transition-timing-function属性



10.1.4 transition-delay属性



10.1.5 简写的transition属性



10.1.6 多种渐变





10.2 CSS3变换

10.2.1 transform-origin属性



10.2.2 transform属性



10.2.3 多种变换



10.2.4 渐变变换



10.2.5 3D变换函数



10.2.6 其他3D变换属性



10.2.7 综合应用





10.3 CSS3动画

10.3.1 关键帧



10.3.2 渐变、动画和性能







第11章 响应性Web设计中的CSS特性

11.1 媒体查询、断点和流式布局



11.2 多栏



11.3 边框图像

11.3.1 设置边框图像





11.4 flexbox

11.4.1 flex属性



11.4.2 利用@supports进行特性检测





11.5 响应性媒体

11.5.1 提供图像



11.5.2 CSS遮罩：创建透明的JPEG



11.5.3 客户提示







第12章 设计移动应用程序

12.1 开始前的考虑事项



12.2 设计考虑事项

12.2.1 工具：生产率应用程序



12.2.2 娱乐：沉浸式应用程序



12.2.3 实用程序



12.2.4 什么适合你





12.3 移动平台：丰富的可能性

12.3.1 小型屏幕



12.3.2 较少的内存



12.3.3 一次一个窗口、一个应用程序



12.3.4 最小的文档



12.3.5 开发考虑事项





12.4 针对移动WebKit

12.4.1 状态栏



12.4.2 导航栏



12.4.3 开机图像



12.4.4 主屏幕图标





12.5 最少化键盘输入



12.6 保持简明

12.6.1 使之明显



12.6.2 最少化必需的输入



12.6.3 最少化文本





12.7 其他用户体验考虑事项





第13章 把移动设备和触摸作为目标

13.1 缩小尺寸

13.1.1 @viewport





13.2 触摸我

13.2.1 触摸区域



13.2.2 鼠标事件、触摸事件



13.2.3 伪单击事件





13.3 硬件访问

13.3.1 手机移动和方向



13.3.2 设备状态



13.3.3 本机Web应用程序、打包的应用程序和混合应用程序





13.4 测试





第14章 移动性能

14.1 电池寿命

14.1.1 使用暗色调



14.1.2 使用JPEG



14.1.3 减少JavaScript



14.1.4 消除网络请求



14.1.5 硬件加速





14.2 延时

14.2.1 减少HTTP请求的数量



14.2.2 减小请求的尺寸



14.2.3 内存



14.2.4 优化图像





14.3 UI响应性

14.3.1 触摸事件



14.3.2 动画





14.4 小结





附录A CSS选择器和特征值

A.1 CSS选择器级别3



A.2 CSS选择器简表



A.3 CSS选择器规范



A.4 CSS选择器级别4
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关于封面

本书封面的动物是大盘尾。这种独特的鸟类有一个显著的特点，就是它有延长的尾羽，这使得它在其亚洲栖息地很容易被识别出来。大盘尾的鸣声清脆悦耳，具有各种不同的叫声，可以模仿其他鸟类的叫声。
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尽管在涉及领土时，大盘尾表现得相当具有侵略性，但是它们在求偶时会比较好玩。两个未来的伴侣相互对着歌唱，跳上树枝，从高处将物体扔下来，然后再从半空俯冲下来接住。在交配之后，它们就会搭建一个纸杯状的鸟巢，并在其中产下三四枚蛋。

大盘尾的生活领地包括喜马拉雅山的森林、米什米山以及婆罗洲和爪哇的岛屿。正因为如此，学者Edward H. Schafer认为大盘尾是佛教中提到的神圣的迦陵频伽鸟。这些神鸟在过去被认为有人类的脑袋和鸟的躯干，而且有很长的双尾和曼妙的声音。迦陵频伽鸟又被称为“美音鸟”或“妙音鸟”，这样的称呼使得具有声音天赋的大盘尾愈发引人注目。








前言

我们将要学习如何开发移动Web应用。注意Web这个词，本书关注的是为移动设备（如Android、iPod、iPhone、BlackBerry和平板电脑）开发Web应用，而不是需要iOS或Android SDK进行的本地应用开发。本书讲解的知识与操作系统无关。

移动Web应用是使用了桌面Web应用的标记语言和可触控设备功能的网站或Web应用。Web应用无论是通过手机、平板电脑还是笔记本来访问，都是使用HMTL、CSS、JavaScript以及可选的图片、音视频资源和服务器端技术来构建的。

通过升级到使用新的HTML5、CSS3和JavaScript特性，我们可以创建出具有本地应用外观的Web应用。因移动Web应用是基于Web的，因此它们兼容于台式机、智能手机、平板电脑以及具有现代浏览器的其他设备。由于Web应用是基于Web的，我们可以直接将其分发给我们的用户，而不需要先在Apple App Store或Google Play中上架，也不用承受它们那复杂、昂贵而又冗长的审批流程。

本书讲解的内容可以帮助你使用CSS3、HTML5
[1]

 和JavaScript创建能在浏览器中运行的应用。本书都是关于你已经知道的一些技术：那些能移植到大多数设备的技术。本书讨论的所有内容都与操作系统无关。

也就是说，我们将要学习的知识不仅可以工作在iPhone、iPad和Android设备上，而且可以工作在其他移动平台（其中包括Firefox OS和Windows Phone）以及现代的桌面浏览器或者具有现代浏览器的其他设备（比如Wii这样的游戏设备）上。尽管本书关注的是移动开发，但是所介绍的内容可以用在大量的大小设备上，只要设备带有一个遵循现在Web标准的浏览器即可。

应用程序在本地平台上的能力在10多年以来保持得相当稳定，但是在过去的最近几年，Web平台增强了处理Web应用的能力，使得Web应用几乎和本机上的应用一样。

iPhone增加了Canvas、应用缓存、数据库以及SVG。包含了这些特性的Safari 4.0，又增加了视频、音频和Web Workers。在2009年末，地理位置和Canvas特性不但增加到了iPhone上，而且在Chrome、Opera、Firefox、Internet Explorer和Android上也可以看到它们的身影。

借助于Web浏览器，多年以来我们已经能充分利用HTML、CSS、DOM、SVG和XHR。在本书中，我们将HTML5和CSS3技术囊括了进来：HTML5和CSS3可以用来构建与本地应用相匹敌的Web应用。

使用Web浏览器，很多年来我们已经能够充分利用HTML5、CSS、DOM结构、SVG和XHR。在本书中，我们进行横向扩展以包括HTML5和CSS3：能够用来构建可以与原生应用相匹敌的Web应用的技术，而且现代的移动浏览器和桌面浏览器均对其提供了支持。

本地应用和Web应用的对比

你可以在App Store上销售本地iPhone应用，这听起来很酷。你也可以通过Google Play、Amazon以及其他在线平台销售本地Android应用。如果是基于Web的应用，你可以绕过应用商店的审批
[2]

 流程
[3]

 ，无须向其支付年费和销售费用，也不走它的销售市场，而是通过你的网站或者其他销售渠道直接将应用销售给你的消费者群体。如果你的应用是通过应用商店销售的话，则从成千上万的应用中脱颖而出的难度很大。而且，与本地应用相比，Web应用带来的好处远大于其开发成本。

Web应用的开发和迭代也很容易。只要你想，你随时可以对你的Web应用进行修改；如果需要，可以一天修改好多次。

我们以修改iPhone上的一个本地应用为例，你需要3周以上的审批流程。一旦你的应用被批准并上架之后，你不得不等待用户进行同步并更新他们的应用。而使用CSS3和HTML5开发的Web应用，你所做的修改基本上是实时的，而且用户在离线状态下也可以访问——如同本地应用那样。

如果你本地应用的字幕名单中因为疏忽而没有包含你老板的名字，或者是拼错了你母亲的名字，这些事情将会一直折磨着你，直到你通过应用商店进行了校正推送，但是除非用户通过iTunes下载并同步更新了你的应用，否则这些问题将一直存在。而这可能需要很长的时间。


[image: 图像说明文字]
 　



我很善于成为“过时的”，我从不将我的iPhone上的Bump、Twitterfic和Gowalla进行升级。我想我应该不是唯一拥有“古董级”iPhone应用的人。不要假设使用本地应用的用户会升级他们的应用。



通过使用HTML5开发的Web应用，在离线状态下也可以使用，就如同本地应用那样。尽管本地应用需要数周时间来更新，但是可以将Web应用强制为下次在联网状态下使用时进行更新。第6章在讲解离线应用时会讲到这一点。

HTML5 Web应用的开发利用了你已经知道的HTML和CSS技能。我们将在你现有的技能上进行开发，而不是让你学习全新的技术、全新的平台以及只能在一个平台上使用的全新语言。

使用HTML5和CSS3的浏览器标记，你可以构建跨平台的应用。本地的iPhone应用可以在iPod touch和iPhone上运行，而且大多数iPhone应用可以在iPad上运行，但是却不能在Windows、BlackBerry和Android上运行。本地Android应用只能在Android设备上运行，而不能运行于iOS设备。本地Google TV应用也不能在iOS设备上运行。与本地应用不同，你的HTML5/CSS3 Web应用可以在WebKit、IE10、Blink、Opera Mobile（而非Opera Mini）和Firefox Mobile浏览器上。而且只要设备上安装了现代浏览器，而且默认支持HTML5和CSS3特性，你的Web应用就能在这些设备上运行。

使用HTML5和CSS3开发的大多数Web应用，已经能在现代浏览器上运行。但是Internet Explorer 8以及更早的版本还不支持，而Internet Explorer 9只支持部分HTML5和CSS3。Internet Explorer 10在支持这个不断发展的规范方面还是路漫漫。

自从iPhone SDK在2008年发布以来，iPhone大多数应用是作为本地应用创建的。但是在SDK发布之前，则只有Web应用。由于HTML5尚未就绪，人们只能从Web应用转向本地应用。现在移动浏览器已经能够支持很多HTML5 API，因此我们也就可以开发快速的、具有视觉吸引力的响应式Web应用了。

使用HTML5和CSS3开发Web应用的最后一个理由是支持视频！iPhone、iPod和iPad都不支持Flash，而且也不打算支持。但是，安装有Safari WebKit浏览器的所有iOS设备都支持HTML5 <video>元素，这将在第5章讲解。

勉励语（或者说将旧的Internet Explorer抛到脑后）

随着与标准兼容且具有前瞻性思维的浏览器的扩散（手持设备为其扩散提供了助力），我们现在终于有机会将Web开发这门学科带入21世纪。

在学习本书时，希望你能够忘记Internet Explorer的所有旧版本。Web是向前发展的，而且发展速度相当快。你是否会因为IE6、IE7甚至IE8而拒绝学习和使用CSS3和HTML5呢？这些旧的浏览器不会出现在移动设备上，它们在台式机上的受欢迎程度也在下降。不要迟疑不决了！

由于与标准不兼容的传统浏览器依然普遍存在（最知名的是IE6到IE8），Web开发人员受限于此，无法开发出强大的网站。向IE6和IE7的妥协迫使我们只能使用过时的代码，这使得我们在实现高级的旧标准以及不算太新的建议标准时诚惶诚恐。在本书中，我们将学习所有可以使用的技术，因为我们没有必要去迎合已经过时的浏览器。

在学习本书时，要从HTML5和CSS3的角度出发。不要总是想“哦，这可能在某某浏览器中不工作”，而是要想“这太棒了”。通过学习这些技能和语法，当所有的浏览器最终支持这些较新的特性时，你已经领先别人很多。在学习本书的同时，你也将学到一些主要的技巧，并且能够创建强大的Web应用。

浏览器

Safari、Chrome、Firefox、Opera和IE10（包括它们的桌面版和移动版）都支持现代的Web标准，其中包括HTML 4.01、XHTML和部分HTML；CSS 2.1和部分CSS3；JavaScript（包括AJAX技术）和DOM Leve 2模型。在这场游戏盛宴中，Windows起步虽晚，但是新出的手机支持HTML5。你曾经记得有人在2010年购买了Windows手机吗？直到2012年2月，当我在一个会议上询问“谁用的是Windows手机”时，有人回答“我的是”。现在，Windows手机正在变得越来越受欢迎。当然，我们不是要迎合旧式的“Windows Mobile”，而是那些购买了新款Windows手机的人。

本书关注的是为移动浏览器设计和开发网站，为我们提供机会来使用最前沿的Web技术。我们已经确定不再考虑过时的浏览器，而且我希望我的网站和Web应用能够在所有的浏览器上正确地呈现出来（虽然不一定要在所有的浏览器上都一样）。我猜你也是这样想的。在涉及相关内容时，我们会简要介绍在其他常见的非移动浏览器中处理特性的提示和技巧。

Web应用与本地应用的对比：简史

2007年6月，在第一代iPhone上市的一周内，加州旧金山就举行了第一届iPhoneDevCamp。在iPhone最初发布时，还没有可用的SDK。因此，最初所有的iPhone应用都是基于Web的。

在iPhone最初发布时，iPhone操作系统的功能远没有今天市场上的手机那么强大，当时用的是EDGE网络，下载速度慢得要死。鉴于这些限制，人们在开发应用时主要关注的是，要确保应用的图片小于10KB，JavaScript代码小于10KB，而且能适应下载速度为10KB/s的网络。

在第一届iPhoneDevCamp上，参与人员自行开发了文档，旨在相互帮助，从而获得开发出有趣的（基于与Web的）iPhone应用的技能。最初，也没有默认的onOrientationChange事件。相反，我们添加了一个计时器来定期检查手机的朝向，并基于返回的值使用JavaScript来切换CSS类。

在iPhone发布的第一个周末，Joe Hewitt为iPhone编写了第一个JavaScript和CSS库iUI，并将其与在场的开发人员进行了分享。Joe、Nicole Lazarro和另外三位开发人员创建了第一个iPhone程序Tilt，这个程序使用了iPhone的运动感知能力。Dori Smith开发了一个纯JavaScript iPhone游戏iPhone Bingo。Richard Herrera、Ryan Christianson、Wai Seto和我开发案例Pickleview，这是一个Twitter/职业棒球大联盟AJAX混搭（mash-up）应用，它允许用户观看任何棒球比赛并发布与比赛相关的推文。这是一种解放：这是我第一次使用了多重背景图片、边框图像，CSS选择器和不透明度，而不用担心为大量的浏览器、浏览器版本和操作系统提供支持。

在iPhone发布的前9个月内，只有Web应用以及Apple控制的本地应用：除了Apple之外，再也没有本地的iPhone应用开发。由于带宽限制和Apple开发人员文档的缺乏，iPhone Web应用的量并没有扶摇直上。而且由于iPhone WebKit Safari浏览器无法访问iPhone OS的原生特性，因此针对iPhone的Web应用开发并不成功。随着SDK的发布，iPhone应用开发开始蓬勃发展。

发布SDK：第三方应用的开始

iPhone SDK是2008年3月6日首次发布的。iPhone SDK允许第三方开发人员针对iPhone（以及后来的iPod touch和iPad）开发应用，并且可以访问2008年7月推出的App Store。随着SDK的发布、App Store的开张以及开发人员可以在App Store上销售自己开发的应用来赚钱，针对iPhone的开发迅速全面地转移到构建本地iPhone应用上来。

自从SDK发布以来，针对iPhone应用的开发就主要是以开发本地iPhone应用为主了。但是我们将改变这个局面。在2008年，Web应用相较于本地应用的限制打消了开发Web应用的积极性，具体如下所示。

Web应用的缺点（2008年）：


	在iPhone Safari中的文件最大为10MB；

	Web应用无法存储数据，缓存也有限；

	在所有浏览器（包括iPhone的Safari）上都不支持CSS3和HTML5特性。

	本地应用的优点（2008年）：

	易于使用XCode进行开发；

	通过在App Store上销售应用。



但是，在2013年，情况发生了转变。开发Web应用与开发本地应用的争论发生了逆转，具体如下。

Web应用的优点（2013年）：


	容易开发和迭代（开发人员可以一天推送多次，从而提供快递迭代）；

	使用现有的HTML和CSS技巧（不需要开发人员掌握全新的技术）；

	技术和平台均相同；

	提供了跨平台的潜力。



本地应用的缺点（2013年）：


	要在App Store上分发应用，需要3周以上的审批流程；

	应用商店会审查应用的内容；

	每年需要支付给Apple 99美元以上的开发人员年费，外加30%的销售分成；

	修改产品代码以及等待用户同步和更新其应用的时间很长（使用HTML5，你可以即时修改）。



有什么新东西？新元素和API

HTML5
[4]

 已经筹划了多年，自从2004年起就开始发力，当时它的名字还是Web Application 1.0。尽管还没有最终确定，但是其中有些部分已经相当完备，而且得到了现代浏览器的支持（通常情况下是完全支持）。现代浏览器（又称为A级浏览器）包括Safari、Chrome、Internet Explorer 10+、Firefox和Opera。IE8以及更早的版本则不在此列。IE9部分支持HTML5，但它是一款抑制了Web发展的浏览器。尽管并非所有的浏览器都支持HTML5，但是所有的WebKit/Blink浏览器、Opera Mobile
[5]

 、Firefox OS和新款的Windows手机都支持HTML5。现在是开始使用HTML5的最后时间了。

HTML5是一个描述了新的Web API标准的总称，其中有些标准是HTML5规范中的（比如拖放），有些则不是（比如地理位置）。

借助于HTML5和相关的API，我们不再局限于本地应用的开发。鉴于HTML5和相关API的规范太长，本书不会讲解所有的图形，但是会涵盖一些你今天可以拿来使用的特性，比如下面要讲解的主题。

语义分组标记

HTML5提供了一些新的标签，用于对标记语言中的标签（tag）或区段（section）进行逻辑分组。在定义你的网站架构时，从语义角度进行分组，而不是使用非语义的<div>和<span>元素来定义页眉、页脚、导航等内容，会对搜索引擎更加友好。第3章将讲解新的分组元素。

Web表单

Web上有数百万的表单，而且每个表单都有大量的脚本来验证电子邮件、创建弹出式日历，从而确保在提交之前表单上填充了必要的元素，并在表单元素接收到焦点时清除占位符文本。借助于HTML5，我们不再需要使用JavaScript验证表单。在HTML5中，表单元素已经对定义数据类型的新特性和方法进行了更新。

第4章将讲解一些修改后的表单元素，学习如何创建本地滑动条、占位符文本和日期选择器以及验证邮件地址，从而确保填充了所有的必填字段，以及能够基于输入类型来显示自定义的键盘——这一切都不需要JavaScript。

SVG和Canvas

借助于HTML5，图片再也没有必要非得嵌入在对象中了。HTML5添加了两个本地HTML5元素<svg>
 和<canvas>
 ，它们使用CSS进行了增强，而且可以通过DOM进行访问。通过添加这两个元素中的任何一个，浏览器将在你可以采用程序方式进行绘制的地方提供一个空白的画布。第5章将讲解<svg>
 和<canvas>
 。

视频和音频

到目前为止，所有的浏览器视频和音频都需要插件。通过使用HTML5，我们可以对视频和音频提供本地的浏览器支持。而且视频和音频都可以通过脚本来处理。HTML5浏览器原生地支持webM和mp4格式。借助于DOM，你可以控制视频和音频，比如静音、快进和停止。借助于CSS，你可以对播放器进行样式化处理。尽管iOS设备从来不支持Flash和Silverlight，但是所有的移动浏览器都支持HTML5视频和音频。第5章将讲解<video>
 和<audio>
 。

地理位置API

地理位置并不是HTML5规范的一部分，作为一个相关的API，它是一个非常有用的模块。地理位置API可以用来识别移动设备和桌面设备的地理位置。第6章将讲解地理位置API。

离线内容和存储

手机是移动设备，这一点是显而易见的。Internet服务在手机上进进出出（尤其是注定要使用AT&T的用户）。HTML5应用缓存、本地存储和数据库API可以使得在你的手机离线时，仍然可以使用Web应用。第6章将讲解让你的应用能离线工作的API。

其他API

第6章还会简单讲解微数据、ARIA和Web Workers。尽管微数据在你的网页或Web应用上没有视觉或功能上的效果，但是你可以使用微数据将机器可以读取的语义添加到内容中，以便让搜索引擎爬虫找得到。ARIA（Accessible Rich Internet Application，无障碍富Internet应用）在你的内容上也不具备视觉效果，但是它通过提供属性来解释被劫持元素的角色和功能，从而提供更好的可访问性。所谓被劫持元素，指的是用来传递信息“这不是元素的默认用法”的元素。我们也将简单介绍Web Workers，它可以使得我们在不阻止UI线程的情况下，使用额外的JavaScript线程来运行密集的JavaScript。第6章是令人振奋的一章。

CSS有什么新东西

CSS3提供了一些伟大的新特性。第7章将要介绍的CSS3选择器提供了在页面上突出显示每一个元素的方法，而且不需要添加一个类，也不需要包含媒体查询来启用响应式Web开发。RGBA和HSLA是新的alpha透明度颜色值，它们以及其他的值类型将在第8章讲解。对于设计师和原型设计师来说，第9章和第10章将是本书的重点所在，讲解了CSS3的特性，具体如下：


	多重背景；

	过渡；

	转场；

	3D转场；

	渐变；

	background-size；

	border-image;

	border-radius;

	box-shadow;

	text-shadow;

	opacity;

	animation;

	columns;

	text-overflow。



Web字体

Web字体让你能够使用那五六个传统的Web安全字体之外的字体。不同的浏览器有不同的实现，其中包括对iPhone和桌面端的支持不同。尽管所有的智能手机浏览器都支持@font-face，这是一种无衬线字体（Helvetica、Roboto或操作系统的默认字体都是），在针对移动端进行开发时可以考虑这种字体。我不鼓励移动用户下载巨大的字体文件，而是建议大家使用第11章介绍的小图标字体。本书不会大范围介绍Web字体。如果你对桌面端的Web字体很有兴趣，在在线章节资源中有一个链接指向我写的一个教程。这些资源可通过http://www.standardista.com/mobile
 访问，其中包含了指向外部资源、代码示例的链接以及本书引用的所有链接。

特定于移动端的考量

在桌面浏览器中，大多数人使用鼠标和键盘导览一个固定的（stationary）网络，在手机和平板电脑上，我们使用手指来导览网络，会旋转、晃动、触摸和敲击设备，但是我们不会（也不能）单击任何东西。与使用鼠标进行导览的准确性相比，即使用户瘦骨如柴，其手指还是大了很多。由于移动端具有相对较小的屏幕，而且通常用户的注意力持续时间较短，因此就用户界面以及有限的内容存放空间来说，需要有不同的考量。

平板电脑通常是在家通过WiFi或其他无线接入点使用的。手机也可以使用这些相同的接入点，但是通常会通过不一致且受限的共享服务接入Web。它们的屏幕都很小，存放开发者工具栏的空间有限，也没有足够的带宽来下载相当大的JavaScript库和图片。

第11章讲解了响应式Web开发特性。第12章讲解了设计考量。第13章讲解了移动端和触摸屏独特的事件处理程序。第14章讲解了移动端性能、调试和设备限制。

为什么选择这本书？

作为Web开发人员，我们一直被束缚在过去。过去12多年以来，我们一直在迎合浏览器。当你没有必要考虑跨浏览器的兼容性，而且无须受限于CSS2时，Web开发将变得令人兴奋。安装有高级浏览器的移动设备实施了前沿的技术。直接使用这些技术就好!

移动端打开了这个令人振奋的新世界。支持HTML5的WebKit在Android平板电脑、iPhone、OpenMoko、BlackBerry手机上均有相应的实现。除了BlackBerry、Android和iOS设备，WebKit还是Bolt、Dolphin、Ozone和Skyfire浏览器的引擎。Firefox、Opera和IE在手机上也四处可见，基于Presto的高级Opera浏览器也安装到了大量的非计算机设备上。Opera和Chrome正在向Blink移植。不久之后，每一个人在手机、电视、汽车甚至是冰箱中都会有一个完全成熟的Web浏览器。

屏幕大小

现在，由于Internet Explorer不支持新标准和即将到来的标准，因此在桌面端我们感到力不从心。随着与标准兼容的浏览器的扩展，外加旧版本Internet Explorer的使用率在降低，我们很快就可以拥抱CSS3。在转向移动端时，我们可能会想起过去的CSS2限制。然而，我们现在有了新的问题需要处理：物理层面的限制。不是所有情况都适用同一模式。移动浏览器显然比桌面浏览器要小。

对于某些站点，你可能有一劳永逸的解决方案，但是大多数HMTL文件和CSS文档并不适合所有的浏览器尺寸。

取决于内容和设计的复杂程度，你可能需要为不同的媒介提供不同的HTML和CSS。

有时，你能够临时隐藏一些内容。在其他时候，你可能想提供更小的标题和更小的图片。你可能还想在宽屏幕上放置多列布局，而在手机上放置单列布局。你可能还想根据设备的尺寸来修改外观：例如，为了易读性而在桌面版上呈现三列布局。在移动领域，将这些列进行垂直布局会更行得通。

移动Web设计的宗旨是保持简洁。你只能使用手机提供的那点小屏幕。滚动的情况只适用于较长的文章，而不能在主页面和导览页面中出现。

你可能想要为站点的移动版本提供单独的标记。但这没有必要。除非你创建了一个真实的Web应用，而不是一个简单的网站，否则没有必要这样做。

用户目标

通过移动设备接入Internet在过去被认为是只有大忙人才需要的。是的，有些移动浏览器用户访问Internet只是为了迅速查找特定的信息。他们可能会查看在线购物清单、查找一个砂锅的成分，或者是试图找到只需5分钟就可以走到的最好的意大利餐馆。

尽管用户当前可能对食品供应商的公司架构不感兴趣，但是当他们在查找这些信息时，他们很有可能会通过移动设备进行查找。当我们在台式机上执行这样的深入研究时，更多的用户只能通过移动设备访问Internet。

或许你的普通移动用户只是想获得一个地址、电话号码或者一个状态更新，并不想删除、重新组织、编辑或研究iPhone手机上的资料。但是有用户可能会这么做，因为移动设备可能是他唯一的计算机。所以，在确保所有必要信息能被轻易访问的同时，还要确保在必要时，用户能够在手机的屏幕上执行能在宽屏显示器上执行的所有任务。

你可能还会想到可用性。触屏设备使用手指（而非鼠标）作为输入设备。而手指要比鼠标的光标更大。因此，对于触屏设备来说，要操作的目标需要足够大而且相互之间有适当的间距。第13章将讲解触屏设备用户界面的变化。

非表象性的（non-presentational）图片应该从移动设备标记中删除：图片通常是针对桌面端而非移动设备优化的。在移动设备中，当物理资源有限而且网速较慢、带宽较贵时，这些图片将消耗应该为内容保留的相应资源。只有当图片是上下文相关的时，才应该包含内容图片，但是对于用作装饰性的图片，要使用背景图片或将其删除。

本书内容

第1章讲解了开发环境的设置，并讨论了书中用到的几个例子。

第2章到第6章讨论了HTML5中的新增内容，还讲解了编写语义标记以兼容所有现代浏览器（包括桌面端和移动端）的最佳实践。我们还讲解了HTML5中新增的语义元素、Web Forms 2.0以及几个HTML5 API和相应的API（比如地理位置）。我们还提及了SVG、Canvas、Web表单、视频、音频、AppCache（应用缓存）和数据库、Web Workers。

第7章到第11章讲解了CSS3中已有和将要有的内容，包括新的颜色类型、阴影、边框图像、圆角和动画等。你将掌握为移动端和桌面端现代浏览器创建精美Web应用所需的所有工具。第11章重点讲解了响应式Web设计的特性。

第12章到第14章关注的是移动平台，包括触摸事件、用户体验式合集、移动性能考量。这些章节涉及的内容可以用来确保站点的性能、用户体验以及Web页面在所有平台上的可靠性。

我们的目标是为移动端开发卓越的网站。为了方便开发，我们应该在桌面端浏览器中开发站点，但是要时刻记得是为移动端设计和开发网站。然后，通过少量的修改，我们的网站看起来应该相当不错，而且能够在几乎所有平台上执行。我们的目标是开发能够在手机上运行的Web应用，而这是通过创建能在所有现代浏览器上运行的Web应用来实现的。

本书的惯例


[image: 图像说明文字]
 　提示




这个图标用来强调一个提示、建议或一般说明。



　


[image: 图像说明文字]
 　警告




这个图标用来表示一个警告或注意事项。



代码示例的使用

本书每一章用到的资源可以通过http://www.standardista.com/mobile
 获取。你可以在这里找到指向外部资源、代码示例的链接以及本书引用的所有连接。

本书旨在帮助读者完成工作。一般而言，你可以在你的程序和文档中使用本书中的代码，而且也没有必要取得我们的许可。但是，如果你要复制的是核心代码，则需要和我们打个招呼。例如，你可以在无须获取我们许可的情况下，在程序中使用本书中的多个代码块。但是，销售或分发O’Reilly图书中的代码光盘则需要取得我们的许可。通过引用本书中的示例代码来回答问题时，不需要事先获得我们的许可。但是，如果你的产品文档中融合了本书中的大量示例代码，则需要取得我们的许可。

在引用本书中的代码示例时，如果能列出本书的属性信息是最好不过。一个属性信息通常包括书名、作者、出版社和ISBN。例如：“Mobile HTML5, by Estelle Weyl (O’Reilly). Copyright 2014 Estelle Weyl, 978-1-449-31141-4.”

在使用书中的代码时，如果不确定是否属于正常使用，或是否超出了我们的许可，请通过permissions@oreilly.com与我们联系。

联系方式

如果你想就本书发表评论或有任何疑问，敬请联系出版社：

美国：

O’Reilly Media Inc.

1005 Gravenstein Highway North

Sebastopol, CA 95472

中国：

北京市西城区西直门南大街2号成铭大厦C座807室（100035）

奥莱利技术咨询（北京）有限公司

我们还为本书建立了一个网页，其中包含了勘误表、示例和其他额外的信息。你可以通过如下地址访问该网页：


http://oreil.ly/mobilehtml5_le


关于本书的技术性问题或建议，请发邮件到：

bookquestions@oreilly.com

欢迎登录我们的网站（http://www.oreilly.com
 ），查看更多我们的书籍、课程、会议和最新动态等信息。

Facebook: http://facebook.com/oreilly


Twitter: http://twitter.com/oreillymedia


YouTube: http://www.youtube.com/oreillymedia
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[1]
 　我们将使用术语HTML5来指代“HTML：现实中的标准”。


[2]
 　Apple实际上会对应用进行审核，确保应用中没有色情图片、成人暴力等内容。但是，含有可爱暴力（cute violence）的应用却能通过审核，所以，如果你想在应用中包含暴力，可以考虑是针对儿童的可爱暴力。


[3]
 　要将你开发的本地iPhone应用提交到App Store，你需要为Apple支付“开发人员年费”，而不论你的应用是否大获成功或者是否通过审核。


[4]
 　HTML5已经成为了一个统称。HTML5只是HTML5“统称”的一个组件。Bruce Lawson曾经建议将这个大型的统称命名为NEWT（New Exciting Web Technologies）。我觉得这个术语很愚蠢，但是我喜欢这个术语的吉祥物。


[5]
 　Opera Mini对HTML5的支持并不好。它是一种不同类型的浏览器——代理浏览器——为了降低带宽的使用率，它刻意具备有限的特性。Opera Mini通过Opera的服务器来请求页面，后者先对其进行处理和压缩，然后再将页面发送给手机，从而显著地降低了需要传输的数据量。这个预处理过程使得页面即使不是针对手机设计的，也可以很好地兼容Opera Mini，但是对网站的交互性和功能进行了限制。








第1章　学习移动HTML5、CSS3和Java Script API之前的准备工作

如果你跟我多少有点类似的话，你肯定已经痛恨旧版IE浏览器很多年了。那些浏览器满是失败。然而，它们在整个生命周期内在任何地方失败的方式是一样的
[1]

 。我们都知道IE6非常糟糕，但是它糟糕的方式是一样的。一旦我们搞清楚了如何填IE6的坑（polyfill
[2]

 ），我们就已经把它搞清楚了。

在移动世界，我们同样面临一些问题，不同的是这些问题以一种更新、更多样化且不断变化的方式存在。在不同设备上的不同浏览器版本可能支持很多新的特性，但实现方式可能不同。或者说，它们可能确实支持某个特性，但是这个特性可能并用不了。举个例子，一个现代浏览器可能支持也可能不支持localStorage。支持localStorage的设备可能允许也可能不允许对其写入。即使浏览器允许从localStorage读取数据，但这个读取操作可能非常耗时从而阻碍了性能。并且，即使浏览器通常情况下允许你对其写入，但localStorage本身可能已经达到了存储上限。

我们在这里无法涵盖所有操作系统和设备上所有浏览器的全部非标准情况（quirk）。即使我了解所有的这些非标准情况（而且我也不了解），这些非标准情况可以装满一个大部头，并且在我完成这个大部头之前它就过期了。这本书呢，实际上也过期了。浏览器支持以及规范等周边环境都在不断发生变化。没有办法制作一本最新的书出来，因为到其交付印刷之际——或者甚至在你刚完成一章的时候——周边环境已经变了。虽然某些浏览器、特性、电话以及提到的网站可能已经过时了，但本书带出的最佳实践在未来几年还是有意义的。本书的一个指导原则是：如果你采用最佳实践，并且依照标准编写代码，你的代码将能够在当前及以后所有的设备上运行。

我把针对特性的浏览器支持包含在内了，而且也没有缺少针对浏览器特性的支持，因为所有的浏览器将沿着正确的方向前进正是大家所期望的。今天在浏览器中的那些非标准模式（quirk）明天也许就解决了。

基于以上原因，在使用一个特性时，你不仅确实要做特性检测，而且需要进行测试以确保能够成功地使用这些支持的特性。

本书将使用与设备、操作系统以及浏览器无关的标记并且不使用JavaScript类库。我选择不使用类库仅使用普通JavaScript进行编码以确保你学到真正的代码。通过使用普通JavaScript编码，希望就不会存在一个方法到底属于原生方法还是框架提供的方法这样的困惑了。

但这不意味着你不应该使用类库。恰恰相反！开源类库是弄清楚浏览器不标准情况的最佳选择之一。开源项目拥有成百上千甚至成千上万的贡献者。这些成千上万的贡献者们密切地在大量的设备上进行开发和测试，他们找出那些不标准的情况，报告问题，并且给类库提交修正来处理这些情况或者提供解决方法和腻子脚本。这成千上万双眼睛同时也在报告bug，提醒浏览器厂商注意那些没有遵循标准运行的东西，以便这些bug可以在浏览器后续发布中得以修正。

流行的开源类库和HTML5 JavaScript API腻子脚本是快速发现各种各样的浏览器不标准情况及其解决方案的最佳资源。它们应被视为你的开发工具箱中的一个重要组成部分。即使你不使用它们，也一定要阅读这些源码来学习别人已经发现了的那些移动浏览器的bug。

在你阅读HTML5、CSS3以及相关的JavaScript API时，学习的最佳方法就是编写代码。让我们开始编码吧。

1.1　CubeDoo：HTML5移动游戏

我学习HTML5和CSS3的方法是在一个单一的移动浏览器上构建一个Web应用，并将其发挥到极致。我初次涉足CSS3是在2007年iPhone首次上市的周末写的一个结合了Twitter和美国职业棒球大联盟的Web应用，叫作Pickleview。当时，iPhone上的Safari浏览器是市场上最先进的浏览器（也许是除了Opera之外的）。通过只为一个单一的浏览器开发这个应用，我无须担心IE6、IE7或是Firefox 2的问题（Chrome当时还不存在
[3]

 ）早在2007年的时候，这就是当时网络的状态。

在2010年，我又做了一遍在一个单一的浏览器上使用最现代的HTML5和CSS3编写代码的练习。我和一些朋友们使用动画、存储、离线能力以及所有在桌面版的Chrome 12中支持而在移动版Safari 3.1中不支持的新特性设计了一个记忆游戏。通过使用一个单一的浏览器以及利用我能够使用的所有新技术，我能够学习编写新的但是因为需要支持陈旧的浏览器而无法在生产中使用的HTML5、CSS3以及JavaScript模块。截至2010年，有的浏览器自2007年以后已经有了很大的进展。其他的（IE——你知道我这里说的就是你）就没什么了。

在2013年，大多数的浏览器支持HTML5和CSS3。作为开发人员，我们正受困于不得不支持旧的桌面浏览器，也就是IE9及其更早的版本。在移动上，我们有我们自己的“IE6”。我们在某种程度上受困于功能型手机
[4]

 和运行Android 2.3的智能手机。但即使是功能型手机浏览器和Android 2.3都支持很多新特性。

要学习编写HTML5、CSS3以及相关的JavaScript API，就要暂时地不去考虑旧的浏览器。我们将一起学习使用这些新技术都能做什么。大多数在现代浏览器中获得了广泛支持的特性，我都已经放到本书的代码示例中了。

CubeeDoo，如图1-1所示，是一个完全使用前端代码编写的记忆游戏。在本书中，我使用的代码示例都将来自于这个游戏以及一个原生iPhone“设置”应用的翻版（如图9-3所示）。该游戏使用HTML5元素构建，其中的一些主题包括使用生成的内容匹配图标。CSS转换、过渡和动画以及渐变、圆角和其他CSS特性都被用于设计游戏的外观和感觉。该游戏也使用SVG、JSON、虽然已过时但却是移动平台支持的webSQL、localStorage、sessionStorage、数据属性（data attribute）、HTML5表单、音频、媒体查询（media query）和数据URI（data URI）。

本书中的代码没有使用任何形式的框架。正如前面提到的，一切都是使用普通的JavaScript、HTML5和CSS手工编写代码的。目标是教给你真正的API，而不是腻子脚本。

在生产中，你可能希望使用腻子脚本，但是要想巧妙地使用这些脚本，你需要理解这些腻子脚本都做了什么。这本书就是要教你这些。

本书涵盖了CSS3、HTML5以及相关的API。重点是在移动的环境下学习这些技术。我们生活在一个移动的世界里，但是并不存在所谓的“移动互联网”。不过都是互联网罢了。但是如果你只聚焦于桌面，你所设计的互联网版本可能无法正常服务于日益增长的仅从移动设备访问互联网的人群。而且，如果你只聚焦于桌面，你将只会对较旧的IE浏览器版本的共同标准感兴趣。

[image: ..\16-1116 图\0101.tif{}]


图1-1　CubeeDoo记忆游戏截屏

永远不要把一个仅在单一浏览器下正常运行的应用推向生产环境。然而要学习那些新兴技术，忽略掉“旧的”浏览器才可以给自己提供机会去学习去挑战自己，跳出框框进行思考，最终达到巅峰。带上在本书中学到的东西，使用一个单一的浏览器，编写程序直到浏览器能做的极限。不断尝试。你会再一次爱上Web开发的。

你只需要一个浏览器、一个IDE以及一些时间。

1.2　开发工具

在开始开发第一移动Web应用之前，你需要使用最好的“吃饭的家伙”来设置你的开发环境。好消息！你已经有这些工具了。

跟随本书学习，你只需要一台装有文本编辑器和浏览器的电脑。你甚至都不需要一部电话，虽然拥有一个移动设备将会很有帮助。

1.2.1　文本编辑器

你应该使用一个纯文本编辑器或是一个集成开发环境（IDE）进行开发。IDE软件通常包括文本编辑器、调试器以及其他功能或者插件，例如你完成工作可能需要的FTP。人们都有自己首选的IDE。无论什么，选择适合你的就好。我自己的首选是Sublime Text，但是你可以使用TextMate、DreamWeaver、Eclipses、WebStorm或者无论什么你满意就好。虽然我们只需要一个文本编辑器，但是你会发现使用IDE可以帮助我们组织并简化开发过程。我建议你选择一个IDE并且成为它最好的朋友。IDE是非常强大的工具，它使开发过程变得非常愉悦——甚至接近完美。

1.2.2　浏览器

你还需要一个浏览器，我倾向于使用Chrome金丝雀版（Canary
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 ）进行开发，它是Google Chrome浏览器的测试版。我倾向于该浏览器是因为它的调试器。所有的现代浏览器都有调试器，但是Chrome的调试器是其中的佼佼者，而且金丝雀版的调试器可以让我详细了解和访问所有新的额外特性和附加功能，甚至是在它们进入浏览器正式发布之前。

如果你没有一台苹果电脑，你就无法轻松地开发原生iPhone、iPad或者iPod touch应用。如果你没有Windows 8，开发正式名称为Metro风格的应用也将很难。别担心！就我们正在学习的内容而言，你只需要一个现代浏览器。操作系统或设备都无关紧要。你可以在Windows、Unix、Android手机和平板设备以及Mac等只要你能说得出名字的其他平台上测试本书的所有示例。

IDE和桌面浏览器将是你进行移动Web开发的主要工具。整个开发过程中，移动应用将在桌面浏览器中预览和调试。有一些特性桌面浏览器将无法仿真，包括移动渲染精度、JavaScript性能、内存和带宽限制以及API的可用性。然而，使用其他工具和通过直接在真实或虚拟的设备上进行测试，这些差异是可以被克服的。

虽然你将在你最喜欢的浏览器上愉快地开发，但你的工具箱里还是应该有多种其他可用的浏览器用于测试。你可能需要使用IE，这样可以更简单地测试Windows Phone环境。Safari或Google Chrome将使你能够测试Android、Bada
[6]

 、Blackberry和iOS。你可能还需要Firefox来测试Gecko设备。为了测试所有运行Presto渲染引擎的设备，目前还需要Opera，但是由于Opera Mobile 14是基于Chromium的，而且最新的Opera和Chrome都使用Blink
[7]

 ，所以你开发所需的浏览器需要进行更新以符合开发所处的环境。

如果你还没有这样做的话，如果你使用Mac的话就下载一个Safari浏览器，如果你使用Windows的话就下载一个最新的IE浏览器。同时在设备上下载Chrome、Firefox和Opera，即使你在使用UNIX。你还可以下载Chrome Canary、Aurora、Opera Next以及WebKit当日最新版（nightly builds）来测试这些主流浏览器的下一个版本。这些是在本书编写时流行的桌面浏览器，但环境是在不断地变化的。

1.2.3　调试工具

浏览器本身就配备有开发工具。开发者工具（developer tools）是浏览器内置工具，使用户可以方便地审查（inspect）和调试代码。使用该工具，你可以针对实时（live）内容操作文档对象模型（DOM）、编辑和调试JavaScript代码、编辑和调试CSS、分析资源请求情况、审查Web内容和Web应用的性能。

开发者工具一般处于隐藏状态，因为除了开发人员之外的大多数用户不会用到这些浏览器特性。移动浏览器经常在设备浏览器中有一些调试功能。这些有限的调试工具通常可以通过设备的设置界面启用。虽然设备级别的调试可能是可用的，但在桌面电脑上通过一个功能更齐备的工具进行应用调试要更简单一些。

1.2.4　桌面式调试器

如果你一直在开发网站的话，不管你做了多长时间，很可能你已经对Firebug
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 、F12、Web Inspector或者DragonFly都比较熟悉了。Firebug是一个Mozilla扩展。F12、Web Inspector和DragonFly分别是IE浏览器、Chrome/Safari和Opera附带的。这些开发者工具都能够让你调试、编辑和监控网站的CSS、HTML、DOM和JavaScript，并使你可以对HTTP请求、本地存储以及内存消耗等方面进行分析。

Firebug可以从getFireBug.com网站获取。Safari的开发者工具可以在Develop菜单下找到，但是需要打开Preferences →Advanced菜单，然后勾选上“Show develop menu in menu bar”才可以使用。在Chrome中，我们可以通过View → Developer → Developer Tools菜单来打开开发者工具。

我们也可以使用Command-Option-I或者Control-快捷键来打开Chrome、Safari、Firebug以及Opera的调试器。F12和Firebug也可以通过键盘的F12打开。这些工具是浏览器上用于调试CSS、JavaScript和HTML的最佳工具。

你可能需要熟悉Web查看器（Inspector）、错误控制台（Error Console）以及用户代理切换器（User Agent Switcher）。这些调试器能够查看Web页面的CSS、HTML、JavaScript、DOM以及文件头。不管你是使用Web Inspector、Firebug、DragonFly、F12、开发者工具，还是使用这些工具的组合，都要了解你的调试工具。你的调试器将成为你的另一个最好的朋友。

很可能你已经有数年使用桌面应用浏览器调试工具的经验，所以我们不会在这里对它们进行深入探讨。然而，即使这些工具你已经使用5年了，你也有可能只是用到了这些工具的一些皮毛而已。我强烈建议你自己能够对它们进行深入研究，每个地方都用鼠标左键和右键点一下试试。我们将在第14章介绍开发者工具的时间轴（Timeline）标签。

移动视口（Mobile viewport）

要模拟移动视口，可以简单地改变桌面浏览器窗口的大小到你想要测试的移动视口的大小。桌面浏览器视口就是浏览器窗口。在移动设备上，视口是指你看到的部分，不一定是绘制到屏幕上的全部，但是改变窗口大小对于你想要做的大部分测试应该是足够了。

在你手动改变浏览器大小时，窗口的大小可能是随机的。在Settings窗口下的Overrides面板（如图1-2所示）中，Chrome开发者工具提供了一些预设的设备大小。点击开发者工具右下角的齿轮图标即可访问Web Inspector的设置窗口。
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图1-2　Chrome开发者工具中Settings窗口下的Overrides面板

当从用户代理（User Agent）选择菜单选中一个设备时，Chrome就把它的用户代理切换成选中设备的用户代理，同时使用选中设备的大小在浏览器窗口中生成一个视口。这就提供了一个与所选设备的视口同等大小的浏览器视口。

如果你的设备没有被列在列表中，简单地在设备指标（Device metrics）下的两个输入框中输入设备的宽度和高度即可。单击设备指标右边的切换按钮即可在横向模式和纵向模式之间切换。尝试一下ScreenQueri.es网站可以预览准确的设备屏幕尺寸。你也可以启用触控事件（touch-event）仿真，或者使用thumbs.js作为触控事件的腻子脚本。

Chrome开发者工具也可以让你改写地理位置（geolocation）来仿真一个特定的经度和纬度，而且即使你的笔记本电脑装有陀螺仪，也可以仿真一个特定的设备朝向。

在你已经使用桌面式浏览器完成应用的第一阶段开发之后，你可能希望在移动设备上进行测试。在移动设备上进行测试的主要障碍在于无法再使用你已经在桌面电脑上逐渐习惯了的强大的查看器了。这就是为什么远程Web查看器（remote web inspector）是很棒的原因了。

1.2.5　远程调试

有工具可以通过桌面浏览器来远程调试移动浏览器。远程调试器能够让桌面浏览器和外部设备进行通信，从而可以远程执行和捕捉代码。就像常规的调试器一样，使用这些远程调试器也可以查看HTML和CSS，操作DOM和进行实时修改，以及调试脚本。

Opera正在更换浏览器引擎。虽然我不知道将来会提供什么，但Opera自2008年以来一直支持通过桌面Opera Dragonfly调试器进行Opera Mobile浏览器的远程调试。能够远程查看HTML和CSS、更新DOM、加入断点（breakpoint），以及任何其他可以在桌面环境使用Dragonfly完成的事。

WebKi支持通过USB端口进行远程调试起始于Android 4和iOS 6。要使用Chrome 进行远程调试，我们要通过在命令行下使用命令标志（flag）来启动Chrome，而不是通过程序图标：


chrome.exe --remote-debugging-port=9222 --user-data-dir=remote-profile



或者


/Applications/Chromium.app/Contents/MacOS/Chromium --remote-debugging-port=9222



要调试Firefox移动浏览器，需要给Firebug添加Debug API，即以前的Crossfire扩展。

当然，现状总是在不断地变化和改善的。如果对这个议题很感兴趣，请保持关注并随时获取有关浏览器测试和工具工作小组（Browser Testing and Tools Working Group）的远程调试协议（Remote Debugging Protocol）的最新消息。

Android调试工具

Android SDK包含了用于构建、测试和调试Android应用所必需的API类库及开发者工具。我们可以直接使用自己的设备来调试Web应用，或者使用SDK能够创建的仿真器，如图1-3所示。
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图1-3　运行在OS X上的Android 4.2.2仿真器

你可以从http://developer.android.com/sdk/
 下载Android SDK，这里提供了Android调试网桥（Android Debug Bridge，ADB）、调试、控制台监控（console monitoring）以及仿真器创建和启动等功能。

在下载包里，找到tool
 目录然后打开android可以进入adb。ADB提供了各种设备管理功能，包括移动和同步文件到仿真器，在设备或仿真器上运行UNIX shell脚本，并且提供了与已经建立好连接的仿真器和设备进行通信的通用方法。

你愿意的话，也可以使用一个名为ADB plug-in
 的Chrome扩展。该扩展可以运行一个ADB后台驻留程序，无须下载SDK即可实现移动远程调试。

同样在tools
 目录下，打开Monitor
 可以进入Android调试监视器（Android Debug Monitor）。监视器有一个可以用于调试应用的控制台（console），可以查看所有在网站中包含的console.log()
 的输出。如图1-4所示，所有的设备都被列在左边的设备面板中，同时底部是控制台日志。
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图1-4　Android调试监视器

监视器打开以后，在Window菜单下有一个Android虚拟设备管理器（Android Virtual Device Manager），如图1-5所示。我们可以通过这个窗口来创新新的仿真测试设备并可以从这里启动它们，就像图1-3那样。
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图1-5　通过Android虚拟设备管理器可以创建设备仿真器，虽然可供直接选择的设备数量有限，但可以无限制地创建自定义设备配置

weinre

Weinre是远程Web查看器（web inspector remote）的缩写，它是一个功能强大的远程调试工具，可以用来查看和调试JavaScript、HTML5和CSS。Weinre是PhoneGap项目的一部分；既可以在本地使用也可以使用debug.phonegap.com
 服务。Weinre同时也是Adobe Edge Inspect的基础，我们将在“Adobe Edge Inspect和Ghostlab”小节对其进行详细描述。

Weinre是一个远程调试器，可以让你把当前的移动浏览器窗口和一个远程WebKit查看器的精简版本联系起来。Wernre现在利用的是Node.js和WebSockets
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 。

在本书写作之时，它是一个删减版的调试器。Weinre可以实时查看DOM和访问JavaScript控制台，但是没有断点或者堆栈跟踪（stack trace）功能。JavaScript控制台也无法像你希望的那样列出错误信息，所以调试就更加困难，不过还是能用。

使用weinre

Weinre可以通过Java或者JavaScript进行安装。要使用JavaScript进行安装，首先应下载并安装Node.js。Node.js本身包含了npm（node package manager，Node的包管理工具）。在命令行下输入：


npm –g install weinre



来安装weinre。通过在命令行下输入：


weinre



即可启动weinre。

默认情况下weinre服务器将一直运行在localhost:8080
 上，直到使用Control-C，电脑重启，或者服务被以其他方式中止（killed）才会停止。

要启用调试，需要使用下面的代码给应用程序中加上一个weinre脚本：


<script src="http://localhost:8080/target/target-script-min.js#anonymous">
</script>



在任何桌面环境的WebKit浏览器中，打开http://localhost:8080/client/#anonymous
 就可以访问调试器。查看器使用一个完整的浏览器窗口显示出来，看起来与Chrome的开发者工具非常类似，但是功能相对有限，而且标签页也要少一些。

在远程（Remote）标签页中，可以看到一列当前可以用于调试的移动浏览器窗口，这些移动浏览器窗口是与你的weinre脚本运行在同一个网络中的。元素（Elements）、资源（Resources）、网络（Network）、时间轴（Timeline）和控制台（Console）标签，如图1-6所示，都与它们在桌面式Web查看器中的样子很像。你也许注意到了，在这个删减版的调试器中没有源代码（Sources）、数据图表（Profiles）和审核（Audits）标签（虽然它们今后可能会被重新加进来）。
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图1-6　Weinre调试器

Adobe Edge Inspect和Ghostlab

为了简化这些既定的调试过程，并且让前面这些步骤几乎能够自动化，Adobe Edge Inspect能让你以一种与weinre类似的方式进行调试，前者正是基于weinre构建的。这种简化和自动化的实现，是通过不知不觉地为你执行了启动服务、在浏览器中输入URL、给程序添加脚本等任务的方式。

你首先需要在所有的远程设备上安装Adobe Edge Inspect，同时在桌面环境上安装了它的Chrome浏览器扩展。只要你的测试设备和桌面环境都位于同一个网络中，就可以创建一个到设备的连接。

在移动设备中打开Edge后，Edge会提供给你一个验证码（passcode），只有把这个验证码输入到桌面环境的Edge浏览器扩展以后才能够访问设备。要在桌面浏览器中开启Edge，需要首先打开该应用并登录到Adobe。

登录成功后，点击Edge的浏览器扩展图标，如图1-7所示，就会指示浏览器去寻找网络上的设备。找到你的设备之后，就可以把从设备获得的验证码输入到Edge窗口中了。

验证码确保你授权你的电脑和你的移动设备之间相互通信，防止其他意外的电脑来控制你的设备，以及通过操作其他人的手机来控制你的电脑。

一旦你的电脑和一个或多个设备之间的连接建立起来之后，你就可以立即控制在所有移动浏览器上都载入哪个页面。Chrome中当前打开的标签页，将通过Edge Inspect在所有连接的移动设备上被重新检索并显示。
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图1-7　使用Adobe Edge Inspect连接一台Nexus 7和Google Chrome进行调试

要从设备上调试网页，可从Chrome中或者在设备上跳转到希望调试的页面。在点击Chrome扩展Adobe Edge Inspect菜单时，点击你想要调试的设备边上的< >。Weinre将在本机启动，该设备以及Web页面的标题将作为一个有效链接被列在weinre的Remote标签下面，Remote就是显示在图1-6最左边的标签。

免费版本的Adobe Edge Inspect每次只允许与一个设备进行交互。按月订购版本允许同时控制所有的设备。它还可以协助进行截屏。

如果使用的是Mac而且希望测试多种设备，Ghostlab同样能够让你测试多种设备。如果你正在考虑购买这两个中的一个的话，Ghostlab的一次性收费应该比Adobe Edge的按月订购省钱。

使用Aardwolf调试JavaScript

如果你主要关注的问题是JavaScript的调试，你可以试用一下Aardwolf（土狼）。Aardwolf是一个远程JavaScript调试器，使用Aardwolf可以运行和捕获JavaScript代码。Aardwolf的工作原理是在服务器上重写你的代码并添加调试钩子（debugging hook）。与weinre使用一个Node.js后台类似，它采用同步XHR
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 调用来实现在断点处中断运行。你可以使用Aardwolf远程对代码进行单步调试，同时支持查看对象（objects）、断点和调用堆栈（call stacks）。

BlackBerry 10调试器

虽然weinre很棒，但是Blackberry 10提供的调试器功能更强大。

与weinre一样，BlackBerry浏览器也使用客户端服务器架构来实现Web查看器功能。与weinre不同的是，虽然都使用客户端服务器架构，但是BlackBerry浏览器在这里充当的是Web服务器的角色，然后通过USB或者WiFi连接之上的HTTP为Web页面提供服务。你可以在桌面式浏览器中远程查看内容。可以使用在同一个WiFi网络下的任意基于WebKit内核的桌面式浏览器，只要跳转到与BlackBerry浏览器使用的同样IP地址和端口即可开始查看代码。

要使用查看器，必须在BlackBerry浏览器的选项中启用调试功能。一旦启用了Web查看器，该浏览器或者称作应用就会显示出它将用于提供内容服务的IP地址和端口号。

要在BlackBerry 10的浏览器应用中启用Web查看器，可从顶部边框向下滑动以显示浏览器菜单栏。点击“设置”（settings）图标，再点击“开发者工具”（Developer Tools）来开启Web查看器。如果你使用的是平板设备，相应地可以在“选项”（Options）→“隐私与安全”（Privacy & Security）下面找到它。浏览器会显示从桌面式浏览器连接所需要的IP地址和端口号。如果出现提示的话，请输入设备密码以完成启用过程。点击“返回”（Back）可以保存设置并返回到浏览器窗口。你现在可以打开一个到BlackBerry浏览器的连接并远程查看当前显示页面的内容了。

1.3　测试工具

能在真实设备上运行网站是最好的，但是不可能在所有的设备上进行测试，因为有成千上万种设备，而且每天都会有新的设备出现。因此建议你在一组有代表性的设备上进行测试，这组设备能够覆盖各种配置，例如操作系统、浏览器、设备大小以及各种屏幕分辨率（resolution）、内存约束和带宽访问等设备能力。

在真实设备上测试将会非常昂贵而且耗时。除了在上一节中介绍过的调试工具，还有一些工具可以帮助我们实现最大化的测试能力。

1.3.1　仿真器和模拟器

仿真器是一种软件，在电脑上复制或是模仿了一个（或多个）移动设备的功能，使得仿真的表现非常类似于真实设备的运转情况。这种注重运转情况的真实再现正是仿真和模拟之间的区别。模拟主要是模拟一个移动操作系统的抽象模型。

仿真器允许你在桌面电脑上使用移动软件，使你无须所有的设备即可运行和调试代码。即使你使用仿真器和模拟器进行测试，仍然无法在所有设备的仿真器上进行测试。仿真器和模拟器仅仅让你得以起步并加快开发和调试的进程。你还是应该在一组不同的移动设备上进行测试。

当在模拟器中运行网站时，你是在桌面电脑的一个模拟器程序中运行的。有些模拟器是针对单独的设备的，其他的则让你选择你想模拟什么设备。举例来说，iOS模拟器允许你选择iPhone还是iPad。通过菜单，你可以在横向和纵向之间改变设备朝向。还有相当于设备按钮的虚拟按钮。而且在非触控设备上，你还可以使用鼠标来模仿　触控事件。

模拟器没有精确地复制设备硬件，因此不保证你的应用程序在真实设备上能够同样地运行。某些类库对于模拟器而言可以正常地编译及链接（因为它确实是在电脑上运行的），但是当你在设备上的时候可能就无法编译。

模拟器和仿真器通常都包含一个完整的SDK，用于在一个“山寨”的本机环境中测试原生应用。为了测试代码，我们需要的是包含浏览器的仿真器和模拟器，每个仿真器和浏览器确实都有。你可能会希望下载下列仿真器和模拟器，并在其浏览器中测试网站。

Android仿真器

适用于Windows、Mac及Linux的免费Android仿真器可以随SDK一起从获取。正如http://developer.android.com
 在“Android调试工具”小节中描述的那样，先下载基本SDK，然后分别下载各个Android操作系统。在Mac或Linux的下载包里提供了一个Android命令行工具，在Windows上则提供了一个SDK setup.exe程序。

Android仿真器可以让你限制虚拟设备的内存大小以更好地模拟手机。在 Android虚拟设备管理器中，选中一个设备然后点击“修改”（Edit）（如图1-5所示）。在“硬件”（hardware）中点击“新建”（New），然后从“属性”（Property）下拉菜单中选择“设备内存”（Device RAM）大小。

iOS模拟器

iOS模拟器提供了一个免费的包含移动Safari浏览器的模拟环境，仅可用于Mac OS X。要注意的是，iPhone SDK的大小差不多是2GB，下载可能会花很长时间。

这是一个模拟器，而不是仿真器。它没有硬件仿真和性能指示器。它只能让你看到代码是如何运行和网站是如何渲染的，但它总体来说无法测量网站的性能。

如果你只是想看一下你的设计看起来是个什么样子，不需要仿真或是模拟的话，有很多像iPhoney或是iPadPeek这样的工具，它们就是简单地在一个看起来像是旧的设备模型的浏览器中打开你的网站。

BlackBerry模拟器

Windows版的BlackBerry模拟器包括代理服务器、面向Web开发人员的Eclipse和Visual Studio的插件以及模拟器。

Windows Phone仿真器

Windows Phone仿真器只能在Windows上使用。Windows Phone仿真器是一个仿真Windows Phone设备的桌面应用程序。可以从http://dev.windowsphone.com/ en-us/downloadsdk
 下载Windows Phone SDK。最新发布版以及有关安装的信息可以参阅网址http://bit.ly/16t5utu
 。

目前，在Visual Studio中默认的仿真器映像是Emulator WVGA 512 MB，它仿真的是一个内存有限的Windows Phone 8手机。

Firefox OS模拟器

面向Firefox浏览器的Firefox OS模拟器附加组件（Firefox OS Simulator add-on）是一个Firefox OS仿真器，它提供了一个像Firefox OS一样的环境，而且看起来和感觉都像是一个移动电话。安装完成之后，Firefox桌面浏览器的Web Developer菜单下面就多了一个Firefox OS的菜单。

Opera Mobile仿真器

面向Windows、Mac和Linux的Opera Mobile仿真器可以从www.opera.com/ developer/tools下载。

Opera Mini模拟器

最新版的Opera Mini有一个Java applet版本，这是一个完整的Opera Mini应用程序，可以从www.opera.com/mini/demo
 获取。

以上是最常见的移动操作系统。大多数的移动操作系统，像Symbian和WebOS，具有可以通过桌面系统加载的SDK，这样你就可以模拟它们的环境。根据你目标市场的不同，你应该测试你的所有目标受众可能会使用的操作系统。有关仿真器的更多信息可参考http://www.mobilexweb.com/emulators
 。

1.3.2　在线工具

要快速评估设备会影响基本媒体查询的重要统计数据，可以在设备浏览器中打开http://www.quirksmode.org/m/tests/widthtest.html
 。

W3C mobileOK检查器（W3C mobileOK Checker）可以检查网站是否遵循最佳实践，并提供相关的信息和链接来帮助你，使你的网站对移动设备更加友好。mobiReady是一个利用了W3C mobileOK检查器的在线工具，它以一种更能说服你采取行动的方式来显示结果，从而使你的网站更加移动友好。

Firefox的Modify Headers附加组件对于移动Web开发、HTTP测试及隐私非常有用，它可以让你修改（添加、替换或者过滤）发送到Web服务器的HTTP请求头。所有上述资源的链接（以及本书列出的所有其他资源）都放在在线各章资源列表。

1.3.3　手机

在真实设备上进行测试是开发过程中的一个必要步骤，但购买一堆移动设备可是一笔不小的投资。调整浏览器大小和使用仿真器无法复制真实的网站性能、设备能力、像素密度和移动网络的影响。

如果你正在创建原生应用，显而易见你手里要有安装了相应操作系统的设备。在本书中，我们使用HTML5、CSS3和JavaScript进行开发，而不是原生应用，因此我们的代码将运行在所有设备的浏览器中。虽然我们的开发面向的是浏览器，但我们也还是需要在很多设备上进行测试，包括在手机运营商的网络上。永远要在真实的设备上，使用现实世界的网络连接来测试你的代码，包括WiFi热点、3G、4G甚至EDGE。乘坐一辆巴士或者火车出行，当它在城市以及大城市之间的郊区和农村地区移动时，试着从各种不同的地点来访问你的应用。

浏览器实验室（browser labs）

在真实移动设备上测试是开发过程中无法忽略的一个部分。有很多的浏览器实验室，所以要尽量在你的附近找到一个。如果你周围没有这样的设备实验室，那就和别人一起组建一个出来。

如果你倾向于拥有自己的设备实验室，那么你需要具有不同大小、操作系统、设备能力和浏览器的设备。你可以用相当便宜的价格创建一个你自己的设备实验室，从所有设备中按照你自己感兴趣的方面选择系列设备即可。购买全部的设备　是不可能的，但是你应该尽量拿到一组有代表性的不同大小、浏览器和操作系统的设备。

还有像DeviceAnywhere和Nokia Remote Access这样的虚拟设备实验室。这些都是你可以远程访问的真实设备。正因为它们都是真实的设备，所以如果某人正在使用你想用到的那一台的话，你就只能排队等候。

iOS

在北美地区，iOS设备总共只占了整个互联网流量的5%，但却占了整个移动流量的50%
[11]

 。如果在你的开销中还没有一台iOS设备，就投资一台吧。

购买一台能够安装最新iOS操作系统的设备，以及一台稍旧版本操作系统的设备。你可以在Craigslist或者eBay上以很少的费用买到一台旧设备。目前，只有1.8% 的iOS用户，或者说是0.13% 的互联网用户，还在使用iOS 4.3及更老的版本，还有12.5% 的iOS用户，或者说是0.93% 的互联网用户在使用iOS 5。

购买设备的时候，你需要的是能够工作的浏览器。仅此而已。所以如果预算有问题的话，屏幕裂了的设备也可以买，总比没有强。其中一个设备应该是一部手机，另一个可以是手机、iPad或者iPod Touch。

购买iOS设备之后，可以从iTunes免费下载Opera Mini。

如果你所有的iOS设备都是高分辨率显示屏的话，应确保你其他的设备不是。同样，确保你所有的设备不全是手机——要有一两个平板设备。

Android

Android是世界上最流行和最多样化的移动操作系统。Android运行在涵盖手机和平板电脑的很多设备上。购买至少两部（最好更多）Android设备：一部是运行最新操作系统的高配智能机，另一部是运行旧版本的便宜货。在本书写作之时，Android 2.3虽然已经过时了，但是一些商店里售卖的便宜和免费设备上安装的还是Android 2.3，而且它还是目前Android最普遍的版本，占据整个Android市场的34%，也就是整个互联网用户的2.3%
[12]

 。

除了多个Android操作系统版本之外，还要有具备不同大小、处理能力、分辨率以及厂商的设备。在Android设备上，你可以添加其他的浏览器，包括Chrome、Opera Mini和Opera Mobile、Firefox Mobile以及Dolphin Mini和HD。

Windows

如果你正准备投资一台Windows设备，钱要花在最新的操作系统上。Windows Phone 7从未大规模流行过，但是Windows Phone 8具有这个潜力。两者都使用Metro UI用户界面。除了测试应用程序以确保代码工作正常之外，要真正地去使用Windows Phone。Windows Phone设备的用户交互与Android和iOS大不相同。通过使用Windows设备，你或许能够意识到，需要调整UI交互以使其更加符合系统本身的默认操作。

BlackBerry

BlackBerry 10设备拥有所有移动设备中最好的调试器，但绝对不是最大的用户群。

市场上有比BlackBerry 10更多的旧版BlackBerry设备。BlackBerry的新旧设备用户都在上网冲浪。我建议再添置一个BB6或BB7。幸好，旧手机并不贵，而且找一个非触控手机来测试你的网站也不错。

BB 6之前的浏览器都不是基于WebKit内核的。只有非常少的用户还在使用那些实在是太老的设备。如果你的目标市场是BB5甚至更低的话，你可能要再买第三个BlackBerry设备了。

Nokia

谈到Nokia，我的意思是Symbian OS，而不是Lumia Windows Phone。

Symbian、S40系列、三星，其次是索尼移动和摩托罗拉，在某些国家比Android、iOS、BlackBerry和Windows更常见。如果我建议某个特别的设备的话，在本书出版的时候，可能已经过时了。你只要能意识到在国际上而言，Nokia在移动市场还是很有影响力的一员。我建议添置一部功能型手机，有十字方向键输入和一个小屏幕的那种，这样你就能知道世界上很大一部分人在看你的网站时，会是什么感觉。

Kindle

别忘了还有装有基于WebKit内核Silk浏览器的Kindle Fire。

WebOS

WebOS已经不再生产，但还是有人在用
[13]

 。你可以以低于30美元的价格买到一个Palm Pre或者Pixi。

1.3.4　自动化测试

刚才列出来的这些测试工具有助于我们可视化和手动地进行测试。要真正充分地测试，你必须不停地翻转（rotate）、缩放（zoom）、点击（pan）手机，操作失误还会无奈地大叫。对呈现而言，你需要实际地在不同设备大小、浏览器和操作系统上查看渲染的页面。对于静态内容，这可能已经足够了，而且像Adobe Edge这样的工具也能帮上忙。

对于Web应用来说，你可能需要自动化测试。你需要持续地测试应用以确保代码确实正常运行，需要测试所有的事件及结果。有一些针对JavaScript的测试类库。

Jasmine是一个行为驱动开发（behavior-driven development，BDD）的框架。PhantomJS是一个没有头文件的WebKit，不是一个测试类库，针对各种Web标准包括DOM处理、CSS选择器和JSON等都提供原生支持。你可以在PhantomJS的网站下载到面向任何操作系统的一个预编译二进制文件。

要利用PhantomJS进行自动的前端测试，可以下载CasperJS。要伪造AJAX请求，可以使用Sinon.JS。每个网站都提供了编写良好的文档，让你可以快速入门，在WebKit中使用这些类库进行测试。但没有解决在移动方面进行测试的问题。

还有一些在线的测试工具。像SauceLabs，可以让你使用上百种的移动或桌面浏览器和操作系统平台进行测试。

你可以选择任何适合你和你的应用程序的设备和工具，但是永远要测试。

现在，让我们开始写代码吧，这样我们才能有东西来测试。




[1]
 　IE6在2001年发布时是最前沿的，几乎垄断了当时的浏览器市场份额，缺乏竞争，然后就再也没有升级过。


[2]
 　译者注：polyfill这个词源于国外的一个家装产品Polyfilla（是个商标），是一种用作建筑物细微修补的灰浆，也就是我们常说的“腻子”。用在浏览器里指的是“开发者自己实现的一段代码，用于在旧版浏览器上提供标准的HTML5 JavaScript API支持”，这样应用开发不用管是在新的还是旧的浏览器上都可以调用统一接口。


[3]
 　译者注：Google Chrome浏览器首次发布是在2008年9月。来源：http://en.wikipedia.org/wiki/Google_Chrome
 。


[4]
 　译者注：功能型手机指的是相对于智能手机的普通手机。


[5]
 　译者注：Google之所以称为“金丝雀”版，是因为金丝雀曾在矿井中被用于早期预警，而该版本的浏览器在某种程度上也起到相似的作用。金丝雀版采集到的反馈数据，特别是崩溃统计可以帮助Google更快地找到并修复问题。来源：http://ask.zol.com.cn/q/18400.html
 。


[6]
 　译者注：Bada原本是由三星电子自行开发的移动操作系统，2013年2月已经停止开发，被整合进三星新的移动操作系统Tizen了。


[7]
 　Blink是WebKit的WebCore组件在revision 147503时的一个分支。它是自版本28以来Chrome中的浏览器引擎，Opera从版本15开始使用Blink，并且其他基于Chromium的浏览器也开始使用。


[8]
 　Firefox本身配备了Web开发者工具，但是大部分开发人员使用Firebug。Firebug是Firefox的一个附加组件。


[9]
 　起初是基于Java的。在WebSockets之前，它利用的是CORS、JSON和XHR。


[10]
 　译者注：XMLHttpRequest的缩写，详见http://en.wikipedia.org/wiki/XMLHttpRequest
 。


[11]
 　http://bit.ly/HaW2PV
 和http://bit.ly/1diKHLb
 。


[12]
 　http://developer.android.com/about/dashboards/index.html
 。


[13]
 　译者注：WebOS已被LG从惠普收购，目前大量应用于LG TV上。








第2章　升级至HTML5

HTML5易学难精。没错，大多数的软件工程师、设计师甚至大批高中生都声称懂得 HTML，但是他们可能只了解很少的一些元素（element），而且可能这些元素的用法都不正确。

在本章，我们将介绍很多HTML5的分段（sectioning）元素。当你读完本章的时候，应该对HTML5的所有语义有一个很好的理解。我无法在三章的篇幅里向你传授HTML的所有内容。说实话，我自己还在继续学习HTML——而且不仅是因为HTML5仍是一个未完成的规范。由于规范尚未完成，可能仍然会有一些修改。但是也不用为这事担心。多数情况下，那些浏览器已经实现了的特性会保持不变，或者只有细微差异。

我希望你除了学习有关各种元素、它们的属性、它们语义含义以及它们的目的等相关知识之外，还能够认识到你对HTML的了解比你认为的要少：HTML有关的知识学得越多，越知道还有更多的知识要学。

简而言之，我们即将开始介绍元素。虽然可以只用一章来介绍每一个元素，但我们还是有充分的理由把它们划分到几个内容还算比较长的章节里面。我们用了足够的篇幅让你知道如何使用每个元素，而且至少还能够让你了解那些你之前所不了解的。

大家首先要了解的是，在HTML5这个术语中间没有空格：是HTML5，而不是HTML 5。

看到了吧？你已经学到些东西了！你现在已经先人一步了。那我们就快点开始吧。

2.1　HTML5语法

HTML5与HTML4与XHTML非常类似。后两者支持的大部分元素在HTML5中仍然是支持的。只有一些过时了的标记和属性已被剔除。在大多数情况下，如果你的文档能通过HTML4严格（Strict）模式或是XHTML模式的验证，那么它们作为HTML也能通过验证
[1]

 。HTML和XHTML的语法虽略有不同，但是两者都被支持。仅仅把HTML 4.01或XHTML的doctype改成<!DOCTYPE html>
 ，就可以通过HTML5验证（稍后将介绍更多有关doctype的内容）。

HTML5比HTML4和XHTML更好，包含了之前版本的元素，剔除了已过时的元素，添加了一些新元素，还重新定义或微调了另外一些元素。

HTML5规范的编写者调查了Web上那些开发者们已经在做的：哪些文档分段是各种网站都趋向的，他们都赋给这些组件哪些类（class）和ID，哪些脚本是大多数的网站作者反复使用的，以及哪些类库功能已经激增至普遍存在。

HTML5试图处理那些个人开发者们一直自行在做的：创建一个标准；详细说明浏览器都应该如何处理这些标准；以及当他们的代码，呃，不那么标准的时候，浏览器应该如何处理开发人员标记。HTML5规范明确细化了浏览器应该如何处理，或解析，各种代码正确或错误的情况。通过关注细节，HTML5的一个目标就是告诉浏览器如何处理所有可能会发生的情况，从而浏览器可以从同样的标记构造出一致的DOM，这样开发人员就不会一直把带宽浪费在处理浏览器差异上了。

从我个人而言，我乐于见到更严格的标准。我的观点是开发者们应该正确地编写代码，而不是指望浏览器从宽解析糟糕的代码。你正在读这本书，所以我假定你是“良好代码”阵营的一员。很好！这就是你要学的东西。

2.1.1　元素

Web页面是由一系列元素组成的。有些元素是空的，其他的元素则包含文本，而另一些可以包含其他元素（或者既有元素也有文本）。大多数元素可以包含子元素或文本节点。那些不能包含子元素的，例如图像和meta
 元素，称为空元素（empty element）。

如图2-1所示，一个元素就是一个结构体，由一个开始标记、一些可选的（有时是必需的）属性、通常还有一些内容，以及一个结束标记，而且如果你使用XHTML风格编写代码的话，还有一个专门针对像<img>
 和<input>
 这样空元素自闭合标记的可选的斜杠组成。

[image: ..\16-1116 改图\0201.tif]


图2-1　组成元素的要素

在HTML之前版本的中，内联元素（inline element）只能包含其他内联元素和文本。根据元素的不同，块级元素（block-level element）可以包含其他块级元素、内联元素和（或）文本。它们的“后代”元素（descendant element），像“祖先”元素（ancestor element）一样，也可以由元素、属性和文本组成。
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使用CSS，你可以把任何短语元素
[2]

 （phrase element）的样子更改成块（block）显示，还可以强制一个块元素或区块元素（sectioning element）显示成内联的样子（注意：我仍然在使用内联这个词。在HTML5中，内联指的是外在表现，而不是指元素类型）。



在HTML5中，我们终于从内联元素还是块元素的观念中解脱出来了——基于外观的命名约定。在HTML5中，元素被定义为区段元素、标题（heading）元素、短语元素、嵌入式（embedded）元素、流（flow）元素、元数据（metadata）元素以及交互式（interactive）元素。不过在语义上，一些观念还是保持不变的。举例来说，区段元素不能位于短语元素内部。
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在选择一个元素时，要基于语义选择最恰当的元素，而不要基于默认的浏览器渲染。虽然你确实可以针对不管什么文体上的目的而使用任意元素，但你不应该这样做。每一个元素都有语义上的含义。



2.1.2　属性

所有的元素都可以有属性。有些元素有必需的属性。有关属性的一个例子是<a>
 元素的href
 属性，如图2-1所示。属性是典型的键/值对（name/value pair），尽管布尔属性的值是可选的
[3]

 。属性为渲染引擎提供了有关元素的附加信息，并且都位于开始标记中，而不在结束标记中。

有几个属性对于几乎所有HTML5元素来说是全局的（global）——包括核心（或全局）属性和国际化（internationalization）属性（将在下一节中介绍）——以及另一些更加元素特有的属性，这些我们将在第3章当讲到这些属性正在被修改的元素时进行介绍。

2.1.3　全局属性和国际化属性

HTML5已经添加了几个国际化属性和核心属性，这些属性可以被应用到几乎任何元素上。


id
 、class
 、title
 、style
 、lang
 和dir
 属性继续在所有元素上被支持。HTML5往核心属性列表中添加了accesskey
 、hidden
 和tabindex
 属性，同时还有contenteditable
 、contextmenu
 、spellcheck
 、draggable
 和dropzone共
 5个建议性的交互式属性。随后将讨论这些属性。

除了全局属性，所有的元素也可以有微数据（microdata）属性（WIA-ARIA角色和aria-
 属性）和自定义数据属性。自定义数据属性是你自己的属性，写成data-*
 的形式，这里的*
 由你自己设置。HTML5通过添加data-
 前缀以允许开发者们创建不会与未来的HTML版本冲突的属性。我们将在“data-自定义数据属性”小节描述data-
 属性，在第6章介绍微数据和ARIA无障碍属性。

id


id
 属性是一个唯一标识符。每个文档不应该存在具有相同id
 的两个元素，并且每个元素最多也只能有一个id
 。在HTML5中，id
 的值必须至少一个字符长，而且不能包含空格。这与之前的版本有所不同，之前版本id
 的值必须以字母A-Z或a-z开始，后面可以跟字母（A-Za-z）、数字（0-9）、连字符（-）、下划线（_）、冒号（:）和句号（.）。
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我建议你把id限制于仅使用字母和数字，然而无论你选择使用哪种命名约定，重要的是保持统一。




id
 属性一般是可选的。不过，对于内部页面锚点（anchoring）和正在实现显式标签（explicit label）的表单内部元素是必需的。通过使用标签的for
 属性和表单元素的id
 属性可以把显式标签和表单元素关联起来。要注意的是，对于嵌套在一个隐式标签（implicit label）之内的表单元素，id
 属性不是必需的。我们将在第4章讨论标签和id属性。


id
 属性作为一个锚点用于使用JavaScript进行定位也非常方便，只是可能有一点重度使用。id
 属性，如果有被包含的话，可以用在CSS中定位元素。然而，由于id
 在CSS样式中的高量值或特征性，即使id
 选择器用起来稍微更好一些，id
 值也应该尽量少在CSS选择器中使用。所有这些我们将在第6章讨论。现在你只要知道，在你读完这本书的时候，你将能意识到你可以使用CSS3选择器定位到页面中的任何元素，而不需要使用id
 选择器就够了。

class


class
 是该元素所属的一个类别的名字或一些类别的列表。class
 属性具体说明了该元素是哪一个或哪一些类的一员。和id属性不同，任何数量的元素都可以共用同一个类。一个元素可以有多个使用空格分开的类。

就CSS样式而言，class属性中类名的顺序无关紧要。然而在样式表（stylesheet）中的顺序，却很重要（这个问题我们将在第6章进行讨论）：


<a href= " http://google.com " class="external popup search">link text</a>



title


title
 属性为它应用到的任意元素提供了一种人工可读的描述。title
 属性在有些可视浏览器上经常被实现为一个“工具提示”（tooltip），但是其他浏览器，尤其是移动浏览器，不会显示该title
 属性。虽然屏幕阅读器可以设置成支持title
 属性，但是大部分屏幕阅读器不会把title
 属性的值作为默认设置进行读取，因此在提高可访问性方面不能依赖title
 属性。
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title
 属性对于有些元素来说是必需的，例如<abbr>
 ；对<abbr>
 来讲，其title
 属性的值就是其缩略语的扩展。除此之外的title
 属性一般是可选的。



然而title
 属性作为一个链接、图像、框架和多媒体元素的属性时还是有用的，它可以作为一种能根据用户交互显示一些零散隐藏信息的方法被派上用场。举例来说，我们可以使用CSS提取title
 属性的内容，然后通过把title
 的值作为通过::before
 或::after
 伪元素（pseudoelement）生成的内容的一部分，就可以为“工具提示”弹出式窗口创建生成的内容。

虽然title属性的值可用于渐进式增强（progressive enhancement）的漂亮花招（trick），但是因为这种花招的非可访问本质，我们不应该依赖于它来提供重要信息。而且因为用户能够访问到它，因此只能在title
 的内容是有用而且适合的时候才能使用title
 。如果你为了让你的统计可用而往title
 属性中添加内容，或者添加供你的JavaScript使用的代码，不要这样做！随着自定义数据属性（我们将在“data-自定义数据属性”小节介绍）的加入，rel
 属性和title
 属性巧妙的滥用已经没有必要（而且根本不适合）。

style


style
 属性可以让你指定某一元素只会出现一次的样式规则。该属性在快速原型设计的时候可以派上用场。除了原型设计之外，应该都不需要使用该属性，因为Web标准规定内容应该与呈现分离。

另外还要注意，当在像Safari和Chrome的Web Inspector、Firefox的Firebug、Opera的Dragaonfly、IE的F1这样的工具中使用检查器来查看代码时，使用JavaScript或者通过调试器接口添加的样式，将作为style
 属性的值内联出现。这是动态地生成的。浏览器可以这么做。但你最好不要！

lang


lang
 属性是两个全局的国际化属性之一（dir
 是另外一个）。一个Web页面的首要语言使用<html>
 元素的lang
 属性，通过HTTP头的Content-Language
 或http-equiv="language
 "属性进行设置。用于国际化或者定义内容的非默认语言区块时，lang属性详细说明了该元素属性值及其内容的语言种类，包括它所包含的那些没有给自己指定lang
 属性的所有元素。


lang
 属性使得搜索引擎能够按内容的语言种类编制索引，并允许屏幕阅读器使用国际发音规则。


lang
 属性使我们能够根据语言来样式化文本。<q>
 元素应该根据在lang
 属性中定义的语言来呈现恰当的引号，但这并没有被很好地支持。

dir

与lang
 属性经常一起使用，在书写阿拉伯语（Arabic）、希伯来语（Hebrew）或者其他自右向左的语言时，dir
 属性可以用于更改文本方向。dir
 属性的默认值是ltr
 （从左到右）。如果你的Web页面主要使用一门这种自右向左的语言，则在<html>
 元素中使用dir
 属性来设置主要的方向。

在页面正文里面，如果你有不是页面默认方向的内容，可以使用dir
 属性更改文本方向。虽然没有显式要求，但我还是建议无论何时你在一个元素上面包含了dir
 属性，同时也要包含title
 属性和lang
 属性。一般来讲，dir
 属性被用于把部分文本改成自右向左。包含lang
 属性是因为有必要通知搜索引擎、屏幕阅读器以及其他辅助技术该语言已经改变。title
 属性为你提供了一种方法，让你可以包含一份内容的翻译，使用你的网站的主要语言。这些属性提供了各种方法，不仅让你的网站内容对那些残障人士是可访问的，而且对你主要的“视觉障碍”用户Google也是可访问的！

注意，在HTML5中dir
 略有不同，现在已经引入了第三个值auto
 。这样dir
 属性可能的值就包括rtl
 、ltr
 和auto
 。

2.1.4　成为HTML5核心的HTML 4属性

上面的属性都是之前版本（X）HTML的全局或核心属性，而且继续还是。还有两个在交互式元素上所支持的可访问性属性，现在HTML5中是全局属性。这些将在下面的小节中介绍。

tabindex

在以前的规范中，tabindex
 被包含在像链接和表单元素这样的交互式元素上，允许开发者们设置这些元素接收焦点的顺序。HTML5已经把tabindex
 的作用扩展至包括所有的HTML元素。

很多人使用鼠标浏览网站，点击链接和表单元素参与交互。其他人使用键盘浏览页面；点击Tab键就把焦点从一个可交互元素移动到了下一个。在非可触控手机上，用户使用导航或方向键盘（简称D-pad）上的4个方向来导航可聚焦元素。在智能机上，大多数用户通常会触控他们希望跟踪的链接或希望输入的表单元素。一旦他们已经在一个表单元素中完成输入，很多动态键盘都提供了“下一步”按钮供前进到下一个表单元素。默认情况下，只有链接和表单字段通过这种方式接收焦点。不管是通过导航键盘的向右按钮、下一步按钮还是Tab键，从当前元素到正在接收焦点的元素的顺序，就是源代码中表单元素的顺序，除非先天的顺序已经被使用tabindex
 属性篡改。

在HTML5中，tabindex
 属性的全局性质给所有元素添加了“可聚焦性”——而不仅是表单元素和链接。该属性把它的值看作是一个整数。当用户按下Tab键时，具有tabindex
 属性的元素将根据tabindex
 属性的数字值按顺序接收焦点——适合那些具有正值的tabindex
 。

不要使用带有正值的tabindex
 ，除非你能够给页面上的每一个交互性元素都提供tabindex值，而且你还有很好的理由来重新排列这些顺序，并且你还要确保在该应用的整个“有生之年”你将都可以维护其正确的顺序。与此相反，我们应该使用正确的顺序来标记页面。Tab默认的顺序是与源代码中的顺序相同的。重新排列页面的Tab顺序可能会迷惑用户，从而可能导致非常糟糕的用户体验。最好以一种合理的顺序来布置页面，而且绝对不要使用tabindex
 属性。使用默认Tab（也就是源代码顺序）通常可以建立最佳用户体验。

所以，如果你不应该更改页面的顺序，那为什么tabindex
 成为一个全局变量了呢？tabindex
 属性成为全局性的目的是为了在所有元素上，包括非交互性上启用可编程的聚焦，一般是通过JavaScript或键盘焦点。

因为我们不希望真的更改源自页面源顺序的Tab或键盘焦点的顺序，所以tabindex的值只应该是0或−1。tabindex="-1
 "（任何负数值都起作用，不过−1是惯例）这样的值可被用于可编程聚焦；而tabindex="0
 "可被用于提供可访问性等方面的事由，假如你想要给一个链接或表单元素之外的元素提供键盘访问的同时又不更改页面的顺序的话。
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你可能想知道，在通常不使用Tab进行导航的移动领域， tabindex能做什么。注意，你在填写一个表单元素的时候，有些设备上显示出来的键盘在顶部有一个“下一步”按钮。同样，就像在桌面环境上你希望通过JavaScript启用焦点一样，在手机上你可能也想这么做。并且，就像在桌面环境上一样，不是所有的用户都有一台指点设备（pointing device）
[4]

 。许多视觉障碍人士在使用智能手机，尤其是在美国的iPhone。这样一来，tabindex就有助于可访问性。



accesskey


acesskey
 与tabindex
 类似，除了它不通过使用Tab按顺序导航到下一个具有更高tabindex
 值的元素进行页面导航，而是把焦点直接移动到触发访问键（activated access key）已经设置好的元素。可以把它看成是一个键盘快捷键。


acecsskey
 属性的值创建了键盘快捷键。例如，<input acesskey="s"name= "search"type="text"/>
 创建了一个accesskey
 等于s
 的搜索框。当用户按下字母“s”时，焦点就移到了搜索框。


accesskey
 属性的值是一个或多个使用一个空格分开的字符。通常情况下，它只是一个字符，但规范允许一个元素可以有不止一个键盘快捷键。accesskey
 值的语法与class
 属性类似，后者的属性的值是一个空格分开的标记（token）的有序集合。不过，这里的顺序是有意义的，第一个标记之后的标记被认为是为无法支持初始值的用户代理准备的回退方案。

虽然tabindex
 和acesskey
 最初都曾被视为可能解决可访问性问题的方案而备受推崇，但它们不是大家都盼望的可访问性解决方案。如前所述，tabindex
 由于修改页面原本正常的焦点顺序会产生糟糕的用户体验。类似地，accesskey
 可能会扰乱客户端浏览器设定的默认行为和快捷键。

迄今为止，我还未发现在智能手机上accesskey
 有什么用，但是因为我们正在学习HTML5，所以就把它包含进来了。accesskey
 在智能手机到来之前曾经很有用，那时在一个很小的旧手机上浏览网站是件苦差事。

2.1.5　HTML5新内容：全局可访问性和交互性属性

HTML5包括若干新的属性，其中包括在本节介绍的一些新的全局属性。在接下来的两章，当我们讨论到一些元素的时候，将介绍这些元素特有的新的属性和值。

hidden

当含有hidden
 属性的时候，表示该元素尚未或者不再适用。支持的浏览器不会显示具有hidden
 属性，或在用户代理的样式表中定义了display:none;
 的元素。最好不要仅仅为了对用户隐藏元素而使用该属性，因为它是具有语义的：它表示围绕在该hidden
 属性的内容要么是已经过时的，要么是不再适用的。

contenteditable


contenteditable
 属性表示该元素是否是可编辑的。当包含该属性时，虽然用户对内容的更改并没有被保存，但的确修改了DOM，这样你就可以捕获这些更改并发回给服务器以保存。所有的桌面浏览器都支持contenteditable
 属性；随着Android 3.0和iOS 5.0开始提供支持，除了Opera Mini之外的所有移动设备也都支持该属性。

一旦设置了元素的contenteditable
 属性，触控设备上的动态键盘就应该弹开以启用编辑。

contextmenu


contextmenu
 属性使元素能够和一个提供了更多上下文相关信息的<menu>
 或<command>
 关联起来。该属性把你希望与之关联的<menu>
 元素的id
 的值作为它的值。除了Chrome试验性地提供支持之外，该属性尚未被其他任何浏览器所支持，因此本书并未涉及<menu>
 和<command>
 元素。

draggable

可拖动属性表示该元素是否是可拖动的。你也许已经注意到了，在大多数桌面浏览器上可以拖动图像，但无法放下。这就是目前默认的可拖动行为。为了使draggable
 属性变得确实有用，应该把它与JavaScript事件处理器结合起来使用，例如dragstart
 、drag
 、dragenter
 、dragleave
 、dragover
 、drop
 和dragend
 。除IE10之外的移动浏览器都不支持拖放，因此这些API没有包含在本书中。

dropzone

拖动一个元素是一回事，但是拖完之后你要做什么呢？HTML5提供了一个dropzone
 属性，可以指定在一个元素上可放下什么类型的内容。你可以使用move
 、copy
 和link
 属性值，分别移动、拷贝原来被拖动的内容或为其创建一个链接。因为移动浏览器没有对拖放提供很好的支持，所以我们在本书中不会对其进行进一步讨论。

spellcheck


spellcheck
 属性表示一个元素是否要进行拼写和语法检查。默认情况下，大多数　 智能手机和平板电脑会在输入的时候自动更正（autocorrect）文本区域，但并不总是很　 好——有几个拿“更正”寻开心的网站。虽然它们不支持spellcheck
 属性，但它们的确支持自动更正。

有趣的是，虽然iOS的默认行为是自动更正文本，但如果autocorrect
 属性被添加到一个文本类型输入，它实际上不检查拼写；它只会在没有包含这个属性的时候才自动更正。

ARIA无障碍属性

HTML5支持无障碍富Internet应用（ARIA）可访问性模块的role
 和aria-*
 属性。ARIA是一个单独的模块，而不是HTML5规范的一部分。使用实时区域（live region）、角色以及ARIA状态和属性，WAI-ARIA能够帮助提高动态更新内容和被劫持（hijacked）元素的易访问性。

当与富Internet应用程序交互时，使用屏幕阅读器访问的用户，可能正在让页面的一部分大声地朗读出来，同时页面的另一部分正被动态更新。ARIA实时区域可以帮助向用户表明页面其中的一部分 ——当前没有获得焦点的那部分 ——已经更新了。使用arialive
 的assertive
 、polite
 或默认的off
 值，ARIA为网站作者提供了一种方法，可以暂停屏幕阅读器，并通知用户页面的一部分已经被更新。相关的属性包括aria-atomic
 、aria-busy
 和aria-relevant
 。

ARIA的role
 属性可以在改变用途的元素上创建一个语义化结构。举例来说，其用途改变为一个grid
 、listbox
 、menu
 、menubar
 、tablist
 、toolbar
 、tree
 或treegrid
 的元素都可以认定为是这样的元素。使这看似非语义化的标记变得易于访问、可用，以及可以跟辅助技术互操作。虽然屏幕阅读器对新的HTML元素（参见第3章）的完全支持可能会使一些ARIA结构角色不再适用，但是现在就给页面添加role
 的article
 、application
 、banner
 、complementary
 、contentinfo
 、document
 、form
 、heading
 、main
 、navigation
 和search
 值可以帮助支持ARIA但尚不支持HTML5的屏幕阅读器。

关于角色需要注意的两个问题是：（1）一旦设置之后，role
 不应该被动态更改，因为这将会扰乱辅助技术；（2）角色优先于元素的默认语义。

除了role
 属性和它的很多值之外，ARIA 还为状态和属性提供了相关属性。状态属性有aria-disabled
 、aria-busy
 、aria-expanded
 和aria-hidden
 ，有关属性的属性有aria-describedby
 、aria-haspopup
 和aria-labelled
 ，这些属性在动态部件（widget）和改变用途的元素上提供了附加信息。最好的作法是针对任务使用语义最符合的现有元素，但是当你针对一个无法预期的用途（例如一个树状菜单）无论如何必须使用一个特定的元素时，应该使用ARIA。

data-自定义数据属性

在HTML5中，你可以创建自己的属性。虽然之前也可以创建自己的属性，但是标记不会通过验证。HTML5引入了自定义数据属性，这样的话，作为作者的你，可以自己定义这些属性的名称。

为了给用户交互提供数据，开发者们一直在编写无效的属性和滥用title
 和rel
 属性。仅仅使用data-
 前缀创建一个属性，代码就可以通过验证，而不是误用像rel
 和title
 这样的HTML4属性。

例如，在我们的CubeeDoo游戏中，我们需要维护每一张卡片的值和位置，这样当我们对它们进行比较时，我们就能够知道第一张翻开的卡片是否与第二张翻开的卡片一致，而且在我们暂停游戏以及离开屏幕时，还需要和localStorage结合来维护状态。我们可以在JavaScript中使用数组的方式来记住每一张卡片。相反地，我们在代码中创建了data- position
 和data-value
 属性，可以为每一局新游戏的设定动态地更新data-
 的值：


    <div id="board" class="level1">
        <div data-value="0" data-position="1">
            <div class="face"></div>
            <div class="back"></div>
        </div>
        <div data-value="0" data-position="2">
            <div class="face"></div>
            <div class="back"></div>
        </div>
        <div data-value="0" data-position="3">
            <div class="face"></div>
            <div class="back"></div>
        </div>
        <div data-value="0" data-position="4">
            <div class="face"></div>
            <div class="back"></div>
        </div>
        ...
        <div data-value="0" data-position="24">
            <div class="face"></div>
            <div class="back"></div>
        </div>
</div>



当用户选择两张卡片时，它们的data-value
 的值进行了比较。如果一致的话，我们就得到了一对相匹配的。data-position
 属性使我们可以跟踪每张卡片的位置，在两张卡片成功匹配的时候把它们的data-value
 的值都改成了0。我们还使用data-value
 的值来设计卡片正面的样式，使用的是属性选择器（attribute selector），将在第7章进行介绍。

在能够使用data-*
 属性之前，我们可能已经使用像<div class="…"rel="15" title="4">
 这样或类似的代码来构建我们的卡片了。虽然title
 可以通过验证，但却没什么好处，而且在桌面悬停的情况下，甚至会让人们能够轻易地作弊（在这个游戏中，你仍然可以使用一个元素查看器作弊，但是显示一个工具提示就让游戏变得有点太简单了）。data-
 前缀已经为此目的而被保留了，以避免和未来HTML的版本发生冲突。自定义数据属性旨在存储页面或应用程序的私有自定义数据。对这些属性的唯一要求就是它们不能用于像–moz-
 或–webkit-
 这样的用户代理扩展（user agent extension）。

数据集（Dataset）API
 。自定义数据属性带来了dataset
 API。使用dataset
 API，你可以获得属性/值对，即使自定义数据属性的名称是动态生成的（即你不知道破折号后面的属性名称是什么）。


1              // get all the cards values and positions
2              // use dataset to get value for all the cards.
3              currCards = document.querySelectorAll('#board > div');
4              for (i = 0; i < qbdoo.cards; i++) {
5                  cardinfo.push(currCards[i].dataset);
6              }
7              currentState.cardPositions = JSON.stringify(cardinfo);



虽然我们记得已经设置了哪些属性，但当我们在暂停游戏前获取它们的值的时候，还将使用dataset
 API，而不是getAttribute()
 方法，目的就是为了讲授一下dataset
 API。来自qbdoo.pauseGame
 方法的代码片段使用了一个查询选择器（query selector）来获取所有的卡片（第3行），然后对所有卡片进行遍历，使用dataset
 API来获取以DOMStringMap
 形式表示的所有dataset
 属性的键/值对，并作为一个数组值存起来。最后一行（第7行）把我们已经获取的键/值对转换成了一个JSON字符串。或者，我们可能还已经遍历了整副牌：


1                for (i = 0; i < qbdoo.cards; i++) {
2                     for (key in currCards[i].dataset) {
3                       deck[key] = currCards[i].dataset[key];
4                  }
5                cardinfo[i] = deck;
6             }



Itemid、itemprop、itemref和itemtype

有5个与微数据（microdata）相关的其他全局属性被从HTML5规范的主体删除了，并且现在是微数据规范的一部分，包括itemid
 、itemprop
 、itemref
 、itemscope
 和itemtype
 。我把它们包含在这里，这样就把所有的全局属性都罗列出来了。这些属性将在第6章的“微数据API”小节中进行讲解。

2.2　HTML元素/属性的语法

我们已经谈到了元素和属性，但我们还没有讨论如何把它们包含进来。语法是很重要的，所以让我们开始吧。

要在Web页面中包含一个元素，你要包含一个开始标记和一个结束标记。开始标记以一个左尖括号（或小于号<）开始，后面跟着元素名称，然后是右尖括号（或大于号>）。

正确：


<a>
<p>
<div>



错误：


<m> <!-- there is no 'm' element' -->
< div><!-- there can be no space before the element name -->



如果有属性的话，它们都包含在开始标记中，位于元素名称的后面，使用空格分开。所有的属性都是名称/值对。与XHTML不同的是，HTML5布尔型属性不需要被显式声明。在一个布尔型属性存在但值被忽略的情况下，浏览器默认为true
 。

尽管HTML5没有提出要求，但为了便于阅读及符合最佳实践的要求，属性应该全部使用小写，同时属性的值应该全部用引号引起来。属性的值可能是大小写敏感的，这取决于属性的类型。

对于每个元素的开始标记来说，一个属性只能出现一次。虽然很可能你是知道的，而且也没有有意在一个元素中多次包含同一个属性，但这还是验证错误的一种常见情形，所以把这当作一个友情提示吧。

正确：


<a href="http://www.standardista.com" >
<p class="racket-tailed drongo">
<div id="content">



有效，但并非最佳实践：


<a href=http://www.yahoo.com>
<!-- best to quote all attribute values -->



无效：


<p class="racket-tailed" class="drongo">
 <!-- no duplicated attributes allowed. -->
<p class=Racket-Tailed Drongo>
 <!-- while HTML5 does not require quotes around all attributes, it is
best practice. And, if there is a space in the attribute value, the
quotes are required to unambiguously delineate the start and end of
the attribute's value! -->



要结束或者说是关闭一个元素，使用一个左尖括号和一个斜杠，后面跟着元素名称（与在开始标记中的元素一致）以及一个右尖括号。如果该元素是一个空元素（参见2.2.1节），你可以通过在紧挨开始标记的右尖括号前面添加一个可选的斜杠来结束元素：


<a href="http://standardista.com/mobile/ch2">Files for this chapter</a>
<p class="racket-tailed drongo">Exotic Asian Bird</p>
<div id="content">. . .</div>



元素的内容放在开始和结束标记之间，可能会包含其他元素以及文本节点。正确地嵌套元素！如果你把一个元素作为另一个元素的子元素包含了进来，嵌套的子元素的开始和结束都必须在父元素的关闭标记之前：


<div id="content">
 <p class="files">
  Examples in the <a href="http://standardista.com/mobile">
  online chapter resources</a>
 </p>
</div>



在上面这个例子中，<div>
 元素包含从第一个<到最后一个>的所有内容，包括了作为“后代”的段落（paragraph）和锚点（anchor）元素。注意，<a>
 元素的开始和结束都位于<p>
 元素的开始和结束标记内部，而且相应地<p>
 元素也在<div>
 元素内部开始和结束。

2.2.1　自闭合元素

所有元素都有结束标记，除了自闭合元素，也被称作空（empty）元素或空白（void）元素。按照XHTML语法，我们使用反斜杠来自闭合这些元素。

空元素不能包含嵌套元素或文本。作为自闭合元素，它们不能包含结束或关闭标记。如果你愿意的话，可以在开始标记的右尖括号前面包含一个斜杠。虽然HTML5并不要求元素一定要闭合，但XHTML语法却要求必须有一个结尾的斜杠。自闭合或空元素包括：


<img>       图像
<br/>       换行符
<meta/>    元数据
<hr/>      水平分隔线（thematic break）
<base/>    资源和链接的基准 URL 和默认目标
<link/>    外部链接<a href='#anchor25' id='ac25'><sup>[5]</sup></a>
<keygen/>  表单控件密钥对生成器
<area/>    图像映射中的区域（指的是带有可点击区域的图像）
<col/>     表格的列
<command/> 菜单命令
<embed/>   嵌入内容，如插件
<input/>   表单控件
<param/>   对象参数
<source/>  音频或视频的媒体源
<track/>   外部文本轨道，如字幕文件（Timed media tracking）
<wbr/>     单词换行时机（Word Break Opportunity）



2.2.2　最佳实践

有一些XHTML要求的编码规则在HTML中是可选的，甚至还不支持。虽然HTML5同时支持这两种编码格式，但还是有一些非必需的最佳实践：

标记使用小写

在XHTML中，元素标记和所有属性的名称必须全部小写。虽然HTML5支持驼峰命名（camelCase
[6]

 ）以及其他形式，请使用全部小写的代码。在W3C中也没有任何地方规定属性的值需要小写，但有的属性的值，像id
 ，是大小写敏感的，所以还是要坚持小写。

所有属性都用引号括起来

在XHTML中，所有属性的值必须使用单引号或双引号括起来。在HTML5中，只有属性的值包含空格或特殊字符的时候需要使用引号。让我快乐：把所有属性的值都用引号括起来。

闭合所有元素

在XHTML中，每一个开始标记必须同时有一个结束标记。像<img/>
 和<br/>
 这样的空元素必须是自闭合的。在HTML5中，有些标记可以不让它闭合。虽然省略结束元素可以减少页面上字符的数量，但它也会让你的代码难以阅读，从而更难以维护。有些演讲人/博客发文建议针对移动平台可以省略结束标记以减少字符数量从而生成更小的文件。节省的这些很少的字节并不值得带来的风险。减少DOM元素的数量比用这种方法减少字符数作用更大。让我高兴：闭合所有元素。

就用来关闭元素的末尾斜杠而言，你可以包括也可以忽略。选择哪种方式都可以，重要的是保持一致。

嵌套所有元素

所有标记必须正确地进行嵌套：如果你开始了一个<a>
 标记，然后开始或嵌套了一个<strong>
 ，就必须在关闭</a>
 标记之前关闭</strong>
 标记。只要正确地嵌套标记：代码就会正常地渲染，除错也会变得更容易，而且代码也就会通过验证（还有，你会让我高兴）。

为所有非布尔型属性提供值

在XHTML中，所有的属性必须被编码为属性/值对，即使是布尔值。XHTML的selected
 的默认选项应该写成selected="selected
 "。在HTML5中，同样的代码可简写成selected
 。在HTML5中，给布尔型属性提供值不是必须的，因为包含状态属性就使一个布尔值为true，即使在大多数浏览器中该属性的值是false。不管你选择包含还是不包含布尔的值，都要让你的决定始终如一。如果你包含了布尔的值，就要总是包含它们。如果忽略的话，就要一直忽略。

对于一个布尔型（或甚至非布尔型）属性，不要包含一个空字符串=
 ""；可以总是包含一个值。


[image: 图像说明文字]
 　



注意，如果你包含了一个布尔值，设成空字符串的话它将是true。如果希望是false，必须使用removeAttribute(attributeName)
 而不是setAttribute(attributeName,"
 )，因为空字符串将导致布尔属性为true。



注意，空字符串可能会产生意外的结果，尤其是在涉及将在第3章出现的表单属性时。

针对任务使用语义上最合适的正确元素

在XHTML中，元素需要以语义的方式编码。表格和表单不能包含在段落中。表单元素，是短语元素，需要被包含在语义上的块级元素内部，例如段落或表格的单元格。是的，你可以使用span和div来包含页面上所有的东西，但是如果一个页眉就是一个页眉，则使用<h1-6>
 标记。

2.2.3　要素

元素是组成Web的构成要素（building block）。网站如果没有内容的话，CSS和JavaScript将无从增强。但实际上，一个Web页面要成为有效的XHTML只需要5个元素。


	文档类型声明，或DTD

	HTML根元素：<html></html>


	文档头，html的直接儿子：<head></head>


	文档标题，在head里面：<title></title>


	文档正文，html的直接儿子：<body></body>




换句话说，使用XHTML语法的有效HTML5文档的最低要求是：


<!DOCTYPE html>
<html>
  <head>
   <meta charset="utf-8"/>
   <title>Blank Document</title>
  </head>
  <body>
  </body>
</html>



我包括了charset &lt;meta>
 元素，如果你在服务器上正确设置了HTTP头的话，这个元素不是必需的。如果你对服务器没有控制权，则要把它当成必需的。

事实上，一个有效的HTML5甚至都不需要这么多元素。如果省略<html>
 、<head>
 和<body>
 的话，浏览器会隐式包含它们。最短且合理的HTML5文档实际是：


<!DOCTYPE html>
<title>Blank Document</title>



注意在图2-2中浏览器包含了那些缺失的标记。当忽略<html>
 、<head>
 、<body>
 或结束标记时，浏览器会正确地渲染文档，在渲染进DOM的时候会添加这些节点，并添加结束标记。

[image: ..\16-1116 图\0202.tif]


图2-2　上面是HTML源码，下面是渲染出来的文档

是的，你可以把整个HTML5文档放进一条140字的微博里面。仅仅因为你可以省略一个页面上总共5个必需元素中的3个并不意味着你应该这样做。为了易读性和维护，尤其在是由其他人负责的情况下，选择一种编码风格并坚持下去：最好使用XHTML风格的语法编码，并包括这5个元素。

让我们看一下这5个“必需的”元素更细节的东西。

文档类型声明

文档类型声明（Document Type Declaration），doctype或DTD，告诉浏览器你使用的是哪种标记语法，这样浏览器就知道期望什么以及如何处理它。这个总是要发给浏览器的东西的第一行，如果作为XML解析的话，带着XML开端的例外。前一个例子使用HTML5的DTD，这个是最短的，而且是本书的点，但还是存在如表2-1所列的其他几种。

表2-1　HTML4、XHTML以及HTML5文档类型




	
页面类型


	


	
文档类型声明







	
HTML 4.01 Transitional


	

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional //EN" "http://www.w3.org/TR/HTML 4/loose.dtd">



	





	
HTML 4.01 Strict


	

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://www.w3.org/TR/HTML 4/strict.dtd">



	





	
XHTML 1.0 Transitional


	

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional// EN""http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional. dtd">



	





	
XHTML 1.0 Strict


	

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1- strict.dtd">



	





	
XHTML 1.1


	

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.1//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml11/DTD/xhtml11.dtd">



	





	
HTML5


	

<!DOCTYPE html>
 a



	







a．与HTML5的其他部分一样，doctype不区分大小写

虽然你可能有10年的XHTML DTD使用经验了，你可能还得把它拷贝粘贴到文档中，因为你仍然没有把它记住。我也是！在敲了一次HTML5 doctype之后，我再也没有再次查找它。

所有的现代移动浏览器支持所有的HTML和XHTML DTD，包括新的、更短的HTML5 doctype声明。

如果你担心旧代码会如何与新的HTML5 doctype相处，请放心
[7]

 。如果你的Web页面作为HTML4或XHTML Strict验证通过，你的标记就是有效的HTML5。支持HTML5的浏览器应该提供对所有之前版本的HTML和XHTML的向后兼容，包括过时的元素。然而，仅因为已过时的元素被浏览器支持并不意味着你就应该使用！虽然<center>
 和<font>
 也许可以如预期般渲染，但是它们不能被当成有效或良好的代码
[8]

 ！为了确保一贯的整洁和可扩展的代码，我建议使用XHTML语法，包括把所有属性的值用引号括起来以及关闭所有元素。HTML5考虑到了懒惰的编码习惯，但不要做一个懒惰的编码者！

<html>元素


<html>
 元素是HTML文档的根元素。虽然它在HTML5中是可选的，但在使用XHTML语法时是必需的。HTML4 transitional不要求<html>
 元素，HTML5也不要求，但是我们希望编写良好、整洁且标准兼容的代码。所以，无论出于何种目的，它是必需的而且应该如表2-2所列的那样书写。


<html>
 有两个子嵌套其中：<head>
 和<body>
 。在HTML元素中包含lang属性是一个好的做法（但不是必须的）。

表2-2　HTML元素及页面类型要求




	
页 面 类 型


	

HTML
 元素







	
HTML 4.01 Transitional

HTML 4.01 Strict

HTML5


	

<html>

<html lang="en">






	
XHTML 1.0 Transitional

XHTML 1.0 Strict

XHTML 1.1


	

<html xmln="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<html lang="en" xmlns="http://www.w3.org/ 1999/xhtml">








HTML5在<html>
 元素上提供了一个新属性。manifest
 属性，在包含了的情况下，把它的值作为manifest文件的URL。应用缓存、manifest文件和离线应用将在第6章讨论。

有些像modernizr的HTML5脚本工具会往<html>
 元素开始标记中添加一些类。这是完全合法的。算上应用缓存，用于特性检测的modernizr脚本，以及语言声明，我的<html>
 开始标记看起来往往是这样的：


<html lang="en" manifest="cache.appcache" class="no-js">



我们之前已经讲解了lang
 属性。第6章在讲解离线和存储时会讲到manifest
 属性。如果你使用modernizr<a href='#anchor29' id='ac29'><sup>[9]</sup></a>
 来测试本书讨论的各种Web技术的原生支持情况的话，应该包含no-js
 类。

<head>元素

文档的<head>
 包含了一些重要信息，除<title>
 元素之外，均不直接在浏览器窗口上显示
[10]

 。虽然<head>
 的内容通常不显示，但是大部分浏览器会在标签或其他浏览器Chrome上显示标题，标题是一个有效的HTML5文档的唯一必需元素。<head>
 元素的其他内容告诉浏览器如何渲染页面，以及与搜索引擎爬虫关于页面内容进行“对话”。就HTML4和HTML5之间的变更而言，<head>
 元素中的profile属性从未被使用过，因此没有包含进提议的HTML5规范里面。


<head>
 是必需的<title>元素以及可选的<style>
 、<script>
 、<link>
 、<meta>
 和<base>
 元素的父元素。

<title>元素


<title>
 属性是必需的，而且必须包含</title>
 结束标记。你的页面没有head>
 、<body>
 甚至没有<html>
 标记都可以通过验证，但是如果没有必需的<title>
 就无法通过验证，而且如果结束标记缺失的话就无法解析。<body>
 可以是空的，并且对用户可以不显示任何内容。尽管<title>
 可以不包含任何文本，但它还是必需的。


<title>
 标签的内容应该是对文档综合内容的定义。虽然<title>
 可能好像对Web页面的布局并不重要，但是当涉及搜索引擎的时候，<title>
 是文档中最重要的元素。

注意<title>
 标记的内容是如何在浏览器Chrome中显示的，如图2-3所示。虽然与<title>
 在桌面环境上搜索引擎优化中的重要性相比，这可能不是一个重要因素，但是当你在手机的小屏幕上浏览的时候，它可能快速变丑，所以要谨慎地选择标题。
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图2-3　显示在iOS Safari和Firefox OS浏览器Chrome中的<title>元素内容

<body>元素

我们已经添加了<title>
 ，但Web页面还是空白。你希望在网站上显示的所有内容需要放到页面的主体中，包含在唯一的<body>
 元素里面。<body>
 是<html>
 根元素的两个子元素中的第二个，也是最后一个元素。

body元素有一些外观类属性，在XHTML中是过时了的。HTML5赞同XHTML的这个机智传统：HTML5没有任何的曾经属于HTML4的外观类属性，像align
 、bgcolor
 ，以及背景和链接配色，因为这些功能由CSS能够处理得更好。如果有必要的话，你能给<body>
 元素添加的属性应该只有id
 、class
 、lang
 和dir
 。

在查看Web页面的源代码时，你经常会在<body>
 的开始标签中碰到事件处理器，例如 onload="doSomething();
 "。一般来说，你应该只添加像class
 或id
 这样的全局属性到<body>
 开始标记中。事件处理器应该放在外部的JavaScript
 文件中，同时样式应该放在外部的CSS文件中。

我们的第一个最基本的HTML5文档应该像下面这样编码，唯一能注意到的差别是字符集和文档类型声明：


<!DOCTYPE html>
<html>
<meta charset="UTF-8"/>
 <head>
  <title> My First HTMLS Web Page </title>
 </head>
<body>
</body>
</html>



而且使用这6个元素（DTD、<html>
 根、<head>
 、<meta>
 字符集、<title>
 元素，以及<body>
 元素），我们已经创建了一个Web页面—— 一个空白的Web页面，但仍然是一个网页。而且，因为<title>
 元素中的相关内容，我们的空白网页比Web上的很多网站更容易被搜索引擎找到。

我之前提到，你甚至都不需要这么多的元素：


<!DOCTYPE html>
<meta charset="utf-8">
<title>我的第一个 HTML5 网页</title>
<p>Hello World



虽然这是一个有效的HTML5文档，但却不是好习惯。让你的代码更清楚，以后维护你代码的开发人员，包括你自己，就会更好地体会你的代码的原本意图。

2.2.4　存在于<head>中的元素


<head>
 可能是网页标记中最不诱人的部分，因为它默认对用户不可见。但是只是因为它不诱人并不意味着你就可以不重视它。在Web文档的头部分，作为一名开发人员，你可以告诉浏览器如何渲染你的页面，还可以在此为打印机、搜索引擎和解析器提供你的内容应该被如何处理的提示。

在<head>
 中，你总能找到<title>
 ，但你也可能会遇到<meta>
 、<base>
 、<link>
 、<script>
 、<style>
 、<command>
 以及<noscript>
 标记。

这里是一个非常饱满的头部区域可能的样子：


<head>
<meta charset="UTF-8"/>
<title>Mobile HTML5</title>
<meta name="author" content="Estelle Weyl"/>
<meta name="publisher" content="O'Reilly"/>
<meta name="copyright" content="Copyright 2013"/>
<meta http-equiv="date" content="Mon, 18 Nov 2013 16:15:30 GMT"/>
<meta http-equiv="date-modified"
    content="11/18/2013" scheme="MM/DD/YYYY"/>
<meta name="keywords" content="html5 css3 svg
    border-radius canvas audio iphone android ipad"/>
<meta name="description" content="Moving from desktop to mobile:
    Learning CSS3 and HTML5."/>
<meta name="pagetopic" content="Internet"/>
<meta name="page-type" content="Instruction"/>
<meta name="audience" content="all"/>
<meta name="robots" content="index,follow"/>
<meta name="generator" content="Sublime"/>
<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes"/>
<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-style" content="black">
<base href="http://www.standardista.com/"/>
<script src="/js/application.js"></script>
<link rel="apple-touch-icon" href="touch-icon-iphone.png"/>
<link rel="apple-touch-icon" sizes="72x72"
    href="touch-icon-ipad.png"/>
<link rel="apple-touch-icon" sizes="114x114"
    href="touch-icon-iphone4.png"/>
<link href="/css/prettification.css" media="all" rel="stylesheet"/>
<link href="/css/tinylittledevice.css" media="only screen and
    (max-device-width: 480px)" rel="stylesheet"/>
<link href="/css/print.css" media="print" rel="stylesheet"/>
<style>
     p {color: #333333;}
</style>
</head>



这是一个冗长的头部，而且你的永远不要看起来像这样子，但是你应该理解它。所以，让我们来看一下所有这些都是什么意思。

2.2.5　<meta>：添加元数据


<meta>
 元素能让Web开发者通过指定一个属性和一个值在页面上包含各种类型的元数据。<meta>
 有4个特有属性：charset
 、http-equiv
 、content
 和name
 。

<meta charset="UTF-8" >

我们将涵盖的第一个<meta>
 元素是在你创建的每一个HTML5文档中最可能使用的：


<meta charset="utf-8"/>



你可能很长时间以来一直往文档添加：


<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>



高速浏览器把页面作为HTML处理，以及在服务器的HTTP头没有设置字符集的情况下使用UTF-8字符集。

虽然<title>
 元素应该是<head>
 开始标记后面的第一个元素，但我们还是允许字符集声明这个例外，因为我们希望确保在字符得到渲染之前，渲染代理知道渲染哪一个charset
 。尽管是HTML5新增的，但下面这行代码还是在所有主流浏览器中都支持，因为浏览器一直支持错误地没有用引号括起来的meta
 ：


<meta http-euiv=Content-Type content=text/html; charset=utf-8>



注意，在这个书写错误的<meta>
 标签中，由于缺少引号以及content属性值中的空格，浏览器把charset
 看作一个单独的属性。这个从前的“错误”，因为实在是太普遍了，导致所有的浏览器都支持，现在是HTML5建议规范已经实现的部分。

你可以（或者说应该）使用UTF-8的方式从服务器上提供所有文件。如果你运行的是Apache，可以在.htaccess
 文件中添加一行AddDefaultCharset UTF-8
 。

对于charset这个例外，<meta>
 标记的类型是通过name的值或是http-equiv
 属性的值定义的。除charset之外，每个<meta>
 标记必须包含name
 或http-equiv
 属性以及一个content
 属性。

一个<meta>
 元素由name
 属性和content
 属性组成。一般来说，除非你正在试图生成一个HTTP响应消息头，否则这两个属性的值总的来说是自由的：你来创建name的值和content
 的值。我们将首先覆盖普遍存在的<meta>
 类型，然后再深入更移动特有的那些。

描述meta标记

有一些标准值，包括一个最重要的非移动特有的description。"description
 " <meta>
 标记的内容是那些许多搜索引擎返回的当你的网页被包含在搜索结果中时。所以，确保description的content
 值是一个与页面内容相关的符合语法规则的描述性的句子，包括关于页面的关键字（参见图2-4）：


<meta name="description"
  content="CSS3, JavaScript and HTML5 as explained by Estelle Weyl">
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图2-4　显示Google搜索结果中的description <meta>标记的content

关键字meta标记

在所有的<meta>
 标记中，"keyword"
 是最知名的。然后，由于在上一个世纪垃圾邮件发送者对"keyword"
 meta标记的滥用，搜索引擎不会给其内容很高的评估值。你可以随意包括keyword元数据，但是对于你的搜索引擎的努力不要依赖它：


<meta name="keyword" content="CSS3, HTML5, JavaScript">



<meta http-equiv="…">

虽然使用name属性的<meta>
 元素是相当自由的，但http-equiv
 属性却不是。使用http-equiv
 属性来代替name，能够替换由服务器所创建的HTTP响应头。我在http:// www.standardista.com/html5/http-equiv-the-meta-attribute-explained/
 上创建了一个http- equiv&lt;meta>
 标记的值的列表。如果你在服务器上有权限访问.htaccess文件，则可以使用该文件来设置头。依赖于<meta>
 标记来设置头应该是你的最后一招，而不是优先考虑：


<meta http-equiv="cache-control" content="no-cache" />



2.2.6　移动meta标记

有一些<meta>
 标记特别适合移动设备。其中有些是让浏览器占据整个视区和禁止缩放以及改变状态栏颜色，这些都将在下面的各小节中讨论。

视口meta标记

在桌面环境上，除非你把浏览器窗口大小延展到超过显示器的边界，否则视口的大小就是浏览器窗口大小。在大多数移动设备上，页面缩放是可以控制的，但视口大小保持不变，由设备屏幕的尺寸所决定
[11]

 。


"viewport"<meta>
 标记能让我们在移动设备上支配浏览器窗口的逻辑尺寸及缩放。在我们的Web应用CubeeDoo里面，我使用了下面的meta标记：


<meta name="viewport"
content="user-scalable=no, width=device-width, initial-scale=1.0"/>



视口<meta>
 标记在所有的智能手机和移动设备上都支持，包括iOS、Android、webOS、Windows Phone以及Opera Mobile。通过设置视口宽度等于device-width
 ，我们等于告诉浏览器把文档宽度设成设备宽度。

视口<meta>
 标记支持一个逗号分隔的指示列表，能让我们支配浏览器视口的宽度、缩放和高度。你可以告诉浏览器不支持缩放，或放大到某个最大值，或缩小到某个最小值。

width=<num>|device-width

一般来讲，你可能希望使用device-width
 关键词来把视口宽度设置成设备宽度，虽然数字值也是有效的。默认值依据浏览器各有不同，但一般都是980像素左右。最小值200，最大值10000。

height=<num>|device-height

设置成device-height
 ，或者一个值，像iPhone 4及其更早版本就是480像素，定义视口高度。这个值一般是被忽略的，我赞成只使用宽度。参考起见，最小值是223。

user-scalable=no|yes

决定用户是否可以改变视口的缩放比例。设成yes
 是允许缩放，no是
 禁止缩放。默认是yes
 。设成no
 同时也阻止了在数据集上的滚动。用户缩放，如果允许的话，可以使用视口<meta>
 的minimum-scale
 和maximum-scale
 属性进行限定。

initial-scale=<float>

设置用于查看网页的初始比例或缩放因子（或乘数）。默认值1.0不使用缩放来显示网页。

maximum-scale=<float>

除非user-scalable
 被设成no
 ，否则设置用户放大的上限。最大值是10，但可以是浮点数0.25或更大的浮点数。

minimum-scale=<float>

设置用户缩放网页的下限。最小值是0.25。

大多数移动浏览器的渲染出来的默认宽度是980像素。通过把宽度设成device-width
 ，用户就不需要在页面加载时放大页面，只是因为你在一个320像素的设备上提供的是980像素。我们也可以针对320像素把视区宽度设成320而不是device-width
 ，但这样它就只能在正好320像素宽的设备上正常运行了。我们将把窗口的宽度设成设备宽度，这是最适宜的：它会相应于设备缩放页面，不需要作者必须知道用户可能使用的设备的宽度。

然而，这不是对所有网站都最适宜的，而是仅适合移动网站和移动Web应用。然后，在user-scalable
 被启用的情况下，用户可以放大页面从而让难以阅读的小字体变得清晰易读。

使用CubeeDoo，我们将创建一个移动游戏。在玩的时候，用户将触控屏幕。我们不希望用户在试图轻击标题的时候不小心把页面放大或缩小了，所以我们告诉浏览器让游戏全屏而且不允许缩放。我们一直在设计网站而不是一个app，为了更好的可用性，我们将允许用户无限制地缩放，我们在语言选择器中是这样做的：


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



视口<meta>
 标记的功能就是上面说的这些，而从来不是任何规范的一部分；更确切地说，它是由Apple发起的一项特性。把这项功能从HTML标记转换到使用@viewport
 的CSS的规范正在顺利进行中，而且在IE10中已经部分支持。

2.2.7　移动厂商特有的值

还存在一些移动厂商特有的值。例如，Google和Apple为了与它们自己的一些服务/API相整合，已经创建了它们自己的名称/值对。我们已经在项目中使用3个这样的标记，将在下面的几个小节进行讲解。

apple-mobile-web-app-capable

这个<meta>
 标记显示的是“apple”，但在Android上也支持；它设定一个Web应用是否运行在全屏模式。当在全屏模式下运行的时候，不会显示任何浏览器边框。浏览器占据全部的屏幕，只显示手机的状态条。这个<meta>
 标记只会影响网站被加入收藏的Web应用。在我们的应用中包含了这个<meta>
 标记，这样如果用户选择收藏我们的应用的话，我们就可以使用尽可能多的屏幕空间：


<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes"/>



如果将content设成yes，Web应用就以全屏模式运行；否则不会。

你可以用JavaScript来判断网页是否以全屏模式显示，为此可使用window.navigator. standalone
 这个布尔型的只读属性。

apple-mobile-web-app-status-bar-style

正如前面已经指出的，即使在你使用apple-mobile-web-app-capable
 启用了全屏模式的情况下，状态栏仍然显示。这是在移动设备上开发者们无法删除的一个元素，即使是原生Web应用。然而很少有人知道，你是可以对状态栏的呈现进行一些控制的，即使只是极小的控制：我们可以使用apple-mobile-web-app-status-bar- style&lt;meta>
 标记影响它的颜色和透明度：


<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-style" content="black"/>



如果你的Web应用主要是黑色，让状态栏变得相匹配可以改善设计并让Web应用看起来更像原生应用。iOS对应的值是default
 、black
 和black-translucent
 。不幸的是（或者是幸好，考虑到某些人缺乏品味），目前你只有这些选择。

format-detection


format-detection
 移动&lt;meta>
 标记启用或者禁用对网页上可能出现的手机号码的自动检测：


<meta name="format-detection" content="telephone=no"/>



默认情况下，有些设备会自动检测格式看起来像手机号码的字符串，没有链接的会自动创建，能够直接呼叫，或至少启动手机号码已经预先输入进去的手机应用。指定telephone=
 "no
 "将禁用这项功能。在我们的应用中没有手机号码以及类似手机号码的任何事物，所以我们在应用中将不使用这个<meta>标记。

2.2.8　网页的<base>

虽然几乎从来没有用到，<base>
 在涉及本地测试时还是非常有用的。<base>
 元素为解引用（de-referencing
 ）相对URL提供了一个基础。举个例子，假设你的代码中有一个像<img src=
 "image/drongo.gif
 "alt=
 "Meandering Racket-TailedDrongo
 "/>
 这样的相对路径的图像。通过包含<basesrc=
 "http://RacketTailedDrongo. com
 "/>
 ，浏览器会到RacketTailedDrongo.com服务器上的image目录寻找drongo.gif
[12]

 。

这个base URL可以使用HTTP头重写，但它通常用于本地测试。试着从Web上保存一个文件到你的硬盘，然后在文件的<head>中添加一个到源服务器的base指针。当你在本地打开页面时，页面很可能在桌面环境上正确渲染，即使该文件是一个本地文件，而且你从未下载图像或者修改页面body中的路径。该语法是：


<base href="http://www.mydomain.com"/>



2.2.9　<link>不仅用于样式


<link>
 元素没有获得称赞。它是一个强大且经常使用但却又很少被当回事的元素。<link>
 元素提供了在HTML文档和其他文档及资源之间定义关系的能力。<link>
 可被用于控制打印渲染、链接样式表和脚本、定义favicon，或者提供当前文档的替代形式。

我们的Web应用有4个link标记：


<link rel="icon" href="/appleicon.png"/>υ
<link rel="apple-touch-icon" href="/appleicon.png"/>
<link rel="apple-touch-startup-image" href="startup.png"/>
<link rel="stylesheet" href="styles.css"/>



υ IE需要添加rel=
 "shortcut icon
 "，在favicon没有被命名为favico.ico或者没有存储在网站根目录下的情况下，IE需要“shortcut”项。


<link>
 元素可以包括href、rel、type、size、hreflang、media
 和title等属性
 。在HTML5里面，rev和charset属性均被从<link>
 上剔除了。下面是语法：


<link href="url to resource" rel="type of relationship" title="title"/>




rel
 属性指明了从当前文档到由href属性指定的资源之间的命名关系（named relationship）。rel
 和href
 属性都是必需的。

在4个<link>
 标记中，前三个用于图片，第四个也是你可能最熟悉的：到样式表的链接。

添加样式表<link>

这个短小精悍的<link>
 元素可以被用于给手机、平板电脑和桌面电脑发送不同的样式表。可以被用于根据任意类型手机的倾斜方向或用户浏览器的宽度提供不同的样式表。

尽管我们的Web应用只包含了一个样式表，但我们本可以包含几个的，每个都面向不同或重叠的媒体、浏览器大小、DPI，甚至浏览器朝向：


<link href="/css/styles.css" media="all" rel="stylesheet"/>
<link href="/css/tinylittledevice.css"
  media="only screen and (max-device-width: 480px)" rel="stylesheet"/>
<link href="/css/print.css" media="print" rel="stylesheet"/>



这些示例应该看起来很熟悉，可能有两点例外。注意下type=
 "text/css
 "属性/值对没了。当前不存在其他类型的样式表语言（在可以预见的未来也没看到），所以HTML5就假定类型是text/css，并明确规定可以不写。此外，media="only screen and (max-device-width: 480px)
 "对你来说可能也比较陌生。我们将在下面的几个小节中把这个属性和<link>标记的其他属性一起快速讲解，并将在第7章深入有关媒体查询的细节。

<link>标记的属性

像几乎所有元素一样，<link>标记接受所有全局属性。表2-3显示的是<link>元素的其他属性。

表2-3　<link>元素属性




	
属　　性


	
描　　述







	

href



	
必选。“超链接引用（hyperlink reference）”是<link>
 目标文件的URL





	

media



	
描述将被包含的链接内容适用哪种媒体





	

rel



	
指定<link>
 和当前文档的关系





	

hreflang



	
被链接媒体的语言





	

type



	
被链接媒体的MIME类型。可选，除非该值不是rel
 关系希望的类型





	

sizes



	
新的。如果媒体是一个图标，则它定义了该图标的尺寸







media属性


media
 属性描述了将被包含的链接内容是针对哪种媒体。如果没有声明，默认是all
 ，表明由href
 属性描述的源将一直出现。

media的值曾经相当有限，例如针对桌面环境的screen
 和针对打印机的print
 等。现在包括screen、tty、tv、projection、handheld、print、braille、aural
 和all
 。现在你可以包括@media
 查询。media
 属性的值已经随着CSS3大大增加了。我们现在可以基于media属性更深奥的值提供不同的样式表。举个例子，移动设备的翻转和桌面浏览器的大小调整将把屏幕宽高比从纵向模式变成横向模式并再次返回，所以你可以相对于处于纵向模式和处于横向模式的不同情况下提供不同的CSS文件：


<link rel="stylesheet" media="all and  (orientation:portait)" href="prtrt.css"/>
<link rel="stylesheet" media="all and (orientation:landscape)" href="lndscp.css"/>



CSS3新的@media
 查询是media
 属性可以接受的值。在该属性的值中新近可以接受的关键词如下所列。


	
(min/max)-width
 ：视区宽度。

	
(min/max)-height
 ：视区高度。

	
(min/max)-device-width
 ：屏幕宽度。

	
(min/max)-device-height
 ：屏幕高度。

	
orientation
 ：纵向模式（高>宽）|横向模式（宽>高）。

	
(min/max)-aspect-ratio
 ：宽/高。

	
(min/max)-device-aspect-ratio
 ：设备的宽/高。



曾经是HTML 4的一些<link>
 属性后来被从HTML5规范中剔除了，包括cords``、shape、urn、target、charset、methods
 和rev
 属性。此外，该元素的title
 属性具有特定的语义。

rel属性


rel
 属性指定了从当前文档到href
 属性指定的资源的命名关系。rel
 属性从规范上来讲是可选的，但如果你没有包含它，浏览器将不会正确地把资源链接到文档。没有rel=
 "stylesheet
 "的样式表链接可能无法正确地呈现任何样式：浏览器将仅下载该文件，然后会想“唉，浪费带宽啊。”（是的，浏览器能够思考，而且还经常取笑我们。）表2-4把rel
 属性的一些值和这些值的释义一起列了出来。

表2-4　rel属性




	

rel
 属性值


	
释　　义







	

stylesheet



	

rel
 属性最常用的值，告诉浏览器链接的文件应用于渲染当前文档的呈现

在包含stylesheet的情况下，type="text/css"
 不再是一个必需的属性/值对，因为text/css是样式表语言的唯一类型，从而是可以推断出来的





	

next



	
该链接指向一个引导性浏览或一个有序系列中的下一篇文档。该规范最初用来辅助后续文档的预加载，提升用户体验





	

prev



	
该链接指向一个引导性浏览或者一个有序系列中的上一篇文档





	

index



	
该文档的索引





	

help



	
该链接指向一个帮助文档（例如，对一个大背景的描述或者提供了与本文相关的更多链接），旨在帮助迷失方向的用户重定位





	

contents



	
链接到包含当前文档或网站目录的一个文档





	

alternate



	
指定该文档的一个替代版本。当与hreflang属性一起使用的时候，意味着链接的文件是该文档的一篇译文。当与media属性一起使用的时候，意味着链接的文件是一个媒体专用版本，例如打印机。当与stylesheet结合的时候，表示还有一个可供用户选择的备选样式表





	

copyright



	
指向该文档或网站的版权声明





	

glossary



	
包含当前文档所使用的术语定义的文档





	

icon



	
该页面或网站的网站图标（favicon）





	

apple-touch-icon



	
定义了当一个Web应用被用户收藏并添加到屏幕时，在用户屏幕上显示哪个图标





	

apple-touch- startup-image



	
在该Web应用启动时显示的启动图像。对离线Web应用尤其有帮助。如果没有包含该引用，有些浏览器会显示Web应用最后一次使用时的屏幕快照







Android和iOS都支持apple-touch-icon
 和apple-touch-startup- image
 。Windows Phone使用图块
[13]

 （tile）而不是图标。要包含图块信息，添加：


<meta name="msapplication-TileColor" content="#<color>"/>
<meta name="msapplication-TileImage" content="<image reference>"/>



<style>


<style>
 元素提供了一种添加样式到文档的方法。与通过<link>
 元素导入的样式不同，包含在页面头中<style>
 标记中的样式只适用于当前页面，因而对于其他文档而言无法在缓存中直接读取使用。与在一个元素上使用style属性添加的样式也不同，该样式只影响该style属性所在的元素，除非支持了scoped
 属性，包含在<style>
 里面的样式适用于整个文档中相匹配的选择器。


<style>
 属性过去要求具有type
 属性（通常是type=
 "text/css
 "）。在HTML5中可以忽略，在这种情况下使用"text/css
 "值的type
 属性是隐式存在的。与像<link>
 标记一样，<style>
 也接受media
 属性。


scoped
 属性是HTML5新增的，但还没被任何浏览器支持。为<style>
 元素添加scoped
 属性就告诉渲染代理（rendering agent）在该范围或区段内查找样式，应用这些CSS。这对于你在非你控制的网站上创建小挂件非常有帮助，确保了针对小挂件的CSS不会不小心覆盖了宿主网站的CSS。


<style>
 和移动性能：标准反模式。在过去的12年里，一直都建议使用<link>
 而不是<style>
 来包含全站范围的样式。通过<style>
 来包含CSS可能会减少HTTP请求的数量，但它无法缓存。这显然不是最优的。

由于额外HTTP请求等待时间的问题，一个移动类反模式出现了。

为了减少等待时间，站点CSS被内嵌包含在主响应的一个或多个style
 标记内部。style
 代码块（block）被使用JavaScript提取并作为localStorage保存起来，并把key的值添加到了cookie字符串。额外的HTTP请求包含了带着在localStorage中存储的样式名称的cookie。在服务端，服务器读取该cookie，检查还需要哪些资源（如果有的话），然后只返回在localStorage中还没有的嵌入在第一个响应中的文件。这导致第一次请求的下载很大，而后续请求的下载就小得多，以及初始的网站加载和所有后续的网站重新加载都是单次HTTP请求和响应。

虽然这是一种反模式，但减少HTTP请求的数量可以大大地提升性能。性能的提升和发送相当数量的大文件（其内容无论如何都是必需的）及访问存储在localStorage中数据的代价相比完全更有价值。

添加<script>到网页


<script>
 标记能够让我们包含JavaScript代码块或链接到外部的JavaScript（或其他脚本类型）文件。type
 属性在XHTML中是必需的，而且几乎永远是type=
 "text/javascript
 "。在HTML5中，type被假定为text/javascript
 。只要你的脚本是JavaScript
 ，type
 属性就应该省略。还有，它的language属性也是过时的了。

在包含了src
 的情况下，该元素可能看起来像是空的，因为在开始和结束标记之间没有任何文本。总之要包含一个完整的结束标记，还有就是不要在这些标记之间放置任何JavaScript代码。


JavaScript
 性能小贴士。虽然我们正在讨论的是位于文档的<head>
 内的元素，但是在文档的<body>
 或<head>
 内部都能看到<script>
 元素的存在，而且有时候（其实是经常性地）body的末尾是<script>
 元素的最佳位置。

为什么？因为JavaScript通常会在一下载完就立刻被解析，会把它这一条通路上的文档下载挂起，直到该JavaScrip完成下载、解析和执行。这将使感觉上的页面下载时间大大变慢。基于这个原因，建议把脚本包含在接近文档末尾的地方，而不是在<head>
 中。

在页面所有元素花时间下载、解析和执行期间内，要把你的访客当成非JavaScript用户。难道你不愿让他们看到一些内容而不是一个空白屏幕吗？这就是为什么JavaScript性能以及源代码顺序很重要的原因。

有两个属性可以改变JavaScript的执行顺序：defer
 属性和async
 属性。都是布尔型，async
 是HTML5新增的。async
 表明该脚本变得可用时应该异步执行。defer
 表明该脚本应该在文档解析完成后再执行。如果任一属性都不存在，那么一遇到JavaScript就开始解析。两个属性都只对外部脚本有效，内置脚本无效。

如前所述，JavaScript是一碰到就立即解析（除非包含了async
 或defer，
 而且浏览器还支持）。浏览器会停止从服务器上下载另外的元素，直到JavaScript被完全下载、解析和执行。通过在文档末尾而不是头部包含JavaScript，感觉上的下载时间被大大缩短了。当脚本位于<head>
 中时，页面在加载和执行JavaScript的时候会挂起。把<script>
 放在页脚，虽然下载和执行脚本实际上会花费同样的时间，但因为没有明显的没有响应，所以感觉上是下载得更快了。

在HTML5中有一个新的解决方案，可以用于解决因为耗时的JavaScript引起的UI挂起问题。将在第6章进行描述的Web Workers，使JavaScript的多线程能够并发执行。动态生成脚本标签是提升性能的另一个技巧。

用户关闭JavaScript时——<noscript>

你可以包含一个<noscript>
 元素，该元素的内容只有在用户禁用JavaScript时可见。一般来说，最好渐进地增强页面的静态功能，让<noscript>
 成为过去就好。然而有一些项目经理坚决主张网站要完全依托JavaScript。在这种情况下，你可以在文档的body中使用<noscript>
 包含一个指南，告诉用户如何再次启用JavaScript。JavaScript在所有移动浏览器和其他现代浏览器中是默认启用了的，包括 mobile WebKi、Blink、Opera Mobile、Windows和Firefox。

元素之<body>


<body>
 永远是<html>
 元素的第二个也是最后一个子元素，第一个子元素是<head>
 。在浏览器主窗口中显示给用户的所有内容都存在<boby>
 元素里面。<head>
 包含了页面所有的元数据，<body>
 包含了所有可见（而且偶尔有一些不可见）的内容。

下一章讨论实际地显示到客户端的元素：<body>
 元素及其所有子元素。如前面讨论必需的元素时已经提到的，<body>
 元素没有元素特有的属性，但有很多事件处理器，包括：


	
onafterprint


	
onbeforeprint


	
onbeforeunload


	
onblur


	
onerror


	
onfocus


	
onhashchange


	
onload


	
onmessage


	
onoffline


	
ononline


	
onpopstate


	
onredo


	
onresize


	
onstorage


	
onundo


	
onunload




最好把这些事件处理器包含在外部JavaScript中，而不是在<body>
 元素中。我把它们包含在这里这样你就知道哪些是可用的，但我强烈建议并完全鼓励你保持内容和呈现分离，也与行为分离。

现在是时候关注在我们页面的实际内容了。




[1]
 　要查看改变了的元素和属性可参阅http://www.w3.org/TR/html5-diff/
 ，另外还有过时了的元素和属性。


[2]
 　译者注：短语元素（phrase element）是内联元素的一种类型，用于在块或结构化元素中描述词或短语，主要是给文本片段添加结构化信息。每一种短语元素都表示一种特定的语义，例如<strong>、<blockquote>、<cite>、<code> 等。参见http://en.wikipedia.org/wiki/HTML_element#Phrase_elements
 。


[3]
 　布尔属性是如果有赋值就是true，没有赋值就是false的属性。XHTML中的例子包括readonly=“readonly”、checked=“checked”以及disabled=“disabled”，这些在HTML5中可以（而且是应该）分别写成readonly、checked或者disabled。


[4]
 　译者注：指点设备，指的是可以在屏幕上控制指针的移动进行选择的设备，如鼠标、轨迹球、摇杆、触摸板和手写笔等。参见http://en.wikipedia.org/wiki/Pointing_device
 。


[5]
 　译者注：例如，链接一个外部样式表。


[6]
 　译者注：参见http://en.wikipedia.org/wiki/CamelCase
 。


[7]
 　HTML5 DTD会使较旧的IE桌面浏览器进入非标准（quirk）模式。


[8]
 　过期特性请见http://bit.ly/16t5Z6L
 。


[9]
 　modernizr是一个JavaScript类库，用于在用户浏览器中检测HTML5和CSS3特性的浏览器支持情况。


[10]
 　使用CSS来显示<head>的内容是可行的。


[11]
 　在大多数小设备上，浏览器是自动全屏而且不是用户可改变的。在某些设备上，例如平板电脑，浏览器是可以调整大小的。


[12]
 　你想知道为什么我不断提到Racket-tailed Drongo吗？因为它就是本书封面上的鸟。


[13]
 　译者注：Windows Phone的图块，指的是“开始”屏幕上代表应用程序的图像。详见http://msdn. microsoft.com/zh-cn/library/windowsphone/develop/hh202948(v=vs.105).aspx
 。








第3章　HTML5中的新元素

HTML5提供了新的而且大部分是语义化的元素，还重新定义了一些现有元素，以及使其他元素变成过时的（obsolete）。在第2章讲到，我们有<html>
 根元素，在<head>
 部分中描述的文档元数据以及脚本元素。HTML5给我们提供了区段元素（sectioning element）、标题元素（heading element）、短语元素（phrase element）、嵌入式元素（embedded element）和交互式元素（interactive element）。交互式表单元素将在第4章介绍。媒体相关的嵌入式元素将在第5章讨论。我们不会讨论表格元素，因为在大多数情况下，它们在HTML5中没有改变。其他的元素将在下面的部分进行讨论。

在以前的规范中，元素被描述的时候，要么是作为内联的（inline），针对文本级语义，要么被作为块（block），针对流内容。HTML5不再使用术语“块”或“内联”来描述元素。HTML5的作者正确地认为CSS应该对呈现负责，而且所有的浏览器，包括所有的移动浏览器，都设有定义了元素如何显示的样式表。所以，尽管HTML5不再按照块或内联来定义元素，默认用户代理的样式表会把一些元素的样式设计成块的，而其他的设计成内联的，但是这些划分已经从规范中删除了。

HTML5具有大多数的HTML 4元素以及额外的一些新元素。HTML5还增加了几个属性并剔除了大部分能由CSS更好地处理的呈现类元素和属性。在第2章中，我们介绍了新的全局属性。在本章，我们将介绍很多HTML5新元素，以及发生了重要变化的一些现存元素。其他的元素，像表单元素和嵌入式内容元素，将在它们自己的单独章节中进行讨论。

3.1　HTML5中的分节元素


<body>
 元素是所有分节元素的根元素。其他包含在HTML5规范中的HTML 4分节元素包括极少使用的<address>
 元素和从<h1>
 到<h6>
 的层级标题。HTML5添加了几个新的分节元素，例如
[1]

 ：


	
section


	
article


	
nav


	
aside


	
header


	
footer




它还保持对那些旧的分段元素的支持：


	
body


	
h1-h6


	
address




新的分节元素包围着定义了标题和页脚范围的内容。新的分节元素，像<footer>
 、<aside>
 和<nav>
 ，没有替代<div>
 元素，反而是创造了语义化的选择。分节元素定义了标题和页脚的范围：那么这个标题是属于页面的这一部分，还是整个文档呢？每个分节内容元素可以潜在地具有它自己的轮廓（outline）。例如，包含了一篇博客文章的分节元素，可以有它自己的页眉和页脚。一篇文档中可以有不止一个页眉和页脚。实际上，文档的每个section
 ，甚至每个blockquote
 都可以有自己的footer
 。因为每个区段有它自己的标题范围，所以你并没有被限制在一个页面上只使用一个单一的<h1>
 ，或受限于只有6个标题等级（从<h1>
 直到<h6>
 ）。我们来看一下新的分段元素吧。

HTML5的作者们扫描了大量的网页，统计每个类名，来弄清Web开发者给他们页面的各种区段都取了什么名称。Opera重复了该研究，在统计时，除了类名还包括了ID的名字。由于Dreamweaver和Microsoft Word的原因，style1
 和MsoNormal
 非常普遍。通过忽略这些软件生成的类以及像left
 和right
 这种显而易见的呈现类名，他们发现Web开发者在用main、header、footer、content、sidebar、banner、search
 和nav
 这种语义化的名称，好像它们都被包含在了一个默认的Dreamweaver模板里面（它们当然没有）。

经过对开发者行为的深入思考，25个以上的新元素被添加进了HTML5。起初缺少"main"
 或"content"
 元素。原因呢？不是navigation、sidebar、header
 或footer
 的一部分的任何东西都是main content的一部分。<main>
 元素是规范最近新增的，将在3.1.11节进行描述。


<header>
 和<footer>
 替代了语义上中性的<div id="header">和<div id= "footer">
 ，并比它们更加语义化，使用这些新元素，我们可以以一种更加语义化的方式来设计标准的Web布局。显示在图3-1所示的一个普通页面布局中的这些新元素，使我们能够把语义包含到文档的布局中。

[image: ]


图3-1　一个典型的使用HTML5分节元素的网页布局

3.1.1　<section>


<section>
 元素可以被用于就主题上分组的内容，通常有一个标题。<section>
 元素表示的是一个普通的文档或部分应用，而不是一个普通的容器元素：它有语义上的值。如果你只是为了设计样式把元素包围起来，则应该使用非语义的<div>
 替代
[2]

 ：


<section>
  <header>
    <h1>Mobile Web Applications with HTML5 and CSS3 </h1>
  </header>
  <h2>HTML5</h2>
  <p>Something about HTML5.</p>
  <h2>CSS3</h2>
  <p>Something about CSS3.</p>
  <footer>Provided by Standardista.com</footer>
</section>



3.1.2　<article>


<article>
 元素与<section>
 类似，但就像一篇新的文章一样，它独立于所在的文档或网站存在也是可以的。<article>
 是页面的一个构成要素，由文档、页面、应用或站点中的一个完备的成分组成，旨在独立分发或重用，例如用于多家媒体同时发行：


<article>
  <header>
     <h1> Mobile Web Applications with HTML5 and CSS3 </h1>
     <p><time datetime="2013-11-11T12:31-08:00">11.11.13</time></p>
  </header>
  <h2>HTML5</h2>
  <p>Something about HTML5.</p>
  <h2>CSS3</h2>
  <p>Something about CSS3.</p>
 <footer>
    <p>Provided by Standardista.com</p>
   </footer>
</article>



HTML5规范最初包含了一个布尔型的pubdate
 属性，但已经被从规范中剔除了，因为微数据词汇表（microdate vocabulary）可以用来提供这样的信息。

3.1.3　<section>或<article>

在规范写作社区有一些有关这两个元素太类似的讨论。你应当在被包含的内容是一些不相关联的内容项时使用<article>
 或<section>
 。这往往是一个主观判断。在前面两节给出的两个代码片段的唯一区别就是我给<article>
 示例添加了一个可选的<time>
 。

我们用星期日报（Sunday Newspaper，对于你们中那些因为太年轻而不记得报纸是什么的人而言，报纸就是你回收利用或用来给烟囱生火的东西）类比以解释这两个元素的相似性、差异性和功能性。星期日报有头版、新闻、不动产、分类、周末杂志、漫画等几个部分，每个部分（section）都有文章（article）。这些文章有标题以及一些深度新闻报道，还有套叠的小节（section）。与星期日报类似，article和section在各自内部可以互相叠套。


<article>
 可以是一篇论坛的帖子、一篇杂志或报纸的文章、一篇博客文章、一个用户提交的评论、一个交互式的小挂件或小装置，或任何其他独立的内容项。

一般的原则是，只有在元素内容可以被明确地列在文档大纲中时，<section>
 元素才是适合的，就好像是说“'<section>
 或<article>'
 小节在这本书中”。你此刻在读的这个HTML5区段分组部分，如果放到线上的话就会被放在一个<section>
 标记里面。

section的例子就是文档的章节，一个标签式对话框中的各种标签页，或是论文中带编号的各个部分。一个网站的主页可以分为介绍部分、新闻项部分和联系信息部分。

在元素的内容可以在多家报刊上同时发表的情况下，提倡作者们使用<article>
 元素而不是<section>
 元素。

3.1.4　<nav>


<nav>
 元素被用作文档内部重要的导航块，提供了一个链接到其他页面或该页面内部各部分的页面区段。借助于在重要或主要的导航，可以设想使用屏幕阅读器访问你站点的访客，可能想要以他们的方式跳过下拉菜单或是其他的大批链接，直接来获取页面的主要内容。

小片的链接，像法律条款和经常位于页脚的其他链接，可以使用<footer>
 包围起来。如果<footer>
 里面有一个大的导航区域，可以在其中嵌套一个<nav>
 。

通过把网站导航包含在一个<nav>
 元素中，就是告诉非视觉读者（想一想视觉受损的，并想想像Google蜘蛛这样的搜索机器人）这是你网站的导航。当屏幕阅读器开始完全支持<nav>
 元素的时候，我们就可以停止使用为了提高可访问性而一直在用的“跳过导航”链接。如果你想立即提供额外的辅助功能，可以使用WAI-ARIA的role =" navigation"
 ：


<nav role="navigation">
   <ul>
         <li><a href="/">Home</a></li>
         <li><a href="/css/">CSS3</a></li>
         <li><a href="/html/">HTML5</a></li>
         <li><a href="/js/">JavaScript</a></li>
         <li><a href="/access/">Accessibility</a></li>
   </ul>
</nav>



3.1.5　<aside>


<aside>
 元素包含的是与主要内容有点关联的内容：相关到足以使整个流程无法工作，但实际上不是内容的一部分。<aside>
 的内容与主内容是分开的，而且可以被用作像醒目引文（pull quote）或侧边栏这样的版面效果，用于广告、大片导航元素以及被认为与页面主要内容分开或有点关联的其他内容。总的来说，如果你可以把<aside>
 从页面中撤出来，而且主内容仍然讲得通，那么该元素的使用就是正确的。


<aside>
 元素不需要被降级为侧边栏。例如，当文档的底部包含的不只是页脚类内容时，创建一个所谓的“胖页脚”，你可以把你的<aside>
 放在页面底部来代替一个<footer>
 或者作为除<footer>
 之外的存在。


<section>
  <h1>……</h1>
  <!-- main content of page -->
</section>
<aside>
  <dl>
    <dt>HTML5</dt>
    <dd>The next major revision of the HTML standard.</dd>
  </dl>
</aside>



3.1.6　<header>


<header>
 集合了介绍性或导航性的帮助并包含了区段的标题（一个<h1>-<h6>
 元素），但这不是必需的。<header>
 元素还可以被用于包裹一个区段的目录、一个搜索表单或任何相关标识（logo），总的来说，能够组成页头的任何东西。

一个页面可以有不止一个<header>
 ：文档的主<header>
 包含标识、主导航以及网站和登录标题，针对每个<section>
 及<article>
 代码块的单独的<header>
 元素。例如，你的博客在主<header>
 中可以有一个包含标识、搜索、宣传语（tagline）和主导航的文档页头，以及针对每篇博文的标题、作者和发布日期的单独的<header>
 元素。


可以把<header>
 看作是很久以前的主要的<div id="header">
 和多区段标题<div class="heading">
 的替代品。



3.1.7　<footer>


<footer>
 元素通常包含关于其区段或文章的相关信息，例如作者是谁、相关文档的链接、版权数据以及更多内容。与<header>
 一样，在一篇文档中你可以有不止一个<footer>
 ：一个代表全局页尾，以及针对每个单独的<section>
 及<article>
 的其他<footer>
 元素，例如社交网络链接和一个到每篇博文底部评论的链接。


<footer>
 元素应该围绕离它最近的父级区段内容的页脚。与<header>
 类似，每个<footer>
 应该与它最近的父级<article>
 、<section>
 或<body>
 相关联。如果最接近的父级区段内容是<body>
 ，那么该<footer>
 代表的就是整篇文档的页尾，代替了以前普遍存在的<div id="footer">
 ，并添加了语义上的含义。

应放在<address>
 元素（马上进行描述）中的作者联系信息，可以被放入<footer>
 里面。页尾不是必须位于文档或文章的末尾，不过通常是这样。页尾也可以被用作附录、索引以及其他诸如此类的内容：


<footer>
  <p>Copryright 2013
    <address>estelle@standardista.com</address>
  </p>
</footer>



要注意的是，footer和aside是略有不同的分节元素：<footer>
 和<aside>
 中的页头不会包含在文档的轮廓中。

3.1.8　CubeeDoo的页头和页尾

对于在移动设备上的游戏，我们希望提供给游戏板尽可能多的空间。然而，如果用户使用的是桌面显示器，我们就有了很多额外空间！所以，依据浏览器的尺寸，在更大的屏幕上，我们在游戏的上面和下面各包含了一个页头和页尾：


1      <article>
2       <header>
3            <h1>CubeeDoo</h1>
4            <h2>The Mobile Memory Matching Game</h2>
5       </header>
6       <section id="game" class="colors">
7         <div id="board" class="level1">
8         <!-- game board goes here -->
9         </div>
10        <footer><!-- footer for the section -->
11           <div class="control scores">Scores</div>
12           <div class="control menu" id="menu">Menu</div>
13           <ul>
14           <li id="level1">Level: <output>1</output></li>
15           <li id="timer">
16            <div id="seconds"></div>
17           </li>
18           <li><button id="mutebutton">Mute</button></li>
19           <li id="score">Score: <output>0</output></li>
20          </ul>
21        </footer>
22       </section>
23       <footer><!-- footer for the article -->
24       <ul>
25         <li><a href="about/estelle.html">About Estelle</a></li>
26         <li><a href="about/justin.html">About Justin</a></li>
27       </ul>
28       </footer>
29      </article>



我们把页面包含在一个<article>
 里面，游戏（第6～22行）使用了一个嵌套在该article内的一个<section>
 。文档本身有一个<header>
 （第2～5行）和<footer>
 （第23～28行）。该页面共有两个页尾。除了与我们网站中所有页面相关且可见的文档页尾之外，还有一个针对游戏主界面的被包含在<section>
 内的<footer>
 （第10～21行）。

3.1.9　不陌生也不常用：<adderss>


<address>
 元素不是HTML5新增的。它已经有一段时间了，而且被完全支持，大多数用户代理把它渲染成斜体。<address>
 元素表示的是“离它最近的父级article或父级body元素的联系信息”。如果是一个<body>
 元素，那么联系信息就适用于整个文档。如果是一个<article>
 ，那么地址就仅适用于这篇文章。基本上，它没有用作你的联系页上街道地址的意思，只是看上去好像是合理的。

3.1.10　内容分组：其他新的HTML5元素

大多数以前的块级元素被分成了分节和分组元素。整套的分组元素包括列表、<p>
 、<pre>
 、<blockquote>
 和<div>
 。还有<main>、<figure>
 和<figcaption>
 三个新元素。<hr>元
 素在HTML5中已经被赋予了语义上的含义，所以被包含在了新目录下面，因为旧的<hr>没有任何语义上的含义，而且不分组任何东西（参见表3-1）。

表3-1　分组元素




	
新分组元素


	
旧分组元素







	

main


figure


figcaption


hr（已改变）

















	

p


pre


blockquote


ol


li


ul


dl


dd


dt


div








因为你应该已经对已有的分组元素比较熟悉了，所以我们将只介绍新分组元素以及改变了的旧分组元素。

3.1.11　<main>


<main>
 元素定义了页面的主要内容。因为它是页面的主要内容，所以<main>
 必须是页面唯一的。<main>
 元素不是像刚描述的元素那样的分节元素，因而并不会影响文档的轮廓。<main>
 应该包围该页面特有的内容，而不包括像站点页头、页尾和主导航等全站范围的特征。

作为主内容，它可以是文章、旁白尾、页头和导航区段的“祖先”，但不能是它们的“后代”。不，我刚才并没有自相矛盾。使用一篇博客作为例子，其<main>
 将会包围博客文章，还有文章的页头和页尾，但不会包围全站的页头、页尾、导航和旁白。

3.1.12　<figure>和<figcaption>


<figure>
 元素包围流内容，有一个可选的<figcaption>
 标题，它是独立的而且通常被作为来自文档主流程的一个单独的单元所引用。

好吧，这完全是W3C行话。通俗点讲？你还记得一直纠结如何包含一个带标题的图像吗？现在你可以用一种语义化的方式来做。


<figure>
 元素应该用于即使被删除也不会影响原来内容意图的内容。例如，本书的大部分章节有表格和带标题的图表。如果我们删除这些图，内容可能变得更难以理解，但原文的连贯不会受影响。这些图表最适合使用<figure>
 元素：


<figure> 
  <img src="madeupstats.jpg" alt="Marketshare for chocolate
    in the USA is 27% dark chocolate, 70% milk chocolate,
    and 3% white chocolate." /> 
  <figcaption>Browser static graph by chocolate type</figcaption> 
</figure>



在上面的示例中我们既使用了<figure>
 也使用了<figcaption>
 ，以及伪造的统计数字。


<figcaption>
 是它所嵌入的<figure>
 的其余部分的标题或说明，最好是作为figure元素的第一个或最后一个子元素。直接插入在<figcaption>
 中的内容为它所关联的<figure>
 的内容提供了一个标题。

3.1.13　<hr>

空的<hr>
 元素在HTML5中已经获得了新的语义上的意义。鉴于它过去仅被定义在呈现类术语中，一个水平线，它现在已经被赋予了代表一个“段落级主题分隔”或“硬回车”这样语义化的用途。<hr>
 对于在一个wiki的小节内部描述场景的变化，或到新主题的过渡非常有用。


<hr/>
 元素的所有元素特有的属性在HTML5中都不再支持。

3.1.14　<li>和<ol>的属性被改变

除了在第2章中描述的全局和国际化改变之外，列表项的value
 属性和有序列表的type
 属性，在之前的规范中不建议使用，现在又回来了。另外，布尔型的reversed
 属性被添加到了有序列表，反转数字顺序并启用降序排列。

3.2　HTML5中新的文本级语义化元素

在HTML5中有超过20个文本级语义化元素。有些元素是新的，有些已经另作他用，有些元素的属性改变了，有些没有变化，还有非常小的一些，像<acronym>
 ，已经彻底从规范中被剔除出去了。这些元素显示在表3-2中。

表3-2　文本级语义化元素
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3.2.1　<mark>


<mark>
 元素被用于标记与另一上下文具有相关性的文本。“啊？”你可能会问。把<mark>
 当成“标记文本”，而不是让它突出或强调重要性。一个好的用途是高亮搜索结果中的搜索项，或者在一个文本块中的你稍后又提到的内容。

你在桌面Safari中用过它的本地搜索吗？你知道它是如何使当前页面变灰隐去高亮出现的查找项的吗？

如果是你来设计这种效果，或是在Google搜索中查看已缓存页面的效果，正确的作法是在所有找到的结果上使用<mark>
 ，将下述代码添加到CSS中。


mark {background-color: yellow;}
mark:focus {background-color: blue;}



这就可以产生与图3-2类似的效果。

虽然是通过外观以作说明，但它确实具有语义上的含义。被标记的文本被从语义上变得突出了，从而为该文本部分带来了关注，而以它原来未被标记的状态的话则可能不会被认为是重要的。


<mark>
 可以因为该文档的一部分当前的，虽然不一定是永久的相关性，而把它标识为高亮的。例如，当搜索“HTML5”的时候，要在结果页面高亮显示搜索项，最语义的方法是按照下面这样来写代码，使用CSS来设计<mark>
 的样式：


<p><mark>HTML5</mark> is currently under development as the
  next major revision of the HTML standard. Like its 
  immediate predecessors, HTML 4.01, and XHTML 1.1,
  <mark>HTML5</mark> is a standard for structuring and
  presenting content on the World Wide Web.</p>



你可以在搜索功能中添加使用<mark>
 标记包围搜索项结果的脚本，然后你可以使用CSS来给mark设计样式，显示出找到了多少个搜索结果及其位置。
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图3-2　Opera Mobile中的搜索会高亮显示匹配文本的地方

3.2.2　<time>


<time>
 元素用于定义一个具体的时间或日期，提供了一个可以被用户代理解析并重新用作其他用途的精确的、机器可读的时间，例如插入到日程表中的一条记录。在一般的游戏中，<time>
 元素适合用于当获得高分时的日期和时间，甚至游戏的持续时间或剩余时间。


datetime
 属性列举了日期。如果datetime
 属性存在的话，它的值必须是一个有效的日期字符串
[3]

 。如果datetime
 属性不存在，那么元素的文本内容必须是一个有效的机器可读的日期。

“I play CubeeDoo on Saturday mornings”不会是一个可以包含在<time>
 元素中的好选择。“Let’s play next Saturday at 11:00 a.m.(I like to sleep in)”会是一个包含该元素的更好的地方，因为它是一个可以被指定的确切的日期和时间：


<time datetime="2013-11-30T11:00-8:00">next Saturday at 11:00 a.m.</time>



在CubeeDoo中，如果会列出获得最高分时的日期的话，我们可以使用<time>
 元素把它包起来：虽然用户看到的是人工可读的时间，但datetime
 属性提供的是机器可读的时间。

3.2.3　<rp>、<rt>和<ruby>


<ruby>
 或叫作ruby注释元素能够让我们使用ruby注释来标记整个词组内容。这与Ruby编程语言一点关系都没有。确切地说，ruby注释是用来显示东亚字符（见图3-3）发音的注释或字符的
[4]

 。


<rp>
 或叫作ruby大括号元素可以被用来提供环绕一个ruby注释的ruby文本组件的大括号，用来在浏览器不支持ruby注释时显示，当浏览器的确支持的时候隐藏。<rt>
 或叫作ruby文本元素标示一个ruby注释的文本组件。
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图3-3　使用<ruby>和<rt>写日文（这句话的意思为“孔子说的君子和而不同”
[5]

 ）

与<rt>
 及<rp>
 标记一起使用：<rp>
 元素提供了<ruby>
 内容的说明信息及注音。可选的<rp>
 元素定义的是当浏览器不支持的时候显示什么。我们在CubeeDoo里面没有使用这些，而且移动浏览器只是部分地支持ruby。如果你对更多信息感兴趣的话，在我们的“在线分章资源列表”中有一个链接，对这三个元素及它们的实现进行了很好的讲解。

3.2.4　<bdi>


<bdi>
 元素（与已有的<bdo>
 元素相反，<bdo>
 是覆盖文本的方向）用来隔离一段特定的双向内容。由于Unicode双向算法处理“弱”字符的方式，这还是有必要的。即使只包含了一个范围（span）<bdo dir="rtl">
 也会把整行反转。<bdi>
 确保只有在开始标记和必需的</bdi>
 结束标记之间的内容会被反转。CSS3书写模式（Writing Modes）规范已经添加了一些属性，像text-combine-horizontal
 ，来帮助把内容呈现方向从HTML5内容层移到它应该在的CSS中。

3.2.5　<wbr>


<wbr>
 元素代表的是内容里面的一个换行机会，要不就没有空间了。例如，有时URL可能会非常非常的长。因为太长了而在一栏内放不下：


<p>
<a href=" http://isCubeeDoo.partofhtml5.com/">Is<wbr/>CubeeDoo.<wbr/>
Part<wbr/>Of<wbr/>HTML5.com</a>?
</p>



要确保文本能够以一种可读的方式自动换行，URL中的每个词都使用<wbr>
 元素进行分隔。添加<wbr>
 元素是指示浏览器可以在这里换一个新行。<wbr>
 是没有元素特有属性的空元素。

3.3　改变了的文本级别语义元素

来自HTML的一些元素在HTML5中被修改了，包括a、small、s、cite、I、b
 和u
 。

3.3.1　<a>

众所周知，<a>
 元素代表一个超级链接。虽然这不是一个新元素，但是因为它在HTML5中有了一些变化，而且它还有了一些特有的移动行为（这些行为取决于可选的href
 属性
[6]

 ），所以我们在这里进行一些描述。

首先要注意的是，<a>
 元素的一些属性现在是过时的了，例如name
 属性。要创建一个页面内锚点，在距离你文档目标最近的元素上放置一个id
 属性，然后使用该id
 创建一个到那个元素的超级链接。例如，<a href="#anchorid">
 就是一个锚点，链接的目标元素的id
 属性值为anchorid。同样过时了的还有shape、coords、charset、methods
 和rev
 属性。


<a>
 的target
 属性在XHTML Strict中被标记为过时了的，现在也回来了。还有一些新增的属性，包括download、media
 和ping
 。
[7]

 download
 属性表明该链接旨在下载。如果包含了download
 属性的话，它的值就应该是文件系统保存文件时使用的名称。media属性会把它的值当作一个媒体查询列表来看，链接的目标就是针对这些媒体查询设计的。ping属性接受一个使用空格分隔的当链接被点击时会被ping
 的URL列表，通过这种方式来通知第三方网站用户进行了哪些活动，而不需要重定向到那些网站。

HTML5的<a>
 元素还有一个差别就是它既可以包围内联内容，也可以包围块级内容，或者按照HTML5的说法，分节和短语元素。例如，下面这个现在是一个有效的HTML5超级链接：


<a href="index.html" rel="next" target="_blank">
  <header>
    <h1>This is my title</h1>
    <p>This is my tagline</p>
  </header>
</a>



移动特有的链接操作

移动设备有一些链接类型，当显示在浏览器或移动设备的邮件客户端中时，能够得到一些特定处理
[8]

 。

你可能对mailto:
 链接比较熟悉。当点击它的时候，会打开电脑或移动设备的邮件应用，创建一个新消息，并且把它寄给链接的对象。你还可以为邮件包含subject和content。


tel:
 链接将打开移动设备的电话应用，并使用链接的对象作为要呼叫的号码。在iOS上，在重定向到电话应用并为你拨叫那个号码之前会弹出一个确认对话框。当在Android上点击一个tel:
 链接时，用户直接被带到电话应用，来自链接的电话号码也预先输入了，但不会自动为你拨叫。同样地，sms:
 链接将打开消息应用。

如果你对SMS链接还不熟悉，下面是它的格式：


sms:<phone_number>[,<phone-number>]*[?body=<message_body>]



点击下面的链接，在iOS上会打开一个提示框问你是要呼叫链接中的号码还是取消，在Android上会弹出一个号码已经填好了的软键盘。SMS链接会打开消息应用。但要记住，不是所有的设备都有SMS能力。


<a href="tel:16505551212">1 (650) 555-1212</a>
<a href="sms:16505551212">Text me</a>



电话号码检测在大多数设备上是默认开启的。例如，iPhone上的Safari会把任何表现为一些国家的电话号码形式的数自动转换，即使它们不是链接，除非你显式地告诉设备不要这样做（参看第2章的“format-detection”一节）。

其他会被以不同的方式处理的链接还有Google Maps、YouTube 链接、iTunes链接以及Google Play。当一个链接到Google Maps页面的普通链接被包含进网页或电子邮件中时，有些移动设备会打开设备的地图应用，而不是在当前或新的浏览器窗口中打开该地图。下面的链接一被识别，手机就会改为启动地图应用：


<a href="http://maps.google.com/maps?q=san+francisco,+ca"> Map of SF </a>



到YouTube和到iTunes商店（在iOS上）的链接会分别启动YouTube 挂件和iTunes。在Android上的Android应用程序的链接会打开一个弹出窗口，问你是否要跟随这个链接并在Google Play中打开该链接。

在“在线分章资源列表”中有一些针对这些链接类型的示例。

3.3.2　HTML 4中文本级元素的改变

我们都以为<i>、<b>、<s>、<u>
 和<small>
 这些呈现类的元素都注定要变成不推荐使用的，或被标记为过时了的。但它们反而获得了全新的具有语义化含义的新光芒。

应该使用<i>
 元素而不是<span>
 在不传递任何额外的强调或重要性的情况下，来把文本与它周围的内容偏移开来，例如在包含了一个技术术语、来自另一种语言的一个习惯用语、一个观点或一艘船的名字时。


<b>
 元素代表的是不传递任何额外重要性的文体上偏移的一段文本，例如一篇文档摘要中的关键字、一篇评论中的产品名称或其他印刷形式通常是粗体的文本段。


<s>
 元素包围不再是精确的或相关的因而从文档中“罢工”的内容。<s>
 元素已经存在了很长时间，但在HTML5之前只有一个呈现式定义。HTML5给<s>
 提供了语义上的值。

同样地，<u>
 元素也被赋予了语义上的值。<u>
 元素代表的是不用接受任何额外的强调或重要性从它周围内容偏移开来的文本，而且针对这些的版式约定使用下划线，例如拼写错误的词或汉语专有名词。


<small>
 元素应该被用于表示文档中的“附属细则”（fine print）部分。虽然<small>
 的文本不是必须以极小字体显示，但它应该供附属细则使用，例如抽奖中的法律措辞或医药广告中的副作用（如果考虑一下的话，这些实在是应该使用极大的字体）。

虽然我不认为<cite>
 过去一直在离我们远去，它也获得了新的含义。<cite>
 元素现在纯粹表示一个作品的引用标题，例如图书、歌曲、电影、电视节目、戏剧、法律诉讼报告或者其他此类作品的标题。在HTML之前的版本中，<cite>
 可以被用于标记人名。这种用法现在已经不再被认为是符合规范的了。

3.3.3　未改变的元素

尽管你可能知道HTML5之前的所有文本元素的用法，但是它们没有任何语义上的更新，而且有一些可能更不常用了。表3-3显示了一个快速汇总。

表3-3　未改变的元素




	
元　　素


	
描　　述







	

em



	
着重强调的文本





	

strong



	
非常重要的文本





	

q



	
来自别处的简短引用文本





	

dfn



	
术语定义的一个实例





	

abbr



	
简写或首字母缩略语。要注意的是，acronym
 已经被标记为过时的。包含一个带有完整项内容的title
 属性





	

code



	
计算机代码片段





	

var



	
数学或程序变量，或者理应被另外的值替换的占位符





	

samp



	
来自一个程序或计算机系统的样本输出





	

kbd



	
表示用户（键盘）输入





	

sub



	
下标





	

sup



	
上标





	

bdo



	
方向性格式控制提供了一种方法，用来指定覆盖文本方向





	

span



	
对短语内容的一般化非语义的包装





	

br



	
换行符







还有<ins>
 和<del>
 元素，它们被认为是编辑元素，分别表示插入和删除。

3.4　嵌入式元素

12个嵌入式元素包括6个新元素和6个旧元素。新元素包括下面这些
[9]

 ：


	
embed


	
video


	
audio


	
source


	
track


	
canvas




以下这些是已有的：


	
img


	
iframe


	
object


	
param


	
map


	
area




嵌入式元素中所包含的媒体类元素，像<video>、<audio>、<source>、<track>
 和<canvas>
 ，将在第5章讨论。另一个“新”元素是<embed>
 ，这个元素多年以来一直都在使用，却从来没有成为HTML 4或XHTML规范的一部分。我们将讨论这个新元素并浏览一下之前已经存在的元素，因为有些属性已经被标记为过时的了。

3.4.1　嵌入式元素的改变

<iframe>


<iframe>
 元素对HTML5来说不是新增的，但它的确比以前有了一些不同的属性。<iframe>
 失去了longdesc、frameborder、marginwidth、marginheight、scrolling
 和align
 属性，但得到了srcdoc、sandbox
 和seamless
 属性。


srcdoc
 属性的值是HTML，被用来创建一个将显示在<iframe>
 里面的文档。理论上，任何可以被用在<body>
 里面的元素都可以被用在srcdoc
 里面。你应该使用&quot;
 来转义srcdoc
 值里面所有的引号，否则你的值将过早地结束。如果一个浏览器支持srcdoc
 属性，那么srcdoc
 的内容将被使用。不支持srcdoc
 属性的浏览器将改为显示src
 属性中指定的文件：


<iframe srcdoc="<p>Learn more about the
<a href=&quot;http://developers.whatwg.org/the-iframe-element.html
#attr-iframe-srcdoc&quot;>srcdoc</a>attribute" 
src="http://developers.whatwg.org/the-iframe-element.html
#attr-iframe-srcdoc"></iframe>




sandbox
 属性在任何由<iframe>
 持有的内容上启用了一组额外的可重写的限制。添加该属性的效果就是把外部来源的内容，如同它们是由同一个域提供的那样嵌入进来，但是有一些限制。<iframe>
 内的插件、表单、脚本和到其他浏览上下文的链接都被禁用了。<iframe>
 的内容被看成是在唯一的源下面，并且不能遍历DOM或者读取cookie信息。这些特性是可以通过给sandbox
 属性设置一个符合特定语法的值进行重写的。


allow-same-origin
 关键词组允许内容被当作来自同样的源，而不是强制进一个唯一的源
[10]

 。allow-top-navigation
 关键词组允许内容导航至它的顶级浏览上下文
[11]

 ；同时allow-forms
 、allow-pointer-lock、allow-popups
 和allow-scripts
 关键词分别重新启用表单、pointer-lock API、弹出窗口和脚本。根据你的需要可以包含零个或多个空格分开的值，但要意识到每个值都可能产生一个安全风险：


<iframe sandbox="allow-same-origin allow-forms allow-scripts"
  src="http://maps.google.com" seamless></iframe>




seamless
 属性使<iframe>
 看上去是连贯流畅的：好像它本来就是父级文档的一部分。在支持的情况下，可以预期的是，它可以允许CSS规则从包含它的文档级联到<iframe>
 的内容，使链接能够导航到父级文档，并且在必要的时候能够增长和收缩以适应父级大小，只能都位于同一个源。

<img>


<img>
 空元素失去了border、vspace、hspace、align、longdesc
 和name
 属性。还有一个关于添加一个srcset
 属性的讨论，可以基于宽度、高度和像素密度提供备选图像。

除非图像是页面内容的一部分，而且对上下文是必需的，否则你可能希望改为使用背景图像。我们将在第9章介绍背景图像，以及如何针对不同的屏幕尺寸和不同DPI的设备提供不同的背景图像。

如果你希望支持响应式前景图像，除非浏览器原生支持srcset属性、<picture>
 元素或客户端提示（client hint），可以使用Clown Car Technique
[12]

 <object>
 标记来提供SVG文件（第5章讨论），它可以基于媒体查询来提供一个单一的光栅图像。

<object>


<object>
 元素需要data
 和type
 属性。一些属性，包括align、hspace、vspace
 以及border都被标记为过时的了，被CSS所取代。同样过时的还有archive、classid、code、codebase
 和codetype
 ，这些应该转而在<param>
 中设置。应该在每次出现的地方重复该<object>
 ，而不是使用老的declare属性。在合适的情况下，应该通过优化资源让它更快地、渐进地加载，而不是使用现在已经过时的standby属性。虽然不常用，但<object>
 是被完全支持的。

<param>


<param>
 空元素失去了type
 和valuetype
 属性，被name
 和value
 属性取代了。

<area>


<area>
 空元素失去了nohref
 属性，但获得了rel、ping
 （参见3.3.1小节的描述）、media
 和hreflang
 属性。

<embed>


<embed/>
 元素对你来说可能不是新的，但是它对规范来说是新的。<embed>
 元素是一个针对将使用第三方插件，而不是像<video>
 和<audio>
 这样的浏览器原生控件进行显示的内容的整合点（例如Adobe Flash播放器）。与<img>
 元素一样，它是一个空元素并应该是自闭合的。使用src
 属性来包含嵌入内容的URL，并使用type
 熟悉包含内容的MIME-Type。

3.5　交互式元素

交互式元素目前包含表单元素、改变了的<menu>
 元素、新增的<detail>、<summary>
 和<command>
 元素。

3.5.1　<details>和<summary>

你是否曾经创建过一个节点，当点击它的时候会弹出有关节点内容的更多详细信息？而且，当再次点击时，详细信息又消失了？当浏览器支持<details>
 和<summary>
 的时候，<details>
 和它包含的<summary>
 能够使用HTML5原生地实现这些，而不需要任何JavaScript（见图3-4）。

[image: ]


图3-4　通过点击始终可见的<summary>来切换<details>的可见性


<details>
 元素可以被用来包围一个用来披露信息的小挂件，用户可以从中获取补充信息或控件，例如可能最适合纳入脚注、尾注和提示框中的内容。<details>
 元素有一个同样是HTML5新增的open属性。包含open属性的话，<details>
 的内容起始就将是可见的。如果没包含open属性，直到用户请求查看之前详情都将被隐藏。


<summary>
 元素应该被作为<details>
 元素的一个子元素包含进来，使用它的文本节点提供对<summary>
 元素的父级details元素的一个摘要、标题或其余内容的一个说明。不管open属性是否被设置，<summary>
 的内容默认都是显示的。通过点击<summary>
 ，用户可以显示和隐藏<details>
 元素的其余内容。这种交互性是<details>/<summary>
 元素组合的默认行为，而且在浏览器支持的情况下，不需要任何JavaScript：


<details>
  <summary>5 of 5 stars from three reviews</summary>
  <ul>
    <li>5 stars from Amazon</li>
    <li>5 stars from Costco</li>
    <li>5 stars from Barns &amp; Noble</li>
  </ul>
</details>



在浏览器支持的情况下，<details>
 的内容（<summary>
 除外）是隐藏的，因为可选的open属性没有被包含（默认是隐藏除了summary之外的所有事物）。当<summary>
 被点击时，其余内容应该显示。这个<summary>
 是<details>
 元素的一个子元素，不要与<table>
 元素的summary属性搞混淆了，是把<details>
 剩余内容在可见和隐藏（就像设置了display:none;
 一样）之间切换的控件。<summary>
 元素表示的是<details>
 元素其余内容的摘要、标题或说明。

因为<summary>
 是打开或关闭<details>
 元素的控件，所以它是一直可见的（在<details>元素
 打开和关闭两种状态下）。在所有浏览器都支持该项功能以前，可以很容易地使用JavaScript来复制该功能。简单地给summary元素添加一个用来在父级<details>
 元素上面添加和删除open属性的事件监听器，然后在CSS中添加下列样式：


details * {display: none;}
details summary {display: auto;}
details[open] * {display: auto;}



如果最后一行代码你还不怎么理解，别担心！我们将在第8章中介绍属性选择器（attribute selector）。

3.5.2　<menu>和<menuitem>

在HTML 4.01和XHTML中不建议使用的<menu>
 元素，又重新出现了。它最初被定义为一个“单列菜单列表（single column menu list）”。在HTML5中，<menu>
 元素被重新定义成表示的是一个命令或控件列表。


<menu>
 元素在HTML5中被重新定义来列出表单控件。可以包含一个id
 属性的值与一个<button>
 的menu的值，或<input>
 的menuitem的值一样的<menu>
 元素，来给表单控件提供一个菜单或上下文菜单。一个menu可以包含引起特定活动发生的<menuitem>
 元素。当使用<menu>
 来模仿一个工具栏时，应该使用设置成toolbar
 的type
 属性，或者使用context来创建一个内容菜单。label
 属性的值决定了菜单的标签。它们可以被嵌套起来提供多级菜单。

<menuitem>

只能存在于<menu>
 内的<menuitem>
 元素，定义了一个命令按钮或上下文菜单项。命令的类型通过type
 属性定义，针对需要从一列项目中选一个可以让它的值等于radiobutton
 ，针对可以被切换的选项使用checkbox
 ，或者使用command
 来创建一个可以在上面添加动作的按钮。虽然它听起来像一个典型的表单控件，但它并不是为提交信息到服务器而设计的。<menuitem>
 是一个交互式元素，包含它是为了能够与网页的当前内容进行交互。


<menuitem>
 元素是一个没有结束标记的空元素。你应该确保包含了一个label
 属性，该属性的值就是将要显示给用户的东西。其他属性包括icon、disabled、checked、radiogroup、default
 和command
 。command
 属性的值是该命令的定义。如果还包含了title属性，应该用来描述该命令。

当这些规范得以实现的时候，你就可以创建与Windows环境中的右键菜单类似的菜单控件了。到目前为止，针对这些功能在桌面环境下只有一些实验性的支持，在移动方面则尚未得到支持。

3.5.3　所有的XHTML都在HTML5里面了，除了……

几乎所有来自XHTML的元素在HTML5中仍然可用并且能够通过验证。已经过时的元素包括下面这些：


	
basefont


	
big


	
center


	
font


	
strike
 （使用<del>
 ）

	
tt


	
frame
 （<iframe>
 仍然有效）

	
frameset


	
noframes


	
acronym
 （使用<abbr>
 ）

	
applet
 （使用<object>
 ）

	
isindex


	
dir




前面提到，一些元素已经获得了更加语义化的含义，而没有被标记为过时的。<b>、<hr>、<i>、<u>
 和<small>
 ，虽然在之前的规范中是完全呈现式的，现在具有了语义化含义，而且其定义已经超越了它们的外观。<menu>
 现在可用于工具栏和上下文菜单。<strong>
 现在意味着“重要”而不是“特别强调”。<a>
 现在可以包含块而不是仅仅内联内容，而且不需要一定要有href
 属性。

有些属性现在是过时的了，还有些属性被添加进来。大部分改变发生在Web表单元素中，我们将在第4章对其进行详细介绍。除此之外，一些需要注意但之前又没有细说的事情如下所示。


	
<table>
 不再具有width、border、frame、rules、cellspacing
 和cellpadding
 属性。

	
<ol>
 已经重新获得了reverse
 和start
 属性。

	
<col>
 和<colspan>
 失去了它们的元素特有的属性，除了span。

	
<td>
 和<th>
 把它们的属性收窄到headers、rowspan
 和colspan
 ，消灭了abbr、axis、width、align
 和valign
 。scope
 被从<td>
 中剔除，但仍为<th>
 保留了下来。

	
<tr>
 和<thead>
 是无属性的，除了全局属性。



3.6　总结

HTML5规范非常庞大。这一部分为你介绍了HTML5的语法和语义，以及一些新增的元素。本章的目标是作为HTML5中新元素的一个快速（或没那么快）介绍。

我们与HTML5还没有完结。我们将在第4章中介绍一些Web表单的精彩特性，并向你展示HTML5的Web表单功能是如何帮助你使用最少的JavaScript快速地开发不错的用户界面的。




[1]
 　最初被加入到HTML5中的hgroup元素已过时了。虽然它还没有被从WHATWG规范中剔除，但已经被从W3C HTML5和W3C HTML5.1规范中剔除了。


[2]
 　鉴于<section>元素的语义值，屏幕阅读器每逢<section>的开始和结束都会读取。除非你的页面由语义上的内容区段组成，否则应该使用非语义的<div>，因为屏幕阅读器不会读取<div>。


[3]
 　日期值必须是机器可读的值。日期字符串定义可参见http://www.w3.org/TR/NOTE-datetime。


[4]
 　译者注：ruby是日本印刷业的用语，原指5.5级的字体格式，它的大小正好适合注音。可参考http://en.wikipedia.org/wiki/Ruby_character。


[5]
 　来自https://dl.dropboxusercontent.com/u/1330446/tests/ruby.html。


[6]
 　如果没有指定href属性，<a>表示是一个超级链接占位符。


[7]
 　media、ping和download属性还正在讨论，但非常有望被包含进规范。


[8]
 　Skype也可以从浏览器中启动。查看http://dev.skype.com/skype-uri可以获得更多信息。


[9]
 　针对响应式图片的<picture>元素目前正在讨论。规范草案位于http://www.w3.org/TR/html-picture-element/。


[10]
 　译者注：与包含它的文档同源。


[11]
 　译者注：从包含它的文档加载内容。


[12]
 Clown Car Technique的详细描述见http://github.com/estelle/clowncar。








第4章　HTML5 Web表单

如果你也是一位像我这样的Web极客，也许HTML5最酷的新特性是新的表单特性。是的，Canvas很好。SVG也令人惊叹。JavaScript API针对DOM节点提供了选择器，使用媒体查询进行匹配，以及更轻松地添加、删除和切换类名，而无须包含一个JS框架（如果你不相信我，稍后将会讲到这些主题）。CSS 3能够对任何设计师任何稀奇古怪的东西构建原型。为什么HTML5表单是我的最爱呢？这是因为HTML5表单提供了增强的可用性以及降低了对于JavaScript验证的依赖性。

使用HTML5，我们能以一种更声明式的方法来做表单验证和一些其他的小技巧。HTML5允许开发者无须JavaScript即可提供像验证和错误信息这样的增强的表单可用性特性。对JavaScript依赖的减少可以降低开发和维护时间，使我们的生活更加轻松。

举个例子，不用给onload
 增加一个setFocus()
 方法以给一个表单元素设置焦点，我们现在有了autofocuss
 属性（但你现在还不应该用）
[1]

 。不要实现多个JavaScript方法来给email地址要求验证以及在出错时设置焦点，HTML5 Web表单可以标记表单控件为必需的，提供多重输入类型的原生验证（不仅像email格式这样的标准类型，而且开发者可以使用正则表达式定义的格式），以及给用户提供了作为错误到底是神秘的有用的错误信息。

在过去，我们已经为表单元素添加了大量的属性和事件处理器。使用HTML5提供的默认值和行为，在它们得到普遍支持和使用时，我们也许可以只写<form>！


之前，我们非常受限于我们可以指定的那些数据类型。<input>
 元素的type
 属性被限定了——不管期望什么类型的数据，大多数的数据输入表单字段使用的都是'text'
 ——在移动设备上输入数据时显示QWERTY键盘。使用HTML5 Web表单，我们可以告诉浏览器接受什么样的数据类型，决定什么样的数据输入模式是可以接受的，以及给用户提供输入建议或者小贴士。移动浏览器提供改进的HTML5 Web表单支持，包括基于期望输入类型显示相关虚拟键盘（比如输入类型希望是一个电话号码时就显示一个电话键盘），以及像日历和颜色选择器等增强的UI特性。

在HTML5之前，开发者使用CSS描述外观，JavaScript进行验证，使用后台代码确保必需的元素已经完成。虽然你绝对应该继续分离这三件事物，并且永远在后台验证用户数据，但是使用HTML5，我们最终将可以省略前端JavaScript层，或者至少可以大大简化。

使用HTML5，浏览器能够检查必需的元素是否使用正确的数据类型、正确的范围、正确的语法等，如果数据不正确的话阻止表单提交。这些特性超级的酷，并且接近浏览器完全支持。在这一章，我们将讨论所有这些新特性以及它们是否已经就绪或者即将被支持。

移动设备很长时间以来已经在支持一些HTML5 Web表单特性，并且其他特性也正在开始被支持。在大部分带有虚拟键盘的可触控设备上，浏览器将呈现给用户正确的最小化键盘，显示要完成Web表单输入类型最相关的键盘。其他移动浏览器处理大部分新Web表单UI特性和原生校验。不管你在编码你的表单时移动设备支持到什么程度，你一定要明确地使用所有的HTML5 Web表单特性，因为所有特性都是渐进增强的。较新的浏览器将具有高级特性，但是即使最古老的20世纪90年代中的移动浏览器也会以一种可理解的方式呈现你的HTML5表单元素。

要标明一个表单控件希望一个特定类型的输入，你可以使用type
 属性指定这个类型。之前，我们被限制到一个输入类型的小型组并且不得不在允许提交到服务器之前赴汤蹈火般在客户端验证它。使用HTML5，不管提供给我们更多的输入类型，而且现在我也有了很多数据类型的原生校验。不久，当我们依赖于浏览器原生验证时，我们之前写就的成千上万的JavaScript验证脚本将被淘汰。直到我们在接下来章节描写的特性拥有了完全的原生支持之前，我们可以使用最小量的JavaScript模拟全部支持。使用小量的JavaScript-以及借力于新的属性和新的输入类型，而仍然使用UI选择器（参见4.5.1节的“设计样式以增强可用性”小节）、属性选择器（参见第7章）以及输入特定的动态键盘，当HTML5 Web表单支持改进时我们就可以在所有现代浏览器上改进可用性。

4.1　<input>的属性（以及其他表单元素）

在一头扎进旧的和新的输入类型之前，你应该理解<input>
 元素的一些新旧属性。

4.1.1　type属性

我们刚刚讨论了唯一必需的输入属性：type
 属性。虽然是必需的，但如果被忽略了也能正常工作，默认是type=
 "text
 "：


<label>Phone: <input type="tel" name="phone"> </label>
<label>Website: <input type="url" name="website"> </label>



使用HTML5，type
 属性有23种可能的值。它们都在4.2节讲解。注意，如果一个浏览器不支持一个新的输入类型，type
 默认就是text
 类型。这些新类型是一种改进。如果浏览器无法理解新类型表单也是完全可访问的，所以不用等到浏览器完全支持即可实施新的输入类型。

4.1.2　required属性

要标记一个表单字段是必需的，可以使用required
 属性。当用户尝试提交表单时，如果一个表单字段是required
 的并且被留空或是包含一个无效值，表单不应该提交，同时焦点将移动到第一个无效的表单元素。支持的浏览器会提示用户一条错误消息，例如如果留空的话提示“你必须指定该值”或者当模式错误时提示“12-12不是该页要求的格式”（pattern
 属性的描述在4.1.6节），或者其他类似消息。


required
 属性可以用于任意输入类型，除了buttons、range、color
 以及hidden以外
 。


&lt;label>Email: &lt;input type="email" name="email" required="required" /> &lt;/label>❶
&lt;label>Phone: &lt;input type="tel" name="phone" required /> &lt;/label>



❶其语法要么是简单的required
 ，要么是使用严格模式的XHTML语法编写代码时的 required=”required”
 。

除非是必需的控件，否则没有值的表单元素不需要匹配类型期望的恰当格式。没有选中值的email类型是空，也就不需要匹配任意的email格式。然而，如果出现了required
 属性，表单就会因为要么为空，要么格式不对而停止提交。

小贴士：


　

支持required
 属性的浏览器同时也支持:required
 和:invalid
 伪类。你可以通过使用视觉提示告知用户哪些字段是必需的，使用CSS标识成功的数据输入等：




Input:focus:invalid {
 background-color: #CCCCCC;
}
input:valid {
 background-color: #00FF33;
}
input:required {
 border: 2px solid #0066FF;
}



我们将在第7章讨论CSS3用户界面选择器。

可访问性小贴士：


　

为了提高可访问性，不管什么时候如果包含了required
 属性，就要包含ARIA属性：aria-required="true"
 （我们将在第6章讨论ARIA）：




<input type="tel" name="phone" required aria-required="true"/>



4.1.3　最小和最大值：min和max属性

要设置一个允许值的范围，可以使用min
 和max
 属性。

这个min
 和max
 属性只能用于日期/时间输入，number
 和range
 。如果浏览器为这些类型提供了对应的UI挂件，它会通过不显示低于或者高于通过min
 和max
 属性设定的允许范围的方式禁止选择一个在min
 /max
 之外的值。

在完全支持number
 输入类型的浏览器上，浏览器会显示一个限定了值域的微调控件，并能够下降到min
 的值以及上升到max
 的值。在像number输入类型这种允许输入任意表单数据的用户界面组件中，如果该表单元素是必需的，而且它的值是在由min
 和max
 所设定的范围之外的话，那么在支持的浏览器中该表单将不会提交。

在range
 输入类型中，最左边的值将被设成min
 的值，右边的值将被设成max
 ，如果max
 的值比min
 大的话。这些属性的特点将在下一部分随number
 和range
 输入类型一起进行讨论。

最小值和最大值经常被纳入到表单验证中，让这些属性对Web开发人员非常有帮助。例如，如果你正在编写一个预订系统，你已经知道了哪些时间可供你容纳客户。你可以把这些信息本身编码进页面的表单中，这样你的用户就永远不会以一个无效时间的提交而告终，避免了讨厌的错误消息。页面反而已经知道了哪些时候位置是可用的，从而只允许用户选择一个有效的时间：


<label>Reservation Time:
  <input type="time" min="17:00" max="22:00" name="dinner" required>
</label>



在这个网上餐馆预订系统的示例中，你的晚餐供应开始于下午5点，并且最晚的就座时间是晚上10点。在支持的浏览器上，无须任何JavaScript，你能够保证系统只接受在这几小时内的预订。

4.1.4　step属性


step
 属性是被隐含地包括在日期/时间输入类型range
 和number
 中的，但也可以在这些输入类型中被明确地定义。例如，如果你有一家廉价品（five-and-dime）商店，那里所有的价格都可以被5整除，而且最高价格是1美元，那么你可以在价格设置的图形用户界面中加入如下代码：


<p>
  <label for="cost">Price </label>
  <input type="number" min="5" max="100" step="5" name="cost" id="cost"/>
</p>



如果用户界面提供了一个像范围滑块的组件，移动滑块将以step
 属性的值逐步增加。同样地，number
 类型的微调控件也将以step
 的值逐步增大或减少。

在像number
 输入类型这种允许输入任意数据的用户界面组件中，如果该值不是一个大于最小值的有效步进的话，支持的浏览器将不会提交该表单。例如，在前面的代码示例中，7将是无效的。如果让最小值是2并且step
 等于5（像在下面的代码示例中那样），7将是有效的，但100不会：


<p>
  <label for="cost">Price </label>
  <input type="number" min="2" max="100" step="5" name="cost" id="cost" required/>
</p>



在“在线分章资源列表”中，number、range、month
 和time
 的例子里面包含了使用step
 属性的示例。


[image: 图像说明文字]
 　



在该step
 示例中，我使用for
 属性应用了显式标签。在这之前，我使用的都是隐式标签。本章稍后将解释for
 属性。



4.1.5　placeholder属性

在表单控件里面包含占位文本，用于提供关于要求的数据类型的提示或指导，可能是最常见的JavaScript表单功能。最初是一旦获得焦点但现在是一旦开始数据输入，占位文本就消失了。数据一删除，如果输入框变成空，占位文本就又出现了。为了让表单元素显露出仍然是空的,用户代理的样式表会把占位文本的样式设计成背景文本。HTML5本身为我们提供了这种更容易使用的功能。placeholder
 属性所做的就是我们过去经常编码但很不方便的占位文本功能，不需要JavaScript就大大提高了表单的易用性。

在我们的不方便使用的脚本和易用的placeholder
 属性之间的一个差别就是，placeholder
 的文本是在改变发生的时候不见，而不是在获得焦点的时候。在大多数的现代浏览器上，只要没有文本被输入到输入框内，placeholder
 的文本就会留在原地。


placeholder
 属性是给用户的一个关于应该输入哪些数据的简短提示。如果需要的提示很长，应该在一个title
 属性中或是该<input>
 元素后面的一个文本中描述该输入类型，但不要放在一个<label>
 或placeholder
 里面。要保证你的表单是可访问的，为你的表单元素搭配上标签：是<label>
 ，而不是<title>
 或<placeholder>
 ，为表单的可访问性做准备。

尽管placeholder
 属性在所有浏览器都正确地支持date
 和color
 类型之前，只适用于text、search、url、telephone、email
 和password
 类型，包含一个placeholder
 值来让用户知道输入什么格式还是有意义的，尤其是如果包含了我们下面要讲的pattern
 属性的时候。我们在大多数的章节代码示例和“在线分章资源列表”中包含了placeholder
 值。


:placeholder-shown UI
 伪类（pseudoclass）已经被添加到了CSS Selectors Level 4规范中。在浏览器支持的情况下，该伪类让我们能够根据是否存在占位文本来给<input>
 元素设置样式（参见附录A）：


input:placeholder-shown {}
input:not(:placeholder-shown) {}




[image: 图像说明文字]
 　



在本章讨论的这些属性，即使它们还没有被所有的浏览器完全支持，还是可以包含在我们的代码中。不支持的属性会被忽略。当被用来结合JavaScript仿造浏览器支持时，这些“被忽略的”属性还是有用的。

你可以使用JavaScript来获得placeholder
 、min
 、max
 、pattern
 等尚未被支持的属性，以及尚未被支持的输入类型的内容，用来提供“腻子脚本”支持。



4.1.6　pattern属性

哪里允许placholder
 属性，哪里就支持pattern
 属性，这是合理的。pattern
 属性包含了一个JavaScript风格的正则表达式，<input>
 的值必须与之匹配才能提交表单。


pattern
 属性允许指定一个用来对照检查控件值的正则表达式。pattern
 属性目前是区分大小写的，而且必须是完全匹配的。除了pattern
 属性必须匹配整个值而不仅仅是一个子集之外，用于该属性的正则表达式语言与JavaScript中使用的一模一样。如果你希望用户能够添加超过你的正则表达式规定的更多字符，在末尾添加一个*。

表4-1所列的是正则表达式的基本内容。

表4-1　针对pattern属性值的一些用于模式匹配的正则表达式元字符




	
元　字　符


	
含　　义







	

？



	
与前面的字符匹配0次或1次





	

*



	
与前面的字符匹配0次或多次





	

+



	
与前面的字符匹配1次或多次





	

{n
 }



	
与前面的字符正好匹配n次





	

{n,m
 }



	
与前面的字符匹配至少n次，但不超过m次





	

[]



	
匹配方括号中的任意位置的字符1次且仅1次。[123]可以匹配1、2或3次





	

[n-m
 ]



	
方括号中的中划线是一个范围分隔符并允许我们定义一个范围；[123]可以写成[1-3]





	

[^n-m
 ]



	
括号中的脱字号是一个否定符，将匹配n到m之外的任意字符





	

\d



	
匹配任意数字。等同于[0-9]





	

\D



	
匹配任意非数字字符。等同于[^0-9]





	

\s



	
匹配任意空白字符（空格、制表符等）





	

\S



	
匹配任意非空白字符





	

\w



	
匹配任意字母和数字。等同于[0-9A-Za-z]





	

\W



	
匹配任意非字母和数字的字符。等同于[^0-9A-Za-z]





	

()



	
大括号可以被用于把表达式的几个部分组织（或绑定）到一起





	

|



	
竖线或管道表示查找左边或右边的值：gr(a|e)y将查找“gray”或“grey”







注意，正则表达式的讲解超过了本书的范围，但是你可以从“在线分章资源列表”中的一些使用了正则表达式的代码示例中学习。你必须了解的是如果你犯了一个错误（如果你的pattern
 不是一个有效的正则表达式），作为验证的用途它会被忽略，就像没有被指定一样。

当包含了pattern
 时，同时包含一个用来描述该模式的title
 属性通常是一个好的作法。使用我们的颜色模式和信用卡号码示例：


<label for="col"> Color: </label>
<input pattern="#[0-9A-Fa-f]{6}" 
  name="col" type="color" placeholder="#ffffff "
  id="col" title="A hash sign followed by 6 hexadecimal digits"/>
<label for="cc"> Credit Card: </label>
<input type="text" pattern="[0-9]{13,16}"
  name="cc" id="cc" title="13 to 16 digit credit card number"
  placeholder="credit card #"/>



有些移动浏览器支持color
 输入类型，提供了一个用来选择颜色的颜色小工具。我们稍后将在本章进行介绍。其他的浏览器支持pattern
 属性，但还不支持color
 输入类型。当我们在等待完全支持到来的时候，我们可以使用该pattern
 属性，如前面的代码所示的那样，在那些半支持的浏览器上要求正确的输入格式。

在支持的浏览器上，如果用户的输入与通过pattern
 属性规定的模式不匹配，表单将不会提交，并且浏览器会把焦点定位到第一个无效的输入类型，同时显示一条验证错误的提示信息，在已经支持原生验证的浏览器上，将如图4-1所示。

[image: ]


图4-1　当出现模式不匹配时，原生验证将显示一条错误信息（BlackBerry 10）

CSS小贴士：


　

为给那些内容与pattern属性不匹配及其他原因导致无效的元素设置样式，可以使用:invalid
 伪类来定位。:valid
 伪类会匹配内容与模式相匹配及在其他方面有效的元素。



4.1.7　readonly属性


readonly
 属性的出现将使表单控件不可编辑。该属性适用于文本、密码、电子邮件、URL、日期/时间和数字输入类型以及<textarea>
 元素。它不适用于单选按钮、复选框、文件上传控件、范围控件、选择元素或任何的按钮类型，因为它们无论如何都是不可编辑的。这并不是一个新属性，并且在所有的浏览器上都是支持的，包括旧版的IE。readonly
 属性是布尔类型的，所以可以写成下面两种方式中的任何一种：


<input type="text" value="Not Editable" readonly/>
<input type="text" value="Not Editable" readonly="readonly"/>



4.1.8　disabled属性


disabled
 属性会禁用一个表单元素。适用于除<output>
 元素之外的任意表单控件。在HTML4中，disabled
 属性不适用于<fieldset>
 元素。现在，当应用到<fieldset>
 元素时，它会重写任何子表单控件的disabled属性，即使它们是一个不同表单的组成部分（参见4.1.11节）。换句话说，如果一个表单控件的disabled
 属性被　 设置，或者它有一个被设置为disabled
 属性的父级<fieldset>
 ，那么它将被禁用。

CSS小贴士：


　

要为被禁用了元素设置样式，可使用:disabled伪类进行定位。



那么，readonly
 和disabled
 之间的区别是什么呢？两个都不能被编辑，但是readonly
 属性的元素可以使用tab键选择并且会随表单一起被提交。disabled
 表单控件无法得到焦点，也不能随表单被提交。

4.1.9　maxlength属性


maxlength
 属性适用于text
 、password
 、url
 、search
 、telephone
 和email
 输入类型以及<textarea>
 元素，但不能用于日期/时间或number
 输入类型。在HTML4中，该属性只适用于text
 和password
 类型。

虽然你可以在电子邮件和URL上包含maxlength
 属性，但除非有令人信服的原因，否则我通常不建议使用。虽然在所有的浏览器上都支持，但为什么应该允许用户界面判断一个电子邮件地址或URL太长了呢？出于安全的原因和如果的确存在字符限制是可以理解的，但是对于良好的用户体验而言，在添加该属性之前你应该考虑一下它的影响。即使Twitter也不使用它，因为用户有时候希望输入多于140个字，然后再删掉一些词或一些字符来符合140个字的限制。

4.1.10　size属性


size
 属性是另一个古老的属性。它在历史上有两个功能：限定像<select>
 这样的表单控件可以显示的选项数量，以及通过控制控件的宽度来限定显示在表单控件中的字符数量。<input>
 属性的size
 属性应该被标记为过时的，以支持使用CSS来设定表单的布局。


size
 属性实际上曾经被标记为过时一段时间，但后来又被放回了HTML5规范草案。size
 属性不是用来决定可以输入多少字符（使用maxlength
 代替），也不是决定有多少选项可以选择（使用multiple
 代替）。

4.1.11　form属性

在HTML5中，这些表单控件不必都嵌套在一个表单中。新的form
 属性能够把一个表单元素与页面上的任何表单关联起来。它们也可以被嵌套在一个表单中但跟随另一个表单一起提交。

表单控件可以有一个form
 属性，它的值就是该表单控件希望关联的<form>
 的id
 。这样，你可以把表单控件放在页面的任何地方，包括在它应该被随着一起提交的那个表单的外面。

这个解释起来有一点点复杂，所以让我们来看一个例子：


<form id="form1">
  <!-- all nested form content here -->
</form>

<p>
  <label for="userid">User ID</label>
  <input type="text" id="userid" name="user" form="form1"/>
</p>




#userid <input>
 不是#form1
 的子元素。在HTML以前的版本中，表单提交的时候#userid
 的属性和值对不会随着表单一起发送。在支持HTML5的form
 属性的浏览器中，因为该表单的id
 被作为#userid
 的form
 属性的值包含进来了，所以当#form1
 被提交的时候，#userid
 将与表单一起被发送出去，即使它不是该表单的子元素。

在HTML5的Web表单之前，表单控件必须被嵌套在一个父级<form>
 内。使用HTML5，表单控件和字段集（fieldset）被关联到它们的form
 属性所指定的表单，或者如果没有form
 属性，就被关联至最近的父级<form>
 。
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注意，一个空的字符串form=""
 ，将把该元素从所有表单解除关联，即使该表单元素是其子元素的那个表单，这将导致无法预期的后果。一般来讲，你可能希望使用removeAttribute('form')
 而不是setAttribute('form',")
 ；来避免把一个表单字段从嵌套它的<form>
 元素解除关联。



4.1.12　autocomplete属性

自动完成在很多浏览器中是一种原生功能
[2]

 。在浏览器启用了自动完成功能的情况下，它可以存储由用户输入的值，这样如果用户又来到该页面的时候，浏览器就可以预填表单。autocomplete
 属性是一种方法，网站作者（你）可以用它来建议用户代理你是否希望为某一特定表单字段打开自动完成功能。autocomplete
 采用on、off
 或default
 三个值之一。on
 关键字将映射到开启状态，而off
 关键字将映射到关闭状态。

关闭状态表明该表单控件的数据是敏感的，比如密码，或者这个数据永远不会被重新使用，例如一个验证码（CAPTCHA）。用户将不得不每次都输入该数据，而且浏览器不应该预填这些值。反之，on
 状态表明用户可以预期能够依赖浏览器来记住之前为该控件输入的值。忽略该值的话将把该表单控件置入默认状态，这意味着该表单控件将具有与其关联的表单同样的autocomplete值：


<p>Login: </p>
<p>
  <label for="user">Username: </label>
  <input type="text" name="user" id="user" autocomplete="on"/>
</p>
<p>
  <label for="pwd"> Password:</label>
  <input type="password" name="pwd" id="pwd" autocomplete="off"/>
</p>



4.1.13　autofocus属性


autofocus
 属性指定该表单控件应该在页面载入的时候获得焦点。在任何给定的页面中，只有一个表单元素可以具有autofocus
 。该布尔类型的autofocus
 属性每页可以被包含在一个单独的<input>
 （除了hidden类型）、<button>
 、<select
 >或<textarea>
 中。如果有不止一个元素被赋予autofocus
 属性，那么最后一个autofocus
 属性被设置了的元素将获得焦点。

如前所述，由于可用性和易用性的原因，我建议不要使用autofocus
 属性。如果你在使用jQuery作为该属性的一个精密垫片（shim），它将显示为：


$('[autofocus]').last().focus();



这行代码写着，“找到全部具有autofocus
 属性的元素，找到最后一个并给它焦点。”这可能不是你想要的。为了更好的可用性，你希望高亮显示第一个元素，而不是最后一个，与这行代码所实现的恰好相反。

注意，在iOS上，加载过程中把焦点定位到一个文本框是禁用的，因为软键盘会弹出。

HTML5添加了大量非常有用的输入类型和属性。现在有23种输入类型以及更多的输入属性。就像我们已经看到的，有些属性只属于确定的输入类型。那些不支持某一输入类型属性的浏览器可能仍支持<input>
 中的其他属性。一个浏览器可能支持text
 输入类型上的相关属性（例如maxlength
 或size
 ），于是将因而可以支持一个它不支持的类型上的那些属性，因为该输入将默认成text
 类型。例如像之前所显示的那样，虽然不是所有浏览器都支持color
 输入类型，但是它们都支持在所有输入类型上的disabled
 属性。

4.2　<input>类型和属性

输入控件的type
 现在有23种值。一些是旧有的，一些是HTML5新增的。我们将全部进行介绍。

4.2.1　重新介绍你认为已经了解的input类型

我们先简单回顾一下在HTML5之前就能够使用的输入类型。虽然你可能认为“我多年来一直在写HTML；我已经知道这种东西了”，但大多数开发者并没有认真思考过所有这些不同的<input>
 类型。即使你已经是专家了，这个回顾可能还是有帮助的。

高级小贴士：


　

通常来说，你可能希望给按钮设置的样式与文本和其他输入类型不同。你可以使用属性选择器来基于表单输入字段的type
 值来定位它们。该代码片段给所有输入元素设置了深灰色边框，除了输入类型是submit
 的之外。




input:not([type=submit])) {
  border: 1px solid #666666;
}



我们将在第8章讨论属性选择器和:not
 伪类。

4.2.2　文本框：<input type=“text”>

显示成一个数据输入框的text
 输入类型type="text"
 ，经常被称为“文本框”或“文本栏”，能够让用户输入一行文本。这也是必需的type
 属性的默认值：如果type
 被省略或是不支持，它将默认为text
 。
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text是<input>
 元素的默认值。如果type
 属性不见了，或者它的值拼写错误，又或者浏览器不支持该type
 属性，那么浏览器都会把该输入作为type="text"
 对待。这意味着如果浏览器不支持一个新的HTML5输入类型，它将显示为默认的text
 类型。所以，尽管去使用所有的HTML5输入类型吧，即使你仍在支持Netscape4.7。在最坏的情况下，你的用户将看到文本框。




value
 属性是可选的。如果包含了value
 属性，在页面加载的时候，它的值就会显示在文本框中。如果你要使用你希望回收的数据为用户预填表单，让value属性只包含一个值。

其他的属性包括name、disabled、form、maxlength、readonly、size、autocomplete、autofocus
 、list、pattern、required
 和placeholder
 。正是我们讨论的这些新属性让文本输入类型在HTML5中变得如此有趣又有效：


<label for="username">Username&lt;/label>
<input <code><strong>type=</code>"<code>text</code>" <code></strong></code>name="username" id="username"/>
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把说明信息列入value
 属性的值中不是一个好主意，因为用户很可能把你提供的说明信息提交上去，而不是把表单字段填好。表单提交所提交的值将会是在提交的那一刻凡是包含在输入框中的东西。所以，不要包含value
 属性，除非表单是预先填入的。placeholder
 属性应该被用于提供一个提示，为这个非常古老的难题提出了正确的解决方案。



如果你希望把说明信息作为默认显示的文本列入文本框中，应使用placeholder
 属性这么做。

如前所述，如果用户已经注册，使用来自数据库的值预先填好文本输入框是一个好办法，而且通常能带来良好的用户体验，只要这些信息是能够拿到的，而且不会引起任何的安全问题。

4.2.3　密码栏：<input type=“password”>

password输入类型type="password"
 ，或叫作“密码”栏，与刚才描述的文本栏一样，除了由用户输入的值或通过value属性输入的默认值在UI上是混淆过的之外。用户将会看到“********
 ”，而不是“pAssW0rd”。尽管从用户界面隐藏掉了，但password的值还是会被作为纯文本发到服务器上。
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注意，如果你要索取一个用户密码，应通过SSL使用表单的POST方法。虽然密码在浏览器窗口中是混淆过的，但被发送到服务器还是作为纯文本的。如果你使用GET的话，表单确认页面的URL可能显示：




https://www.website.com/index.php?user=Estelle&password=pAssW0rd



当在表单中索取密码的时候，应通过HTTPS协议使用表单的POST
 方法。虽然使用POST
 方法仍然是以纯文本方式提交密码，但它是在后台发送的，所以安全风险并不那么明显：


<label for="password">Password&lt;/label>
<input <code><strong>type=</code>"<code>password</code>"<code></strong></code> name="password" id="password"/>



还要注意的是，在WebKit里面，你可以使用CSS的-webkit-text-security
 属性让非密码类型看起来就像是密码输入类型一样。可以通过设置-webkit-text- security
 为circle、square、disc
 或none
 来改变呈现以及控制用来混淆用户输入值的图标的外观。

默认情况下以及为了改善智能手机上小键盘的可用性，有些移动设备会短暂地显示一下在密码栏中输入的最后一个字符。

4.2.4　复选框：<input type=“checkbox”>


checkbox
 输入类型type="checkbox"
 ，即“复选框”，默认呈现是一个小方格：选中的话会带着一个选中标记，没被选中则是空白的，或者是从中间穿过的一条横线表示状态是indeterminate
 。复选框对于yes或no类型的答案，或者在可以选择多个答案的情况下非常适合。例如，你是否已经阅读并且同意Web表单相关的隐私条款，或者你没读也不同意。在一个旅行网站上，你可能希望乘飞机去圣何塞或旧金山，但不去奥克兰。

记得为每个复选框总是要包含一个name
 和value
 。在表单提交时，如果复选框是勾选了的，name
 和value
 属性的值将被作为一个名/值对被提交。没有勾选的复选框被从表单提交的数据中省略掉了：


<input <code><strong>type=</code>"<code>checkbox</code>" <code></strong></code>name="remember" value="true">
<label for="remember">Remember me</label>



高级小贴士：


你可以基于复选框选中与否来设计样式，使用:checked伪类。在下面的示例中，紧跟着一个复选框之后的标签在它前面的复选框被选中的情况下，将变灰：




input[type=checkbox]:checked + label {
  color:#cccccc;
}



如果你看不懂上面的CSS，别担心！我们将在第8章讨论属性选择器、加号（+）相邻兄弟选择器以及:checked
 伪类。

4.2.5　单选按钮：<input type=“radio”>


radio
 输入类型type="radio"
 ，即单选按钮，默认呈现为一个小的圆圈：被选中时是充满的，没被选中时是空的。

单选按钮通常被用在一组相关但同时只能有一个被选中的值里面，例如只接受一个答案的单选题。如果你的选择题不止一个答案，则应使用复选框。如果你只有一个选项，而不是一组按钮，则应使用复选框而不是单选按钮。

展示在一个相关组里面的各个单选按钮的name
 属性的值都应该相同，而value
 属性的值都应该不同。关于单选按钮有一些事情要记住：


	一组相同命名的单选按钮中只能选中一个。

	当表单提交时，只有被选中按钮的value
 属性的值会被随着name
 一起发送到服务器。那么，记得为每个单选按钮包含唯一的value
 属性。

	用户可以选择单选按钮，但不能改变它们的值。

	一个单选按钮只能通过选择同组的另一个单选按钮来取消选择。换句话说，一旦在相同命名组中的一个单选按钮被选中，就不可能不选该组中的任何按钮：你可以点击一个不同的单选按钮来取消先前选择的，但同时又选中了一个新的单选按钮。无论如何，除了使用JavaScript或重置表单之外，没有办法把一组按钮的状态恢复到没有任何单选按钮被选中的状态。




<p>What is your favorite color (pick one):</p>
<ul>
  <li>
    <label>red:
    <input 
type=



"radio

" name="favoritecolor" value="red"/>
    </label>
  </li>
  <li>
    <label>green:
    <input 
type=



"radio

" name="favoritecolor" value="green"/>
    </label>
  </li>
  <li>
    <label>blue:
    <input 
type=



"radio

" name="favoritecolor" value="blue"/>
    </label>
  </li>
</ul>



注意，在这个组里面的所有单选按钮都具有相同的name
 值。name
 值对于一个组里的全部单选按钮应该是完全相同的。如果包含了ID
 的话，必须是唯一的。
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注意，我们在上面的例子中使用的是隐式标签。为了可访问性的缘故，总是要为每项输入都包含一个标签，无论是显式的还是隐式的。对显式标签来说，让标签的for
 属性和该表单元素的id
 相一致。本章稍后将详述<label>
 。



4.2.6　提交按钮：<input type=“submit”>


submit
 输入类型type="submit"
 ，通常被称为一个“提交按钮”，当被单击时提交表单。提交按钮将发送表单数据，除非被设置了disabled
 属性，或者使用JavaScript在它的事件处理器中return false
 或preventDefault()
 。在disabled
 属性被设置的情况下，“禁用”状态具有无效的UI，所以对用户是不可点击的。JavaScript的preventDefault()
 或return false
 方法不改变按钮的样子或可点击性：


<input 
type=



"submit

" value="Submit this Form"/>
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注意，如果包含了onsubmit
 事件，该事件应该被关联到<form>
 元素，而不是提交按钮，因为被提交的是表单，而不是按钮。




submit
 输入类型的默认呈现是一个居中显示value
 属性内容的按钮。如果包含了name
 属性，在提交的时候该名/值对会被随着表单其他内容一起提交。

在HTML5中，提交按钮不必被包含在将被提交的<form>
 里面。你可以使用form
 属性把一个表单元素关联到一个不是它父级元素的<form>上：form="idof_form
 to_submit"
 将提交由该from
 属性的值所标明的那个表单。

而且有了我们的提交按钮，我们已经涉及了足够的用来完成CubeeDoo登录表单的HTML：


<form>
<ul>
<li>
  <label for="username">Username</label>
  <input type="text" name="username" id="username"/>
</li>
<li>
  <label for="password">Password</label>
  <input type="password" name="password" id="password"/>
</li>
<li>
  <input type="checkbox" name="remember" value="true"/>
  <label for="remember">Remember me</label>
</li>
<li>
  <input type="submit" name="submit" value="Sign in"/>
</li>
</ul>
</form>



4.2.7　重置按钮：<input type=“reset”>

reset输入类型type="reset"
 ，即“重置按钮”。reset按钮将把表单元素还原为初始值，除非被disabled
 属性或通过JavaScript所阻止。如果包含了的话，onreset
 事件应该被关联到<form>
 元素，而不是重置按钮，因为被重置的是表单，而不是按钮。

既然在表单完成时误点reset
 按钮而不是submit按钮是最令用户烦恼的用户体验之一，那么不要包含一个reset
 按钮。如果你必须包含一个的话，把它放在相对远离submit
 按钮的位置，以及远离那些用户体验设计所建议的应该放置submit
 按钮的位置，来帮助避免意外的重置。


reset
 按钮曾经很普遍，但是由于它可能会不小心抹掉你键入的所有内容而带来可怕的用户体验，所以你几乎将永远也看不到它了：


<input 
type=



"reset

" value="Reset this Form"/>



你唯一真的希望使用重置按钮的时刻就是如果你有一组单选按钮，而你希望让用户能够取消选定。


reset
 按钮的默认呈现是一个显示value
 属性内容的按钮。与提交按钮不同的是，重置按钮的名/值对在表单提交时不会被发送到服务器。

4.2.8　选择文件按钮：<input type=“file”>


type="file"
 的file
 输入类型与其他输入类型是不同的。它的作用是让用户能够上传、附加来自他们电脑或网络的本地文件，或者其他方式的交互。iOS上文件类型的输入在6.0（对iPhone/iPad上的Safari而言）之前是被禁用的。旧版的iPhone、iPod和iPad会把file
 类型的输入显示为不可用。file类型在Widnows Phone 8上的IE10中也是被禁用的，但能用在针对平板电脑的Windows 8 RT上。

大多数浏览器只允许如果有也是有限的为输入框和按钮设置样式，而且不允许为相关的浏览器/选择按钮设置样式或改变文本。然后，浏览器现在也开始曝露影子DOM。实际上可以给表单元素设计样式，包括某些浏览器上的file
 输入类型：


input[type="file"] {
  /* Style of “choose file" text here */
}
input[type="file"]::-webkit-file-upload-button {
    /* style the choose file button here */
}




file
 输入类型的属性可以包括name
 、disabled
 、accept
 、autofocus
 、 multiple
 、required
 以及capture
 。如果包含了value
 属性，则将被忽略。


accept
 属性可以被用来指定一个逗号分隔的处理该表单的服务器能正确处理的内容类型清单。file
 输入类型没有用来设置必须被上传的文件数量的min
 或max
 属性，逻辑上它分别默认为0和1，但有能力通过引入multiple
 属性进行重写。

在有些移动浏览器上，accept
 属性允许访问相机、麦克风以及某些设备上的摄像机：


<input type="file" name="image" 
accept=



"image/*;capture=camera

">
<input type="file" name="video" 
accept=



"video/*;capture=camcorder

">
<input type="file" name="audio" 
accept=



"audio/*;capture=microphone

">



这些不是普遍支持的，但在某些浏览器上可以正常运行，包括Android 3.0浏览器、Android版Chrome（0.16）、Firefox Mobile 10.0和Opera Mobile 14。

相关规范最近被修改了
[3]

 。过去是accept属性一部分的capture
 组件如今是一个单独的布尔型属性。上面的代码已经变成了下面这样：


<input type="file" name="image" accept=

"image/*

" capture

>


<input type="file" name="video" 
accept=



"video/*

" capture

>
<input type="file" name="audio" 
accept=



"audio/*

" capture

>



使用哪种支持的媒体采集机制，或是如果没有可用的适当采集控制机制就表现得好像没有包含capture
 属性一样，都是由设备决定的。

4.2.9　隐藏：<input type=“hidden”>


type="hidden"
 的hidden
 输入类型，只需要type="hidden"
 、name="somename"
 和value="some value"
 三个属性。hidden
 类型不显示给用户，而是用于到服务器的沟通信息。hidden类型经常被用于保持会话的ID、用户的IP地址，或者是多页表单中从上一页收集到的数据。

很多开发者也利用hidden
 类型来维护状态或其他帮助处理他们前端JavaScript的巫术。HTML5为我们提供了像<output>
 和localStorage以及老式的cookies这样的替代选择，可以淘汰这些对hidden
 类型的误用。我说“误用”是因为你只应该为你希望发送到服务器的名/值对使用hidden
 类型。

4.2.10　图片：<input type=“image”>


type="image"
 的image
 输入类型在行为上与submit
 类型是类似的，而且接受所有的<img>
 属性，也就是src
 和alt
 。如果引入了value
 和name
 属性，图像按钮的名/值对将随着表单一起被提交上去。如果你希望拍照或上传照片，参见4.2.8节。

4.2.11　按钮：<input type=“button”>


type="button"
 的button
 输入类型被称为“按钮”，没有事件处理器就绝对不执行任何操作，因而通常只应该被使用JavaScript作为渐进增强添加到表单中。button默认的呈现就是一个显示value
 属性内容的按钮。


<input type=

"button

" 

value="I do nothing"/>




[image: 图像说明文字]
 　



很多人会混淆button
 输入类型和<button>
 元素。后者比type= "button"
 输入更容易设计样式，而且实际上无须JavaScript就可以有所作为，例如提交或重置表单。如果你希望表单控件和提交按钮的外观一致，就使用type="button"
 输入。否则，你通常应该使用<button>
 ，因为它更容易设计样式。



4.2.12　设计输入类型的样式

每个浏览器都为各种表单元素提供了默认样式。在WebKit和Mozilla浏览器中，我们可以使用尚未标准化的appearance
 属性来改变默认的外观。厂商前缀-webkit-appearance
 和-moz-appearance
 让我们能够改变按钮和其他控件的外观使它们很像原生控件，同时还提供给我们用来覆盖表单控件默认外观的更强的能力。


appearance
 支持很多的值，我们无法一一提及。只要知道用户代理可以为其呈现为一个默认UI的任何特性（从复选框到按钮再到范围），默认的样式表将包含像checkbox
 、button
 和slider-horizontal
 （嵌套了一个使用sliderthumb- horizontal
 的影子DOM <div>
 ）这样的appearance
 值。你可以使用CSS来控制appearance
 的值。

关于appearance
 属性的各种值的资源位于“在线分章资源列表”中。

4.3　<input>类型新增的值

现在很酷的东西来了！

在过去，我们针对所有事物都使用text
 输入类型：日期，电子邮件地址，电话号码，URL。那时我们得在发送到服务器之前验证客户端。现在再也不这样了！（好吧，在HTML5被完全支持而且你实现了在本章中学到的每件事的情况下“再也不这样了”）<input>
 元素已经被极大地扩充了。HTML5为HTML <input>
 元素的type属性定义了13种新的值：


	
sea
 rch


	
tel


	
url


	
email


	
datetime


	
date


	
month


	
week


	
time


	
datetime-local


	
number


	
range


	
color




移动和桌面浏览器对HTML5的支持已经得到了极大的改善。就像radio、checkbox
 和button
 输入类型一样，这些新元素的图形化表示往往也会反映它们的type
 。而且，如果浏览器是在一个带有动态UI键盘（而不是一个物理键盘）的触控设备上，弹出的键盘也将反映出输入类型。

例如，当在像BlackBerry 10这样具有动态键盘的手机上，如果type是tel，那么当用户把焦点移到该输入框的时候，将显示电话键盘而不是全键盘，如稍后显示的　图4-4所示。
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大多数浏览器支持用户界面:invalid
 伪类CSS选择器。你可以使用CSS来标出无效的输入，来代替（或补充）使用JavaScript，来做客户端验证和发送错误信息：




input:focus:invalid {background-color: #CCCCCC;}



4.3.1　电子邮件：<input type=“email”>


email
 类型显示起来与文本栏类似，用于指定一个电子邮件地址。

在触控屏幕上，把焦点移到该元素将弹出一个针对电子邮件地址的输入优化过的键盘。email
 类型在iPhone上自iOS3.1起一直都被支持，提供了一个带有A-Z、@、句号以及一个显示为_123的用来切换到一个改良版数字键盘的按钮，如图4-2所示。


<p>
  <label for="email">Email: </label>
  <input id="email" type=

"email

" 

name="email"
          placeholder="name@domain.com" required multiple/>
</p>




email
 输入类型支持布尔类型的multiple
 属性，允许多个用逗号分隔的电子邮件地址。
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要包含不止一个电子邮件地址，可使用单个逗号进行分隔，或者一个逗号加一个或多个空格。



依据当前规范的草案，email
 输入类型应该支持的其他属性包括name、disabled、form、autocomplete、autofocus、list、maxlength、pattern、readonly、required、size
 和placeholder
 。在“在线分章资源列表”中有一些相关示例。
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图4-2　在BlackBerry 10、iPod、Windows Phone和Firefox OS上的email栏及对应的动态键盘

4.3.2　URL：<input type=“url”>

与email
 类型一样，url
 类型显示起来也与文本栏类似，被用于指定一个Web地址。在触控屏幕上，把焦点定位到该元素很多设备将弹出一个针对Web地址优化过的键盘。在iOS设备上，url
 类型提供给智能手机用户一个带有A-Z、句号、斜杠以及“.com”的键盘，但是没有冒号，如图4-3所示。BlackBerry也类似，但是没有斜杠，同样也没有冒号。
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图4-3　在Firefox OS、iPod、BlackBerry 10、Windows Phone和Android平板电脑Chrome上，输入URL的动态键盘

如果URL以一个网络协议（Internet Protocol）开始，支持url
 输入类型的浏览器就会认为输入是有效的。这个网络协议可以是任何网络协议，即使杜撰像Q:
 这样的一个（Q:
 的效果和ftp://
 一样）。缺少网络协议的Web地址将是无效的，例如www.yahoo.com。

正如HTML5规范所建议的那样，浏览器目前不会核查真实的URL，因为依据当前的URL规范，没有用来核实一个有效的URI/IRI的代码。这个问题已经作为一个bug报告给W3C了。在此期间，至少我们还有一个稍微相关的键盘（见图4-3），虽然它们确实应该在默认键盘状态下添加冒号。

要只允许指定的协议，可以使用pattern
 属性：


<p>
  <label for="url">Web Address: </label>
  <input id="url" type=

"url

"


    pattern="^(http|https|ftp)\://[a-zA-Z0-9]+\.]+\.[a-zA-Z]*"
    placeholder="http://www.domain.com" required />
</p>



4.3.3　电话：<input type=“tel”>


tel
 是电话（telephone）的简写。与url
 和email
 类型不同，tel
 类型不强制一个特别的语法或模式。字母和数字，或与此有关的任何非回车字符，都是有效的。不同国家的有效电话号码的类型也不同。不同体系倾向于不同的号码书写方式。例如，在美国，+1(415)555-1212可以理解为与415.555.1212一样。

那么为什么会有一个tel
 输入类型呢？针对tel
 输入类型所显示的默认键盘是一个拨号键盘，如图4-4所示。为你需要的数据类型使用最适合的输入类型：你的用户会感谢你的！

你可以包含一个使用了你所倾向的语法格式的placeholde
 ，以及在表单字段后面放一个包含示例的注释，来促进大家使用某一个特别的号码格式。你可以使用pattern属性来规定一个格式，而且可以使用setCustomValidity()
 （参看4.5节）方法在客户端验证过程中提供自定义错误信息：


<p>
  <label for="tel">Telephone: </label>
  <input id="tel" type=

"tel

"

 placeholder="XXX-XXX-XXXX"
        pattern="[0-9]{3}-[0-9]{3}-[0-9]{4}" required />
</p>
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图4-4　电话号码输入类型及相关的拨号键盘

4.3.4　数字：<input type=“number”>


number
 类型提供了一个规定为数字的文本框。当在一个触控设备上支持number
 输入类型时，该元素获得焦点时将弹出如图4-5所示的一个数字键盘。该类型可以包含min
 、max
 和step
 属性。
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图4-5　在数值型表单字段中输入数字


min
 属性是所允许的最小值，max
 属性是所允许的最大值，step
 属性表示的是在可用值之间的步进。默认的step
 是1，如果min
 、max
 或step
 属性把它们的值设为浮点数的话，则支持浮点数。

完全支持该特性的桌面浏览器提供了无须键盘即可增加或减少计数器的用户界面。该微调控件尚未出现在移动浏览器中。即使在数字输入类型提供了带有上下箭头的微调控件的情况下，它也接受任意键盘数据输入。在使用微调控件（目前只在一些桌面浏览器上支持）时，点击或触摸那些箭头将以step
 的值为单位向上或向下步进，只显示合理值。如果该表单元素是一个必需的字段，那么输入无效的话表单将不会提交。无效输入包括非数字、比min
 小或者比max
 大的数字以及比min
 大但不是有效步进的数字。结果就是当尝试提交这样的表单时，焦点就会移到错误值上：


<input 
type=



"number

" min="0" step="5">



要想有效，值必须是一个等于min + n*step
 的数字，这里的n
 可以是任意整数值，只要结果是在min
 和max
 的范围内即可。例如，如果min=2,max=10
 ，同时step=5
 ，那么7是有效而10无效：


<p>Any number between 100 and 999</p>
<p>
  <label for="number">number: </label>
  <input id="number" type="number" placeholder="100 to 999"
     pattern="[1-9][0-9]{2}" min="100" max="999" required />
  </p>
  <p>Enter a number between 0 and 1,000 that is divisible by 5</p>
  <p>
   <label for="even">Number divisible by 5: </label>
   <input id="even" type="number" placeholder="0, 5, 10 &hellip;"
      pattern="[0-9]*[05]" min="0" max="1000" step="5" required />
  </p>
  <p>Enter a positive Float less than 10.0</p>
  <p>
   <label for="float">Floating number: </label>
   <input id="float" type="number" placeholder="0.1"
      pattern="[0-9](?\.[0-9])?" min="0.1" max="9.9" step="0.1"/>
</p>



伴随着新的HTML5表单输入类型的，是我们又有了新的API。关于step
 属性，我们有setUp()
 和setDown()
 方法：


input.stepUp(x)
input.stepDown(x)



这两个方法以step
 属性给定的值与x相乘的结果来改变表单控件的值，或者如果不传参数的话就是1，但控件的值始终是在min
 和max
 属性规定的值之内。


number
 类型中不支持pattern
 属性，我把它包含在这里是因为它比number
 输入类型得到更为广泛的支持。对于那些支持pattern
 属性但不完全支持某个输入类型的浏览器而言，pattern
 属性可以被认为是一种优雅降级
[4]

 。

如果一个浏览器支持number
 类型，这就替代了模式。一个pattern="[0-9]*"
 或pattern="\d+\d+.\d+"
 的模式几乎就相当于是数字类型，虽然配套有min、max
 和step
 的能力可能会导致一个笨重的正则表达式。

4.3.5　滑动条：<input type=“range”>


range
 输入类型显示成一个滑动条，就像图4-6中的那些一样，可以让用户沿着它的长度拖曳或轻触来选择一个值。与number
 类型一样，它的最小值使用min
 属性设置，最大值使用max
 属性设置，还有它的离散步进使用step
 属性设置。虽然range
 输入类型自从Safari 2.0起就已经出现了，但是min、max
 和step
 的完全支持还是在Safari 5发布之后，这样最终它在所有的移动WebKit中都是可用的。Opera、BlackBerry、IE10和Chrome同样支持range。Firefox从版本23开始提供对range的支持。Android是部分支持。
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图4-6　分别在Windows Phone、BlackBerry 10、iPhone和Chrome上使用一个range控件生成的滑动条

滑动条的默认值是在最小值和最大值之间的中心点。你可以使用value
 属性来改变滑块在滑动条上的位置。如果范围是20～30，那么默认值将是25。如果你没有设置min
 、max
 或step
 ，它们将分别默认为0、100和1。因为有默认值，所以在浏览器支持的情况下，range
 输入类型总会返回一个值。

我能想到的一个问题是：“你能让滑动条竖起来而不是横躺着吗？”答案是：“在某些浏览器上可以。”在WebKit中这么做的方法如下：


input[type=range]{-webkit-appearance: slider-vertical;}



你也可以声明一个比宽度值大的高度，这将在基于Presto内核的旧版Opera上创建一个竖向滑动条。

4.3.6　搜索栏：<input type=“search”>


search
 输入类型提供了一个搜索栏。虽然规范对新的表单类型并没有强制要求一个特定的UI，但是搜索栏经常看起来就与一个圆角文本框一样。在很多的浏览器上（虽然不是全部），在搜索栏不为空的情况下，会有一个取消搜索的按钮出现在文本框的右边，点击它会清空搜索内容，如图4-7所示。
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图4-7　BlackBerry 10（注意在填好的搜索栏中的删除图标）和iOS 6.1（注意“Search”键）上的search输入类型

4.3.7　拾色器：<input type=“color”>

在浏览器完全支持的情况下，color
 输入类型将显示一个拾色器小工具，例如显示在图4-8中的“颜色墙”。color
 输入类型与所有新的输入类型一样，在浏览器没有完全支持的情况下，会作为一个普通的文本框显示。选取的颜色的值被作为小写十六进制颜色格式提交。拾色器的默认值是#000000，这意味着在获得支持的情况下，color
 输入类型总会返回一个值。
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图4-8　BlackBerry 10和Mac上Opera中的拾色器

有些浏览器一段时间曾经支持颜色命名，例如“印度红”（indianred）。颜色命名支持并不在规范里面，并且相关支持也已经被剔除了。

在支持的浏览器上原生拾色器的用户界面是十分漂亮的，但尚未普及。要“伪造”对十六位颜色值的支持，我们可以使用pattern
 属性只接受匹配正则表达式#[a-zA-Z0-9]{6}的值，同时使用placeholder
 来标明要求的是十六进制颜色值。这两个属性中的任何一个按照规范来讲都不是color
 输入类型所支持的，但它们在完全支持color
 类型的浏览器上会被简单地忽略：


<label for="clr">Color: </label>
<input id="clr" name="clr" type="color" 

placeholder="#000000"
    pattern="#[0-9A-Fa-f]{6}" required />



4.4　日期和时间输入类型

HTML5有几个新增的日期和时间输入类型，包括date
 、datetime
 、datetime- local
 、 month
 、time
 和week
 。所有的时间都是基于ISO 8601日期的。支持的浏览器提供了复制自原生日历控件的交互式小工具。在“在线分章资源列表”中所有的日期/时间类型都有一个代码示例。date
 值的跨浏览器支持比任何其他的日期和时间输入类型都要好。

4.4.1　日期选择器：<input type=“date”>


date
 输入类型提供了一个带有年、月、日的日期（没有时间或时区）。预期的用户界面展示是一个日期控件。在浏览器支持的情况下，会提供一个日历控件。

不同的文化按照不同的形式来书写日期。虽然有些浏览器控件把月份放在最前面，而其他的把天数放在最前面，但日期在被发送到服务器之前都会被转换成同样的YYYY-MM-DD格式。


<p>
  <label for="date">Date: </label>
  <input id="date" name="date" 
type=



"date

"
    placeholder="YYYY-MM-DD" required />
  </p>
  <p>
    <label for="dob">Date of Birth: </label>
    <input id="dob" name="dob" 
type=



"date

"
      placeholder="YYYY-MM-DD" min="1900-01-01" required />
  </p>



在date
 得到所有浏览器支持之前，你可以使用pattern
 匹配。然而如果依赖于pattern
 匹配，那么用户将无法得到一个原生的日历小工具。同样，你可能需要使用JavaScript验证来负责闰年之类的，为日期使用正则表达式有点可怕。

在支持的浏览器上，如图4-9所示，会提供一个日期选择器而且不允许直接输入数据，确保用户提交的是一个有效日期（可能不是正确的日期，但是有效）。


date
 类型是完整的日期，没有任何时间或时区在里面。在各种日期/时间输入类型中，date类型是被支持得最好的。当其他类型被支持的时候我们将简要介绍。
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图4-9　当date输入类型接受焦点的时候，显示在iOS、BlackBerry、Android和Firefox OS上的日期选择器

4.4.2　UTC日期和时间：<input type=“datetime”>


datetime
 输入类型提供了两个栏：一个用于日期（年，月，日），另一个用于时间（时，分，秒，秒的小数部分），时区被设置为UTC，分和秒也被设置了，但没有设置秒的小数部分。你可以引入min、max
 和step
 属性来限定允许的值，如min="2012- 03-01T12:00Z"
 。

你可能倾向于使用pattern
 匹配，但问题又来了，你还需要验证输入的是否是真正的时间和日期：


<p>
  <label for="datetime">datetime: </label>
  <input id="datetime" name="datetime" type="datetime"

 placeholder="YYYY-MM-DD"
      min="2010-01-01T00:00Z" max="2011-12-31T23:59Z" required />
</p>
<p>
  <label for="dte">datetime: </label>
  <input id="dte" name="dte" type="text" placeholder="YYYY-MM-DDT00:00Z"
      pattern="\d{4}-\d{2}\-\d{2}T\d\d:\d\dZ" required />
</p>



4.4.3　本地日期和时间：<input type=“datetime- local”>


datetime-local
 的值与datetime
 完全一致，除了它不是UTC时间之外（也就是说没有末尾的Z。）

4.4.4　月份：<input type=“month”>


month
 输入类型应该包含月和年，但没有月的天数也没有时区。默认值根据设备的不同而不同，例如有的默认min
 的值为0001-01，而默认的max
 的值为2147483647-12。因而我建议引入一个min
 和max
 的值。你同样也可以引入step
 属性。例如，使用step="6"
 把月份选择限定到1月或7月：


<p>
  <label for="month">Month: </label>
  <input id="month" name="month" 
type=



"month

" placeholder="YYYY-MM" required
      min="2010-01" max="2020-01" step="6"/>
</p>



与JavaScript从0开始索引不同，这里的1月表示为01。

4.4.5　时间：<input type=“time”>


time
 输入类型提供了一种用于按照军用格式（24小时）输入时间的机制。时间必须大于等于0而且必须小于24小时，使用min
 和max
 属性强行严格限制。

时间是按秒增加，而不是分。通过引入一个step
 等于60表示每次步进60秒，将产生一个更好的用户体验。在我们的示例中，step
 属性被设置为900，也就是60秒×15，即每次增加15分钟：


<p>
  <label for="time">Meeting time: </label>
  <input 
type=



"time

" min="09:00" max="17:00" name="time" id="time"
    step="900" placeholder="12:00" required />
</p>



time不是用于计时的时间，而是表示一天中的时间点。在浏览器支持的情况下，浏览器预计将显示一个时间小工具，例如一个时钟，没有时区。

4.4.6　周历：<input type=“week”>


week
 输入类型允许一个包含当前是一年之中第几周的一个日期，没有月份、天数或时间。值的范围从01到52，也就是一年。例如，一年的第一周将输出为2014-W01。

周历不从1月1日开始。01周是包含1月4日的那周，那一周不一定包含1月1日
[5]

 ：


<input type="week" 

name="week" id="week" min="2010-W01" max="2020-W02" required />




week
 输入类型是各种日期/时间类型里面得到支持最少的。我们最终还是可以实现的。

总共，我们现在有了23种输入类型可供选择。各种输入类型如下所列：


	
button


	
checkbox


	
color


	
date


	
datetime


	
datetime-local


	
email


	
file


	
hidden


	
image


	
month


	
number


	
password


	
radio


	
range


	
reset


	
search


	
submit


	
tel


	
text


	
time


	
url


	
week




4.5　表单验证

目前，Web开发者使用JavaScript脚本在客户端执行表单验证。我们正在离简单地写一个下面的表单，然后无须客户端JavaScript验证浏览器即可在无效的情况下阻止提交这一刻越来越近（服务端验证还是一直要做的）。除非所有的三项输入都有值，否则用户将无法提交该表单，后面的两个输入分别需要是一个单独的电子邮件地址和URL：


<form>
  <ul>
    <li>
      <label>
        Name: <input name="name" required />
      </label>
    </li>
    <li>
      <label>
        Email: <input name="email" type="email" required />
      </label>
    </li>
    <li>
      <label>
        Website: <input name="website" type="url" required />
      </label>
    </li>
    <li>
      <input type="submit" value="Send"/>
    </li>
  </ul>
</form>



在提交的时候，浏览器会检查是否所有的条件都满足：如果所有字段都完成而且email
 和url
 的格式正确，该表单将成功提交。如果发生错误或必需的表单控件被遗漏，将会给用户显示一条错误信息，如图4-10所示。
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图4-10　尝试提交表单前未完成输入必须字段的错误信息

当必需的字段被留白，或者一个输入的值与它的type
 或pattern
 属性不匹配时，将显示与图4-11所示类似的错误信息。大多数浏览器支持原生表单验证，但iOS和Android目前的支持则比较缓慢。

[image: ]


图4-11　带有显示验证失败消息的表单字段

原生的浏览器表单验证会检测无效数据，并使用焦点和错误信息来标示这些错误。在支持HTML5的浏览器中的原生验证，发生在提交表单到服务器之前，如果由表单字段中的属性所设置的全部规则都通过了浏览器原生验证测试，才会提交表单。

通过阻止提交无效数据，浏览器省去了到服务器的一次往返。虽然原生验证最终将被用于替代客户端JavaScript验证，但它将永远无法替代服务端验证。浏览器验证不足以处理所有错误。因为有预谋的用户总是能够伪造HTTP请求或其他形式的对数据提交的扰乱，所以永远要引入服务端验证。

在原生支持表单验证的情况下，当用户试图提交一个并非完全有效的表单时，第一个无效的表单元素将显示它的错误信息并获得焦点。最终伴随着原生客户端验证，在客户端无须JavaScript就能确保正确的表单完结也许是可以实现的。HTML5大大地减少了客户端表单验证的需求，但是我们还有很长的路要走。

HTML5规范为DOM提供了能够进行验证的方法和属性，而无须像以前那样为跨浏览器而费劲周折。HTML5通过validity
 状态对象引入了8种表单控件属性
[6]

 。


validity
 是有效性约束（validity constraint）API的一部分。从所有支持验证的表单控件都可以访问使用表单控件的validity
 属性：


var element = document.querySelector('#form_control_id');
var validityStateObject = element.validity;



或


var validityStateObject = document.form_id.form_control_id.validity;




validityStateObject
 包含了到一些validity
 属性的引用：

elment.validity.valueMissing

如果一个必需的元素，也就是设置了required属性，没有设置任何值，那么该valueMissing属性就是true，否则就是false。valueMissing属性看的是一个值是否存在，而不是是否有效。

element.validity.typeMismatch

如果元素的值不是按照正确的语法就返回true
 ，否则返回false
 。例如，如果类型是number、email
 或url
 ，而该值相应的不是一个数字、电子邮件地址或URL，那么typeMismatch
 将返回true
 。

element.validity.patternMismatch

如果一个表单控件要求一个特定的模式，也就是与使用pattern
 属性设置的那样，而表单控件的值又不匹配该模式，那么patternMismatch
 属性就是true
 ，否则就是false
 。pattern
 属性把值限定到了与通过pattern
 值的正则表达式所定义的一样的特定格式。从根本上来说，patternMismatch
 就是强加在表单控件上的任何pattern
 规则集的属性。

如前所述，在包含pattern
 属性的情况下，为了改善可访问性也要设置一个用来描述格式规则title
 。

element.validity.tooLong

在一个表单控件上设置了maxlength
 属性的情况下，如果该元素的值超过了规定的最大长度就返回true
 ，否则返回false
 ，确保了一个值不会包含太多字符。maxlength
 属性其实应该会阻止用户输入过多字符。该属性复核并确保遵循了maxlength
 。

element.validity.rangeUnderflow


rangeUnderflow
 在设置了min
 属性情况下强制执行表单控件的最小值。如果该元素的值小于规定的最小值，则rangeUnderflow
 将返回true
 。

element.validity.rangeOverflow


rangeOverflow
 与rangeUnderflow
 是对应的。它在设置了max
 属性的情况下强制执行表单控件的最大值。

element.validity.stepMismatch

如果该元素的值不匹配由step
 属性要求的规则时返回true
 ，否则返回false
 。stepMismatch
 确保了该表单控件的值符合step
 的值和min
 值的结合。该值必须是最小值加上step
 的一个倍数。

element.validity.valid

如果一个表单控件没有有效性问题，validityState
 对象的valid
 属性将返回true
 ，否则将返回false
 。可以把该属性当作前面7个属性和稍后描述的customError
 的一个总结。如果全部返回false
 ，valid
 将是true
 。如果任何一个失败（返回true
 ），valid
 就是false
 。

element.validity.customError

除了这些validity
 属性之外，我们还有一个customError
 属性，如果该元素有一个能够用来处理错误，但实际上不会检查有效性的自定义错误，则返回true
 。

默认情况下，所有表单控件都有一个是空字符串的customError
 ：空字符串返回false
 。要返回true
 ，你必须在一个表单控件上调用setCustomValidity (message)
 ，这里的message就是会被放在如图4-1、图4-10以及图4-11所示的验证气泡上的文本。设置一个消息将使该表单控件进入customError
 为true
 的状态，因为自定义错误消息将不再为空。在它是false
 之前，你将无法提交该表单。

在设置了自定义有效性消息的情况下，该控件将是无效的并会把customError
 约束作为true
 返回。要清除该错误，只要在控件上简单地调用setCustomValidity("")
 ，传入一个空字符串值即可。
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如果你通过设置自定义有效性消息把customError
 设成了true
 ，那么即使表单其实是有效的也不会被提交。一定要重置该值为一个空字符串，才能使有效的表单得以提交。



4.5.1　使用CSS轻松改善UI

除了改变错误信息的内容之外，在有些浏览器中你也可以控制这些错误信息的外观。前面的错误以及Web表单的其他UI方面都可以在一定程度上进行样式设计。

控制验证气泡

WebKit为这些验证错误的对话气泡提供了原生的样子和风格。该错误气泡由属于影子DOM一部分的4个包含元素组成。这4个元素可以通过适用于该气泡不同部分的伪元素来设置样式：


::-webkit-validation-bubble
::-webkit-validation-bubble-arrow-clipper
::-webkit-validation-bubble-arrow
::-webkit-validation-bubble-message



该包含元素是绝对定位的::-webkit-validation-bubble
 。::webkit- validation- bubble-arrow-clipper
 子元素在16像素高度的地方剪切了::-webkit-validation- bubble-arrow
 ，为该气泡创建了一个尾巴。::webkit- validation-bubble- message
 包含了实际错误消息的文本节点。默认的样式在“用户样式代理（user style agent）”中，而且可以使用你自己的CSS覆盖
[7]

 。

设计样式以增强可用性

与错误信息一样，支持HTML5的浏览器在一定程度上可以为所有的表单控件设置样式。作为一名开发人员，你是一名高级用户（但愿如此）而且应该知道在一个禁用了的表单控件上相对于一个有效的表单控件上光标如何改变的细微差别，标明的是所预期的用户行为。大部分用户不是高级用户，所以要使用样式来改进表单的可用性。

例如，要使用户明白一个表单控件是必需的，你可以引入一个星号，也许把它包在一个类里，来让这个星号更加突出显示。这就要求包含额外的标记，例如：


<span class="required">*</span>



这个required是为了展示方面的原因来添加内容，而且除了告诉某些能看见的用户该元素可能是必需的之外没有做任何事情。该星号为真正的表单控件没有提供任何有用的信息。

使用所包含的HTML5属性来创建表单控件的不同状态，你可以使用CSS为required、disabled、checked、read-only、valid、invalid、focused、hovered等表单控件来设置样式。你可以通过各种各样的伪类来基于状态为表单元素设置样式，包括：


input:

required

,
input:
invalid



 {
  background-color: #FFFFFF;
  border: 1px solid #FF0000;
}
input:
valid



 {
  border: 1px solid #999999;
}
input:
read-only



 {
  background-color: #DDDDDD;
  border: 1px solid #666666;
}
input:
checked



 + label {
  color: #666666;
  font-style: italic;
}

我们将在第6、7、8章讲解CSS，所以如果你还不理解这些伪类和元素，尽管跳过并在你已经掌握了这些章节之后再回过头来看一下。

添加ARIA属性aria-required="true"
 以及通过title
 或aria-labeledby
 属性的数据输入指导提供了更好的可访问性支持。

4.6　新的表单元素

有几个表单元素我们尚未提及。在HTML5中有<datalist>
 、<outpu>
 、<keygen>
 、 <progress>
 和<meter>
 共5个新增的表单元素。我们同样将介绍一些其他先于HTML5的元素中的差别。

4.6.1　<datalist>元素及list属性

对于<input>
 元素的text
 类型、email
 类型、url
 类型、date
 相关类型、time
 相关类型以及数值类型而言，新增的list
 属性指向一个除了允许用户输入任意值之外，提供给用户的一个值的列表。

该list
 属性的值和它相关联的<datalist>
 的id
 相同。<datalist>
 是一个新的HTML5元素。

该<datalist>
 元素代表的是一个<option>
 元素的集合，这些<option>
 元素为<input>
 元素提供了预定义的选项，通过表单字段的list
 属性把它们与<datalist>
 相关联起来。几个表单控件可以使用同一个的<datalist>
 ，但是每一个支持list属性的表单控件只能与一个<datalist>
 相关联。


<datalist>
 使用一列<option>
 元素来提供一系列的数据值。当一个表单元素具有一个list
 属性时，<datalist>
 中的选项为该控件提供了由作者指定的自动完成值。用户仍然可以自主输入，但是提供了一个像<select>
 一样的选项，如图4-12所示：


<p>
<label for="url">Animals: </label>
<input id="animals" type="text" placeholder="animals and sounds"
  requiredlist="animalnames" name="animals"/>
</p>
<datalist id="animalnames">
       <option value="quack">duck</option>
       <option value="banana slug" label="sssss"/>
       <option value="sheep" label="bah"/>
       <option value="horse" label="neigh"/>
</datalist>
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图4-12　<datalist>在支持的浏览器上的样子（该屏幕截图中显示的是Opera 10.6）

从功能上可以认为它与Google自动提示是一样的。就<datalist>
 而言，提示项列表是硬编码进去或是动态生成的。当用户开始打字时，与输入字符相匹配的数据列表中的选项，通过<datalist>
 的<option>
 的值或标签组成的一个下拉列表被提示出来（如果存在的话）。与Google搜索的自动完成一样，它可以通过AJAX请求自动更新。在“在线分章资源列表”中有一个<datalist>
 元素的示例。

<datalist>的优雅降级

元素的内容可以为尚未支持<datalist>
 的浏览器包含回退内容，可以让使用老式浏览器的用户自主输入数据，或从一个该表单元素链接到的由<option>
 元素组成的表示的是预定义或建议值的选项列表中选择。每个提示都有一个纸盒标签。<datalist>
 及其子元素的默认绘制是隐藏的。


<datalist>
 为表单控件提供了选择项，但仍允许自主输入数据。你可能不希望旧的浏览器错过这种很友好的增强功能。要使包括大多数移动浏览器在内的不支持<datalist>
 的用户代理的用户能够使用，可以把这些选择项包围在一个<select>
 里面，然后不支持的浏览器将忽略<datalist>
 标记，从而显示出它能理解的子元素内容（参见图4-13）：


<p>
  <label for="url">Web Address: </label>
  <input id="url" type="url" placeholder="http://www.domain.com"
    rquired list="mydatalist" name="url"/>
</p>
<datalist id="mydatalist">
  <p><label>Or select from the list</label>
    <select name="url2">
      <option value=http://www.standardista.com label="Standardista"/>
      <option value="http://www.oreilly.com" label="O’Reilly"/>
      <option value="http://www.evotech.net" label="Evolution Technologies"/>
    </select>
  </p>
</datalist>
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图4-13　使用这个<datalist>优雅降级的实现，非兼容的浏览器会显示<datalist>的子元素，忽略它不理解的元素（注意URL键盘的布局，以及<p>和<datalist>都是可见的：触摸Next按钮将激活datalist中的select菜单）

这些回退内容将只在不支持<datalist>
 的浏览器中显示，如图4-13所示。支持的浏览器将忽略<p>
 、<label>
 和<select>
 ，以及其他任何在一个<datalist>
 里面除了<option>
 之外的元素，就像图4-12中显示的那样。当使用优雅降级的无JavaScript方法时，确保服务器被设置成从两个表单字段都接收数据。

还有一种需要一点点JavaScript但更胜一筹的回退方法。它的HTML看起来像这样：


<input type="text" name="animal" list="dl_animals" id="animals" />
<datalist id="dl_animals">
 <select id="slct_animal">
  <option value="moo">Cow</option>
  <option value="sssss">Banana Slug</option>
  <option value="bah">Sheep</option>
 </select>
</datalist>



使其能够正常运行的JavaScript为：


var select = document.getElementById('slct_animal'),
    input = document.getElementById('animals');
select.addEventListener('change', function() {
 input.value = this.value;
}, false);



CSS看起来像这样：


input[list],
datalist select {
 float: left;
 height: 1.4em;
 position: relative;
}
input[list] {
 z-index: 2;
 width: 20em;
}
datalist select {
 width: 1.2em;
}



在上面的示例中，我们添加了一个没有name
 属性的select
 ，所以该select
 不会随着表单一起提交。我还为select
 设计了样式，使它显示成一个选择控件，位于具有list
 属性的输入控件的右边。

4.6.2　<output>元素


<output>
 元素，除了因为DOM的目的被认为是一个表单控件之外，表现得就像是一个<span>
 元素一样。HTML5新增的<output>
 元素，除了通用的属性和事件处理之外，可以有form、name
 和for
 属性，以及onchange、onforminput
 和onformchange
 事件。


output
 没有value
 属性。相反，它的值是通过在它的开始和结束标记之间内联的内容来定义的。实际上，<out>
 元素必须既要具有开始标记，也要有结束标记。它的值可以通过DOM进行设置和提取。

针对<output>
 元素的for
 属性的值与<label>
 元素的有一点不同：for
 属性的值是一个把关联至该output
 的其他元素的ID使用空格分开的列表。

应该在以下情况下使用<output>
 元素：用户永远不会直接操作它的值，以及在它的值可以通过其他值导出的情况下，例如基于列出在for
 属性中的元素值的一个方程式的结果。

CubeeDoo

在CubeeDoo中，我们使用<output>
 表单元素来存储得分、级别和当前回合剩余的秒数。在我们的代码示例中，当前得分、当前级别和剩余时间被包含在<output>
 里面并且通过DOM操作得以更新。HTML代码部分非常简单：


<output name="score">0</output>
<output name="level">1</output>
<output name="time">120</output>



我们预填了这些值，因为在游戏开始页面加载时，得分是0，用户是在第1级，而且时钟上的默认时间是2分钟。在我们的JavaScript中，我们动态地维护和更新这些值。

4.6.3　<meter>


<meter>
 通常被用作在一个已知范围内提供一个测量结果的计量仪。<meter>
 被用来标示当前值与最小和最大值的对比，就像一个针规一样。适合的应用包括在用户输入期间显示密码强度以及类似的视觉反馈指示器。


<meter>
 元素的属性采用浮点数作为它们的值，包括min、max、high、low
 和optimum
 。optimum
 属性为计量仪提供了标记为最佳位置的点的值。min
 和max
 属性分别是最小和最大值。high
 和low
 属性分别应该是可以被认为是一个高值的最小值，以及可以被认为是一个低值的最大值。

例如，级别可能从0%到100%，那么你将得到一个等于0的min
 和等于100的max
 。采用典型的美国体系为例（A是90%及更优，一个B代表80%和89%，等等），得到一个B+（87%）或更优通常被认为是优秀，而C-(73%)或更差则被认为是不达标。如果你在学校做得不太好（得了一个61%），那么你的级别计量仪看起来可能就像这样：


<p>Grade: <meter value="61" min="0" max="100" low="73" high="87">D-</meter></p>



其UI提供了一个计量仪，左边是最小值，右边是最大值。一个带颜色的长条基于它的值把计量仪从左往右按比例地进行填充。根据这些属性和当前值（以及浏览器）的不同，这个长条可能是红色、绿色或黄色。如果该值属于high
 值和low
 值之间，那么长条应该是绿色的，而如果落在high
 和low
 之外则是红色或黄色的，这取决于optimum
 的值（如图4-14所示）。


<meter>
 元素不应该被用于显示进度。而应该使用针对此用途的<progress>
 元素。在你知道哪些是最小和最大值的情况下才使用<meter>
 ，例如级别（max=”100”）
 ，以及在它的值既向上又向下移动的情况下，像血压或一个油箱。否则，如果它的值只沿着一个方向移动，则使用<progress>
 。

在“在线分章资源列表”中有一个示例。
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图4-14　<meter>的UI和颜色

4.6.4　<progress>


<progress>
 与<meter>
 类似，但是被用于标示朝着一个目标或任务的进度，而不是作为一个尺度。与显示了当前值与最小和最大值的对比的<meter>
 不同，<progress>
 指示器表示的是一个任务在任务起始和预计完成之间已经进行到什么程度。例如，如图4-15所示的<progress>
 元素，可以被用来显示JavaScript中的一个费时函数的进度。
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图4-15　在Firefox OS和Android版Chrome中的<progress>元素


<progress>
 元素认可value
 和max
 属性，两者都是正的浮点数，并且该value
 是小于max
 的。在“在线分章资源列表”中有一个示例。

4.6.5　<keygen>

自闭合的<keygen>
 提供了一个密钥对生成器/输入控件。对客户端应用开发人员的验证协议来说非常有用，<keygen>
 元素表示的是一个用于生成公—私密钥对并且从密钥对中提交公钥的一个控件。接受challenge
 、keytype
 、autofocus
 、name
 、disabled
 和form
 属性，keytype
 的值是rsa
 ，而challenge
 属性的值是一个随着公钥一起提交的一个随机（challenge）字符串。Opera、WebKit
 和Firefox
 虽然提供了不同的选项，但都支持这个元素，把它渲染为一个生成加密密钥的选择菜单。

在“在线分章资源列表”中有一个示例。

4.7　其他表单元素

下面部分对各种表单元素进行了简要说明。我们将包含你应该最熟悉的这些元素来描述HTML5的新特性。

4.7.1　<form>元素


<form>
 元素有了一些改变。表单现在在提交时自动验证输入类型。新的布尔型novalidate
 属性被添加进来，使得表单能够在提交时不进行原生验证。

表单控件不再需要是一个“祖先”<form>
 的子元素，而是可以在表单控件上包含form
 属性来决定该控件关联到哪个表单。autocomplete
 属性同样被添加到了<form>
 元素。

另外，action
 属性不再是必需的了。如果省略了的话，表单将提交给自身，就像action
 被设置到当前页面一样。

4.7.2　<fieldset>和<legend>


<fieldset>
 把表单控件分类集合在一起。<fieldset>
 剩下的子元素形成了组。<fieldset>
 第一个可选的子元素是<legend>
 ，用来给<fieldset>
 组提供一个名称。<legend>
 元素是针对它所在的<fieldset>
 其余内容的标题或说明。<legend>
 只能作为<fieldset>
 的一个子元素，而且必须要有一个结束标记。

如果被指定了布尔型的disabled
 属性，将导致<fieldset>
 元素的所有“后代”表单控件，<legend>
 的子元素除外，全部禁用。form
 属性可以被用来把<fieldset>
 元素和一个特定的表单相关联（参见form
 属性的相关描述）。name
 属性表示的是该元素的名称。

4.7.3　<select>、<option>和<optgroup>


<select>
 标记指定了一个选择菜单。一个<select>
 必须包含一个或多个<option>
 元素或者一个或多个包含<option>
 的<optgroup>
 。在Safari里面，如果针对该标记的size
 属性被明确地设置了，它的输入框就类似于一个组合框（combo box），否则将类似于一个弹出菜单（pop-up menu）。

4.7.4　<textarea>


<textarea>
 是一个自由形态（free-form）的文本栏，名义上没有换行的限制。该标记指定了一个可滚动的多行文本输入块。


wrap
 属性是HTML5新增的。<textarea>
 元素可以有一个使用soft
 （默认）和hard
 值指定的wrap
 属性：soft
 意味着除非显式地输入换行符，否则文本被无换行提交，而hard
 则包含显式的换行。如果把wrap
 设置成hard
 ，则需要指定一个cols
 属性。

在HTML4中，我们必须通过指定rows
 和cols
 的值来指定<textarea>
 在屏幕上的大小。在HTML5中，<textarea>
 元素的rows
 和cols
 属性不再像它们在HTML4中那样是必需的了，除非你把wrap
 属性设成hard
 ，那么cols
 属性才是必需的。除此之外，cols
 和row
 现在都是可选的。应该使用CSS来定义宽度和高度。结束标记是必需的。

4.7.5　<button>


<button>
 元素有submit
 、reset
 和button
 （默认是submit
 ）三类。与<input type="button"/>
 不同，<button>
 元素不是自闭合的：你必须包含</button>
 结束标记。该元素与之前版本保持不变。

4.7.6　<label>元素


<label>
 元素不是HTML5新增的，但因为它经常被误用，所以值得回顾一下。


<label>
 在用户界面上为表单控件提供了一个说明文字。对显式标签来说，这个说明文字被使用其for
 属性关联到了一个特定的表单控件，或者通过把该表单控件放进<label>
 元素里面来创建一个隐式标签。

在显式标签中的for
 属性的值必须与表单控件的id
 相一致。

指出表单控件/标签的关系不只是对于提高屏幕阅读器的可访问性是很重要的。点击或触摸该标签在相关联的表单控件上提供了一个点击事件：在一个复选框的标签上触摸切换复选框的状态，让表单字段对所有用户都更易于使用，而不仅仅那些使用屏幕阅读器或画外音（voiceover）的人。点击或触摸与一个单选按钮相关联的<label>
 切换那个单选按钮的选中状态。触摸与一个文本栏相关联的<label>
 将把焦点移到该文本栏，提示用户输入数据。

4.8　小结

当HTML5输入元素和属性被完全支持时，网站会需要更少的JavaScript客户端验证，因为浏览器将承担这些重活。然而，服务器应该仍然执行数据验证，因为有预谋的用户能够绕开客户端类型检查和验证，而且遗留的用户代理在可预见的未来将不会完全消失。




[1]
 　当你给一个表单元素设置焦点时，页面会跳转到这个表单字段，跳过这个输入的前置关联标签；这对可用性是不好的，而且会负面影响用户体验，尤其是在标签可能会被切断的小设备上。由于使用这两种方式带来的可用性问题，你也许希望避免使用这两种中的任何一个。


[2]
 　Google正在制定一个 requestAutocomplete() API 的Web标准，这个标准能够让表单字段来请求浏览器知道的表单自动完成信息。


[3]
 　HTML Media Capture规范现在是候选推荐http://www.w3.org/TR/html-media-capture/。


[4]
 　例如，在本书写作之际，iOS 6上的Safari支持pattern，但不支持number也不提供提交时的验证。


[5]
 　译者注：例如2011年的第一周。


[6]
 　确切地说，总共有10种validity属性，但是规范一直在演进。我们这里包含了最初的与本章有关的而且已经有浏览器支持的8种。


[7]
 　该特性是在WebKit中，但不在Blink里面。当本书即将印刷时，该特性已经被从Chrome中剔除了。我希望我们将能够使用Web Components来为验证气泡设置样式，并将在“在线分章资源列表”中更新该特性的状态。








第5章　SVG、Canvas、Audio和Video

除了目前还在开发中的仅关联至Web API的元素，以及获得良好支持的媒体相关的SVG、Canvas、Audio和Video元素之外，我们已经涵盖了大部分的HTML5新元素。前者可能会变化，因此本书没有涵盖。后者将在这里进行介绍。

我们已经涵盖了作为一名Web开发人员在日常工作中可能会用到的主要功能，让你在针对移动浏览器进行开发时能够使用现代特性。所有的现代移动浏览器（除Opera Mini之外）都支持<canvas>、<video>
 和<audio>
 ，以及地理位置服务（geolocation）、本地存储（localStorage）、离线Web应用（offline web application）等Web API。

针对本章所涵盖的每一单独话题都可以写就一本书，而且大多已经有书了。我们将提供给你足够的信息让你能够确定（但愿吧），“嘿，我确实需要读本关于这个的书”，或者“嗯，还不太感兴趣”。虽然这些主题我们都不会展开深入讨论，但对入门已经足够了。而且更为重要的是，你将会明白这些技术在移动领域的利弊。

5.1　HTML5媒体API

最初的HTML规范仅针对文本内容甚至都没有<img>
 元素。从那时起，我们已经取得了很大的进展。HTML5允许使用SVG创建可伸缩的、基于向量的图形，以及使用<canvas
 >提供了一个空白的绘画空间。除支持图形之外，HTML5无须第三方插件即支持内含<video>
 和<audio>
 。

5.1.1　SVG

使用SVG，你可以创建复杂的可伸缩矢量图形。2001年出台的SVG是一个用于定义二维矢量图形的开放标准。SVG“可伸缩”的特性意味着同一个图形无须任何修改，能够在一个大显示器上看起来与在一个小的移动设备屏幕上一样清晰。

SVG规范针对形状（shape）、直线（line）、曲线（curve）、图像（image）和文本（text）定义了一个XML语法，包括透明度（transparency）、角度（arbitrary）、几何形状（geometry）、滤镜效果（filter effects）（阴影、光照效果等）、脚本（scripting）和动画（animation）等特性。

因为它是基于文本的图像格式，所以文件可以非常小。因为它有一个对象模型，所以可以使用脚本来改变它。因为它是基于矢量的，所以它可以自由缩放而不会引起像素化或锯齿边缘。因为它是声明式的，所以它易于理解。因为SVG支持动画，所以可以实现动画效果。

SVG可以是各种形态，相应的浏览器支持程度也各不相同。所有的移动设备和现代浏览器都基本支持独立的.svg文件，Android的相关支持从Android 3开始。自iOS 3.2、Android 3.0和移动版的IE8以来一直支持使用SVG作为<img>
 元素的源。

自Android 3和iOS 3.2以来一直支持使用SVG文件格式作为CSS的backgroud- image
 属性的值，而且在Opera Mobile中长期以来也一直支持。自iOS 5、Android 3和IE9（和所有其他现代浏览器一道）以来我们甚至能够在HTML5页面中使用<svg>
 元素。Android 2.3.3及更低版本、Amazon Silk以及现在已不复存在的HP WebOS是仅有的缺乏完整SVG支持的移动浏览器。甚至在Opera Mini中还支持静态的SVG（就如同在所有的移动浏览器中都支持的<canvas>
 一样），但是不能实现动画效果，因为Opera Mini的JavaScript支持不允许这样。

因为SVG是一种基于XML的语言，所以它的根元素并不是<html>
 ，而是<svg>
 。与所有的XML文档一样，SVG也是以一个XML序言（prologue）和SVG DTD开始的。<svg>
 根元素包含了文档的所有内容。SVG没有<head>
 和<body>
 ，而是把内嵌的<svg>
 元素在内的所有内容都包含在根<svg>
 中。

一个不错的入门SVG是日本国旗，就是一面白色的长方形旗，居中画有一个红色的太阳或者说圆形，如图5-1所示。
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图5-1使用SVG制作的日本国旗


1 <!DOCTYPE svg PUBLIC"-//W3C//DTD SVG 1.0//EN" 
2     "http://www.w3.org/TR/2011/REC-SVG-20010904/DTD/svg10.dtd">
3 <svg xmlns="http://www.w3.org/2000/svg" height="220" width="320" version="1.0">
4   <title>Japanese Flag</title>
5   <desc>Red circle on white flag</desc>
6   <rect x="10" y="10" width="300" height="200" 
7     style="fill:#ffffff; stroke:#e7e7e7;"/>
8   <circle cx="160px" cy="107px" r="60px" fill="#d60818"/>
9 </svg>



那么这些代码都是什么含义呢？第1～3行分别是SVG的DTD（文档类型定义）和其后的<svg>
 根元素。关于根元素需要注意的是其中声明了矢量图形的尺寸。在背景图片是SVG类型的情况下，为了能够使用CSS background-position
 ，必须声明SVG的尺寸。如果你要创建一个SVG子画面（sprite）的话，这点是非常重要的。

如果SVG文件的使用是独立于其他资源的话，可以使用<title>
 ，在第4行。在第5行的<desc>
 里面可以写一段纯文本的描述，这段文本在SVG渲染的时候不会直接显示出来。要为可访问性有所准备的话，<desc>
 或<title>
 中包含的内容一定要有质量才行。由于不是所有的屏幕阅读器都支持SVG，因此添加aria-label
 属性可以提高可访问性。

第6行的<rect>
 定义了一个矩形。可以使用的形状和线条包括<path>
 （路径）、<rect>
 （矩形）、<circle>
 （圆形）、<ellipse>
 （椭圆）、<line>
 （线）、<polyline>
 （折线）和<polygon>
 （多边形）。我们分别为水平位移（x-offset）、垂直位移（y-offset）（均用于定位）、宽度和高度提供了x
 、y
 、width
 和height
 四个属性的值。我们还包含了一个style
 属性。

与一个普通的HTML文档一样，你可以使用CSS为SVG文档中的元素设计样式。你可以像我在前面的例子中那样，在文档内部使用style
 属性来声明样式，或者你可以就像在一个HTML文件中所做的那样包含一个内嵌的或外部的样式表，使用选择器来定位元素。

属性名称与你可能已经习惯了的CSS略有不同，但都是人工可读（human readable）的。fill
 属性与background
 属性类似。在这个示例中，我们定义了一个背景颜色。stroke
 属性与CSS的border
 属性类似。我们本可以定义一个渐变（gradient）或图案（pattern）。

虽然大多数CSS属性和值可以在SVG文件中使用，但出于内容安全方面的原因，有些浏览器厂商会禁止SVG文件类型导入使用<img>
 作为前景图像包含进来的位图（raster images）或脚本。

第8行的<circle>
 定义了一个纯红色背景的圆形。<circle>
 具有一个表示半径的r属性，而不是height和width。<circle>
 是基于圆心进行定位的，而不是像<rect>
 那样基于左上角（top-left）的，cx
 是圆心的x轴坐标，而cy
 是圆心的y轴坐标。

如果你细看一下circle的属性，就会注意到我们在<rect>
 上把fill
 作为CSS的属性使用，而在<circle>
 上则直接作为一个属性来用。

5.1.2　在文档中引入SVG

你可以使用<img>、<object>
 和<embed>
 标记在文档中直接引入SVG：


<img src="flag.svg" alt="Japanese Flag"/>



或者：


<embed type="image/svg+xml" src="flag.svg" width="320" height="220"/>



又或：


<object data="flag.svg" type="image/svg+xml" width="320" height="220"></object>



要注意的是，尽管<embed>
 和<object>
 没有alt
 属性，但SVG还是可以成为可访问的。你可以通过使用用来描述插入图表的<desc>
 或<title>
 ，以及添加一个值与SVG的标题相一致的aria-label
 属性来提高可访问性。通过把height和width包含进<svg>
 中，你不必再在<img>、<embed>
 或<object>
 元素上包含它们，但在你的CSS里面还是需要的。

5.1.3 “小丑汽车”技术：用于响应式前景图像的SVG

SVG可用于创建和用作响应式图像。我们可以借助浏览器对SVG的支持以及SVG对媒体查询和位图图像的支持来创建响应式图像，也就是在SVG里面使用媒体查询来提供正确的图像。

根据CSS背景图像，我们知道确实可以只下载必要的图像。类似地，要防止SVG下载其所包含的所有图像，我们在SVG文件里面要使用CSS背景图像，而不是前景图像。在我们的响应式SVG中，我们包括了所有可能需要用到的图像，但基于媒体查询只把合适的图像显示出来（媒体查询将在第7章深入探讨）：


<svg xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"
  viewBox="0 0 300 329" preserveAspectRatio="xMidYMid meet">

<title>put the alt attribute here</title>

<style>
 svg {
  background-size: 100% 100%;
  background-repeat: no-repeat;
}

@media screen and (max-width: 400px) {
 svg {
  background-image: url(image/small.png);
  }
 }

 @media screen and (min-width: 401px) and (max-width: 700px) {
  svg {
    background-image: url(images/medium.png);
  }
}

@media screen and (min-width: 701px) and (max-width: 1000px) {
 svg {
  background-image: url(images/big.png);
 }
}

@media screen and (min-width: 1001px) {
 svg {
  background-image: url(images/huge.png);
  }
 }
</style>
</svg>



为了保持包含元素（containing element）的宽高比并确保其按照相同的比例进行缩放，我们引入了viewbox
 和preserveAspectRatio
 属性。viewbox
 属性的值是min-x、min-y、width和height这4个由空格或逗号分隔的一系列数字。我们经由定义viewbox的宽度和高度，从而确立了SVG图像的宽高比。

由于<img>
 在SVG导入位图方面的安全性问题，我们在网站中使用<object>
 来引入响应式图像。<object>
 元素允许外部资源被视为图像：


<object data="awesomefile.svg" type="image/svg+xml"></object>



默认情况下，<object>
 将和它的父元素一样宽。然而就与图像一样，我们可以使用它的width
 和height
 属性或者CSS的width
 和height
 属性来声明一个宽度或高度。如果只声明了一个尺寸（高度或宽度）的话，基于在我们SVG文件中对viewbox和preserveAspectRatio
 的声明，<object>
 默认会保持已声明的宽高比。

该方法使用的是<object>
 而不是<img>
 ，因此我们没有alt
 属性。要让该方法在屏幕阅读器（如果）支持SVG的情况下变得可访问，应确保SVG的<title>
 中的内容包含了你原本要包括在alt
 属性中的内容。

该SVG文件嵌入在<object>
 里面。SVG会载入与基于<object>
 尺寸的媒体查询相匹配的背景图像，而不是视区（viewport）。对前面的代码来说，会出现两个HTTP请求：一个针对SVG，一个针对适合的图像。使用一个转义过的data
 URI作为<object>
 的data
 属性，可以把两个HTTP请求减少为唯一的HTTP请求。

我称其为小丑汽车技术，因为我们将很多的大图像（小丑）包含进了一个非常小的单个SVG图像文件中（汽车）。

5.1.4　学习SVG

我们刚才接触到的只是SVG很基础的部分。SVG可以是可访问的，伸缩成任意屏幕分辨率，以及通过SVG语法或者JavaScript以支持动画，同时使用SVG DOM API可以完全控制每一个元素。可以使用SVG实现的功能还有很多，但都超出了本书的范围。W3C规范提供了有关所有的元素、属性以及动画API的更多信息。

日本国旗是一个非常简单的SVG。SVG复杂起来也很快。如果你熟悉Adobe Illustrator的话，你可能已经注意到可以把插图作为SVG导出。虽然对于创建需要精雕细刻的SVG文件来说这是一种不错的方法，但生成的代码体积很大，导致最终的程序难以承受。

Amaya是支持一个SVG子集的免费软件，包括基本形状、文本、图像、外部对象（foreignObject）、阿尔法透明度（alpha transparency）、转换和动画。你可以直接从W3C下载Amaya。Amaya在学习SVG的过程中非常有用，因为可以查看和编辑源码。你可能还应该了解一下Inkscape，这是一个开源的矢量图形编辑器，功能与Illustrator、CorelDraw和Xara类似，使用W3C标准SVG文件格式。

5.1.5　CubeeDoo SVG

在CubeeDoo中，我们在两个地方用到了SVG。我们使用了一个SVG子画面作为游戏的“shapes”主题的背景图片，以及作为静音图标的一个SVG数据URI。

我们给用户提供了几个主题。我们有数字、颜色以及形状等。我们能够使用一个简单的SVG子画面生成形状。用来创建SVG子画面的代码，就像我们在图5-2中看到的牌的正面，如下所示：


1 <!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.0//EN"
2       "http://www.w3.org/TR/2001/REC-SVG-20010904/DTD/svg10.dtd">
3 <svg xmlns="http://www.w3.org/2000/svg" height="400" width="400" version="1.0">
4  <desc>Squares, circles, diamonds and triangles sprite</desc>
5 
6  <!-- Color squares -->
7  <rect x="10" y="10" width="80" height="80" style="fill: #d60818;"/>
8  <rect x="10" y="110" width="80" height="80" style="fill: #ffff33;"/>
9  <rect x="10" y="210" width="80" height="80" style="fill: #00FF00;"/>
10   <rect x="10" y="310" width="80" height="80" style="fill: #0000FF;"/>
11
12  <!-- Color Circles -->
13  <circle cx="150" cy="50" r="40" style="fill: #d60818;"/>
14   <circle cx="150" cy="150" r="40" style="fill: #ffff33;"/>
15   <circle cx="150" cy="250" r="40" style="fill: #00FF00;"/>
16   <circle cx="150" cy="350" r="40" style="fill: #0000FF;"/>
17
18   <!-- diamonds -->
19   <polygon points="250,10 210,50 250,90 290,50"style="fill: #d60818;"/>
20   <polygon points="250,110 210,150 250,190 290,150" style="fill: #FFFF33;"/>
21   <polygon points="250,210 210,250 250,290 290,250" style="fill: #00FF00;"/>
22   <polygon points="250,310 210,350 250,390 290,350" style="fill: #0000FF;"/>
23
24   <!-- Triangles -->
25   <polygon points="310,10 350,90 390,10" style="fill: #d60818;"/>
26   <polygon points="310,110 350,190 390,110" style="fill: #FFFF33;"/>
27   <polygon points="310,210 350,290 390,210" style="fill: #00FF00;"/>
28   <polygon points="310,310 350,390 390,310" style="fill: #0000FF;"/>
29  </svg>



第1行是DTD。在第3行，我们声明了根元素，还包括了SVG图像的高度和宽度。虽然并不是规范所要求的，但如果你有使用SVG图像作为背景图像的打算就必须包括这些属性。第四行定义了一个描述，这既有助于可访问性方面又有利于搜索引擎优化。
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图5-2　图形的SVG子画面

第7～10行声明了4个正方形。第9行的意思是：“从距离左边10像素、顶部210像素的位置创建一个矩形。让这个矩形的宽度等于80像素，高度也是80像素。然后使用颜色值#00FF00对该图形进行填充。”


<rect x="10" y="210" width="80" height="80" style="fill: #00FF00;"/>



第13～16行定义了4个圆形或叫圆盘。第16行的意思是：“找到距离左边150像素、顶部350像素的点，然后以此为圆心画一个半径为40像素的圆，该圆的背景颜色设成#0000FF。”


<circle cx="150" cy="350" r="40" style="fill: #0000FF;"/>



第18～28行声明了8个多边形：四个菱形和四个三角形。多边形的声明是通过定义角实现的。第19行的意思是：“该图形有四个角，它顶部的点距离左边250像素、距离顶部10像素。第二个点距离左边210像素、距离顶部50像素。底部的点距离顶部90像素，最右边的点距离左边290像素、距离顶部50像素。在这四个点里面的区域应该使用颜色值#d60818填充，这是一种红色。”


<polygon points="250,10 210,50 250,90 290,50" style="fill: #d60818;"/>



我们选择生成正方形、圆形、菱形和上下颠倒的三角形。

我们也可以把这些小图像作为数据URI直接包含在我们的CSS文件里面，或者作为前景图像。例如，你可以作为数据URI来引入经过编码的SVG：


background-image: url(data:image/svg+xml,%3Csvg%20xmlns%3D%22http%3A%2F%2F
www.w3.org%2F2000%2Fsvg%22%20version%3D%221.0%22%3E%3Crect%20x%3D%220%22%20y
%3D%220%22%20fill%3D%22%23abcdef%22%20width%3D%22100%25%22%20height
%3D%22100%25%22%20%2F%3E%3C%2Fsvg%3E);



在CubeeDoo中，我们还含有一个静音图标。该图标的数据URI是：


background-image:
    background-image:
    url("data:image/svg+xml;utf8,%3Csvg%20xmlns=
'http://www.w3.org/2000/svg'%20width='100'%20height='100'%3E
%3Cpolygon%20points='39,13%2022,28%206,28%206,47%2022,48%2039,63
%2039,14'%20style='stroke:#111111;stroke-width:5;stroke-linejoin:round;
fill:#111111;'%20/%3E%3Cpath%20d='M%2048,50%2069,26'%20%20style='fill:none;
stroke:#111111;stroke-width:5;stroke-linecap:round'%20/%3E%3Cpath%20
%20d='M%2069,50%2048,26'%20style='fill:none;stroke:#111111;stroke-width:5;
stroke-linecap:round'%20/%3E%3C/svg%3E");



这个例子中的路径几乎难以阅读。它们是由Amaya生成的。然而，这些语法我们还是要了解才行。我们将使用CSS的background-image
 属性。我们采用url("data: image/svg+xml;utf8,<svg…/></svg>");
 ，把整个SVG文件转义之后，用引号引起来，而不是使用url(path/mute.jpg)
 ，乃至url(path/mute.svg)
 。

对于支持SVG的IE版本（当前是IE9和IE10）而言，依据规范，数据URI应该被转义。

5.1.6　Canvas

HTML5的Canvas规范是一个用于生成图画的JavaScript API。canvas API允许在HTML页面中定义一个canvas上下文对象，也就是<canvas>
 元素，我们可以在其内部进行绘制。我们甚至可以在CSS里面引入canvas图画作为背景图像。

我们在2D和3D（WebGL）上下文中都可以进行绘制。2D在所有的现代Web浏览器中都可用。WebGL则在移动领域变得普及，而且因为性能方面的原因只应该在启用硬件加速（如果实在要用的话）的情况下使用。

2D上下文提供了一个简单却又强大的在2D位图图面上执行绘制操作的API。没有任何文件格式，而且你只能使用脚本进行绘制。你所绘制的形状也不存在任何对应的DOM节点——使用<canvas>
 你绘制的是像素，而非矢量。单个节点让canvas显得是移动友好的，但是JavaScript动画的高CPU占用率会快速消耗手机电量（虽然电池的使用性能随着硬件加速会得到提高）。

第一个<canvas>

作为对canvas的一个非常基础的介绍，我们将仅覆盖基本形状和线条。如果你对JavaScript并不熟悉，那么一开始你对它的语法可能有点弄不明白。如果你已经很熟悉了，则应该比较容易理解。

第一步是往文档里面添加一个<canvas>
 元素。就HTML而言，唯一的步骤就是添加一个<canvas>
 元素到文档里面：


<canvas id="flag" width="320" height="220">
  You don't support Canvas. If you did, you would see a flag.
</canvas>



这就是canvas的HTML部分。我可以更简单地写成<canvas></canvas>
 。引入id
 是为了使JavaScript定位更容易，虽然我也可以通过DOM进行定位。我还为不支持<canvas>
 或因为其他原因而无法看到<canvas>
 内容的用户引入了替代内容。
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除了aria-label
 属性之外，就目前实现的<canvas>
 来说，是一个完全非可访问性的API。



通过上面的代码，我们生成了一个空白的绘图板或画布。其余都在我们的JavaScript里面实现。在这个示例中，我们将再创建一面日本国旗，如图5-3所示。

下一步是在画布上进行绘制。从现在开始，一切都采用JavaScript。我们通过基本JavaScript使用三种方式中的任意一种来定位该<canvas>
 节点：


document.getElementById('flag')
document.getElementsByTagName('canvas')[0]
document.querySelector('#flag')



接着我们来初始化一个2D上下文，并使用2D上下文API指令开始绘制。我们再画一面日本国旗：


1  <script> 
2  var el= document.getElementById("flag"); 
3
4  if (el && el.getContext) { 
5    var context = el.getContext('2d'); 
6      if (context) { 
7            context.fillStyle  = "#ffffff"; 
8            context.strokeStyle = "#cccccc"; 
9            context.lineWidth  = 1; 
10           context.shadowOffsetX = 5; 
11           context.shadowOffsetY = 5; 
12           context.shadowBlur  = 4; 
13           context.shadowColor  = 'rgba(0, 0, 0, 0.4)'; 
14           context.strokeRect(10, 10, 300, 200); 
15           context.fillRect(10, 10, 300, 200); 
16           context.shadowColor='rgba(0,0,0,0)'; 
17           context.beginPath();
18           context.fillStyle = "#d60818"; 
19           context.arc(160, 107, 60, 0, Math.PI*2, false); 
20           context.closePath();
21           context.fill();
22     } 
23 } 
24 </script>



第2行通过匹配元素的id
 属性寻找<canvas>
 元素。在创建2D上下文之前，我们执行检查以确保该canvas
 元素已经被找到并且浏览器也支持canvas
 ，在第4行检查getContext
 方法是否存在。
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你可以使用像Modernizr这样的特性检测脚本来特性检测一个浏览器是否支持canvas以及其他现代特性。Modernizr支持全部特性的特性检测，或者你真的要用的单个特性。因为我们要向你展示如何直接进行特性检测，因此在这里不会使用Modernizr。除了最大限度地减少外部脚本和HTTP请求之外，实际上只要合理的话没有理由不使用Modernizr。



在第5行中，我们使用canvas
 元素的getContext(contextId)
 方法创建了一个到上下文的引用：2d是<canvas>
 的正确的上下文。如果上下文创建是成功的，我们在第6行中进行了检查，我们终于可以在画布中不受限制地进行绘制，也就是我们在剩下的脚本中所做的。
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图5-3　以画布形式创建的日本国旗

虽然仍然是体验性的功能，但是如果我们希望在一个WebKit内核浏览器中通过CSS把一个canvas绘制作为背景引入进来，而不是在DOM内部调用canvas元素，我们可以在CSS中把它作为背景图像包含进来：


background: -webkit-canvas(theCanvas);



以及在JavaScript中：


var context = document.getCSSCanvasContext("2d", "theCanvas", 320, 220);



这里的第二个参数是我们使用的canvas的名称，在CSS中没有用引号引起来。

直到第6行，甚至是一直到第13行，我们还是没有绘制任何内容。一直到第6行我们全都是在定义可以用来绘制以及重复绘制的一个canvas上下文。

在绘制一个形状以前，我们必须通过设置context对象上的属性来定义我们希望绘制的形状的外观和感觉。我们定义了我们的第一个矩形的边框外观（stroke
 和linewidth
 ）属性、背景颜色（fill
 ）和阴影（shadowOffsetX
 、shadowOffsetY
 、shadowBlur
 和shadowColor）
 ，我们在第14行中使用strokeRect()
 方法对该矩形进行了绘制。我们传入的参数与我们的SVG示例相同：（10，10，300，200）。这四个值分别是x轴偏移（x-offset）、y轴偏移(y-offset)、宽度和高度。

一旦脚本执行完一个命令，就不会再记得刚才都做了什么，然后就开始执行下一行代码了。不同于我们前面章节中的SVG示例，我们刚才在canvas上绘制的矩形不是DOM的一部分。作为属性来讲，stoke、fill、linewidth
 和border
 属性仍然是被记着的，但是浏览器和脚本并不知道都绘制了些什么东西。如果你希望获得在canvas上都绘制了些什么以及它们的位置，可以在上下文中使用getImageData()
 方法来获得像素的红、绿、蓝和alpha透明度的值。

当我们在第15行中使用fillRect
 方法绘制第二个矩形时，矩形绘制使用的是之前设置的fillStyle
 属性，但我们需要再次传入坐标值，因为DOM没有记住我们的第一个矩形（虽然它可以访问像素信息）。

两个矩形方法调用（第14和15行）都具有相同的参数——10、10、300、200 ——我们直接在下拉阴影矩形之上绘制了我们的填充矩形。我们可以使用这些坐标来创建一个对象并都传给这两个方法，但是我们无法让canvas去访问第一个矩形的坐标，然后在方法调用之后拷贝给第二个。

我们首先画了一个矩形，然后对它进行了填充。如果实际情况是按照相反的顺序，那么阴影就会是在背景颜色之上了。因为原点坐标是一样的，并且边框宽度只有1像素，最终的边框将只有0.5像素宽，因为填充操作覆盖了边框描边里面的一半。

如前所述，当我们在旗上启动绘制圆盘或太阳的操作时，一旦你在canvas上开画了，DOM没有任何你都画了些什么的记忆。是的，JavaScript确实可以记住你所设置的那些属性的值，比如我们的shadowColor
 。它也能记住最近的无论是否已经绘制完成的绘制步骤。然而，处于画布上的像素终究只是不同颜色的像素而已。因为我们不希望红色的圆形也带一个阴影，我们必须在绘制之前把shadowColor
 设成透明，这就是我们在第16行所做的。

我们绘制圆形的指令以beginPath()
 （第17行）开始并以closePath()
 （第20行）结束。无论这些绘制步骤是否已经完成绘制，脚本都会记住。如果我们先绘制了一个圆，然后没有关闭重新打开上下文又绘制了一些线条，那么当我们绘制这些线条时，用来绘制圆的步骤仍旧在内存中，于是新绘制的线条就可能会穿过这个圆，把它切成两半。我们通过分别使用beginPath()
 和closePath()
 来打开和关闭绘制路径以避免该问题。

我们圆形的定义：context.arc(x-offset, y-offset, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise
 )把点添加到一个弧形路径上，从而创建了一个由参数context.arc(160, 107, 60, 0, Math.PI*2, false)
 所描述的圆的虚拟圆周。以给定的起始角度开始，在我们的这个例子里是0，也就是在右边的水平线上，然后以给定的结束角度终止，沿着给定的方向进行，在我们这个例子里就是顺时针方向。如果我们的结束角度小于2π，我们的圆将会被压扁：开始和结束的点由一条直线连接了起来。π将会生成一个半圆。

我们还重新定义了填充色，从白色变成了红色（第18行）。我们接着使用fill()
 方法（第21行）把我们生成的圆画了出来，把画出来的圆弧使用fillStyle
 的颜色进行了填充。


<canvas>
 究竟能做什么，我们甚至都还没有触及它的皮毛。http://ie.microsoft.com/ testdrive/Graphics/CanvasPad/Default.html
 是一个很有意思的页面，通过这个页面我们可以学习<canvas>
 的简单图形、颜色、阴影、文本、图像、转换、动画和鼠标移动。

<canvas>代码示例

在我们的游戏示例中，为了让更高的级别难度更大一点，我们可以为游戏看板引入一个变化的背景。我们可以在我们的动画中卡片的前面引入图形，从而让更高级别难度十足。

在我们的“在线分章资源列表”中，我们包含了一些canvas代码示例。试着画一下日本国旗。然后把你的小旗转换成一个静态的吃豆人（Pac-Man），把红色圆改成黄色，带一个嘴巴，每个眼睛用一个黑色的圆，再加上三个可以吃的小圆点。“在线分章资源列表”示例还包含了一些文字用来提供本书范围之外的一些代码，包括一个用来反转吃豆人颜色的方法，这样你就能学到如何访问已经绘制到canvas上和其他方法绘制到页面上的像素。

虽然我们针对本书在CubeeDoo中包含了一个<canvas>
 示例，但目前我们不会在移动Web应用的正式产品中引入动态的canvas元素。在目前实现的状况下，通过JavaScript运行canvas动画的电池消耗会让你的用户很受伤，但是对<canvas>
 硬件加速的支持正在改善这一状况。

5.1.7　Canvas与SVG

HTML5的Canvas和SVG有一些相似性，也经常被拿来进行比较。它们都是能让你在浏览器中生成丰富多彩的图形的Web技术，但本质上是不同的。

如前所见，在SVG中，我们使用XML进行绘制。对Canvas而言，我们使用JavaScript。Canvas是在画布上使用像素作画：一旦画上了，每一个像素就全忘了。在另一方面，SVG生成DOM节点，除非被删除或者用户从页面离开，否则都是可以访问的。它们各有优势和缺点。

SVG绘制是分辨率无关的，从而让SVG成为多尺寸用户界面的极佳选择，因为它能够针对各种屏幕分辨率进行缩放。SVG是一个XML文件格式，从而可以轻松访问。SVG可以使用一个声明式语法实现动画，或者通过JavaScript。然而，任何东西只要是不断地访问DOM都会使页面变慢，这一点在移动领域尤为重要和明显。

Canvas全部使用像素绘制。缩放会导致像素化。Canvas与生俱来就不是易访问的：可访问性非常受限，主要就是包含了在Canvas无法渲染时候的后备内容。交互性则需要对每一个像素进行重绘。你所绘制的任何内容都没有对应的DOM节点，也没有动画API。相反地，计时器或requestAnimationFrame经常被用于以很快的间隔更新画布。Canvas给了你一个在它上面进行绘制的操作台，使用你自己选择的上下文的API。不管怎样，Canvas还是非常适合做图像编辑，例如为游戏和分形生成位图（raster graphics），以及需要像素级控制的操作。使用Canvas API生成的绘图也可以作为图像导出。


<canvas>
 2D上下文在所有的浏览器中（自IE9）都得到了很好的支持。SVG也是，但格式各种各样（自IE9和Android 3）。虽然SVG和Canvas都得到了很好的支持，但都有各自的缺点。

SVG的运行可能会有问题。移动浏览器在处理大幅增加的DOM元素时略显不足。每一个额外的DOM节点都会消耗内存，并且在页面重新载入DOM树（reflow）的时候都需要被重新计算。基于这些原因，当针对移动平台进行开发时，你应该限制被添加到你的Web应用中的DOM节点的数量。SVG是由DOM节点组成的，而且这些大量增长的DOM元素能够对性能产生不利影响，而且在更极端的情况下，会让某些移动浏览器崩溃。在另一方面，Canvas在动画过程中（相对于绘制一个单个的图像而言）会耗尽用户的电量。Canvas在所有的主流浏览器上面已经是硬件加速过的了，这使得绘制时间和更新时间更快，同时消耗电量也更快。

在决定使用哪一个（或者哪个也不用）之前要对它们的利弊进行权衡。

WebGL

3D，或者说WebGL的支持还处于初级阶段，还有严重的性能问题，过大的电量消耗以及在移动设备上的实现比较有限。（在本书写作之时，Blackberry 10是最好的实现。Firefox OS最近也实现了WebGL。）当在一个旧的移动设备上可用时，因为CPU的占用极耗电量，而JavaScript又导致了大量的CPU占用，因此在引入WebGL之前你可能需要三思：你并不希望耗尽用户的电量。像BlackBerry 10这种支持WebGL的设备，由GPU处理WebGL，比在CPU上运行的性能更好，同时耗电量更低，但我还是不太愿意推荐使用。如果你确实选择实施WebGL，要始终做到对性能心中有数，比如内存使用和电量消耗。

5.2　Audio/Video

在HTML5之前，不存在基于标准的（standards-based）在Web页面中嵌入视频的方法。相反地，Web视频以前都是通过像Flash或QuickTime这样的第三方插件显示出来。并且，没有一种轻松的方式可以创建可访问的媒体，当视频文件被引入进来的时候，它们对有视力和听力障碍的用户来说通常是不可访问的。

HTML5定义了一种往Web页面中嵌入视频和音频的标准方法，使用<video>
 和<audio>
 元素。<audio>
 和<video>
 两者在所有的移动浏览器中都支持（除Opera Mini外），但目前不是所有浏览器都支持同样的视频格式。在我们开始讨论如何在文档中引入视频和音频之前，我们需要先探讨媒体文件编解码器和浏览器支持，因为我们需要为不同的浏览器引入不同的媒体类型，以及针对不支持你的媒体类型的浏览器的回退方案。

5.2.1　媒体类型

随着浏览器对HTML5的<video>
 和<audio>
 元素以及标准媒体类型的支持，将不再需要针对该类媒体的第三方插件。然而此时，不同的浏览器支持不同的视频和音频编解码器。你或许已经知道，iPad和iPhone不支持Flash。它们确实支持<video>
 和<audio>
 元素，支持H.264和AAC音频格式（将在后面章节进行描述）。现代浏览器全都支持HTML5视频，但这种支持的背后是它们支持的视频格式并不相同。Firefox、Chrome、Android和Opera支持Ogg/Theora（.ogv）。IE9、Safari、Chrome、Android和iOS支持MPEG4/h.264（.mp4）。Firefox 4+、Chrome、Opera和Android（2.3+）支持WebM/VP8（.webm），如果所需的编解码器在操作系统上已经安装了的话，IE9也能够支持，参见表5-1。

表5-1　浏览器视频编码支持（Ogg和WebM在IE9中可以单独安装）
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a．IE 6在2001年发布时是最前沿的。几乎垄断了当时的浏览器市场。

现有的视频编解码器有好几种。其中最重要的三种是Theora/Ogg、VP8和H.264。Theora/Ogg（.ogv）一种开发标准，由Firefox 3.5、Chrome 4和Opera 10.5+原生支持，并且在安装完一个插件之后可以在IE中运行。与VP8视频编解码器一起使用的WebM，是一种新的格式，在最新版本的Chrome、Mozilla Firefox和Opera 10.6中对其提供了原生支持。

VP8目前的专利使用是免费的。它本身是有专利的，但是它的拥有者Google提供了一个免版权费的授权。不幸的是，虽然在现代浏览器中得到了良好的支持，但是WebM/VP8视频编解码器和Nokia之间面临的的专利纠纷让它一时半会不太可能被采纳为国际标准。

H.264设计支持低、中、高带宽设备，可以通过Adobe Flash以及包括Android和iPhone在内的移动设备播放，但不是一个开放标准。授权弄不好相当昂贵。Chrome原来声称要放弃对H.264的支持，但目前还没有。Firefox在2013年增加了对H.264的支持，如果它已经在操作系统里面安装了的话。移动版Opera也是这么做的。

此时此刻，还没有一种格式能够在所有的浏览器上运行，如表5-1所列。为了让你的视频无论在什么地方都能够正常运行，你必须把视频编码成多种格式。

目前这个时候，对于在美国的智能手机来说，H.264是应该选择发展的方向。浏览器支持的情况可能会变，不变的是你要持续根据最新情况做出调整。如果你把GPS系统、视频游戏等也算入你支持的“移动”设备之内的话，要记住的是Opera在全世界范围内是最普遍的移动浏览器，甚至在美国只对电话和PC设备而言也是这样。

5.2.2　把<video>添加到网站

虽然对于移动领域而言，如果你针对的是美国智能机市场的话，可能只要引入H.264就可以正常运行，但是为了实现最大限度的兼容性，需要生成两种版本的视频。生成一个WebM版本（VP8视频和Vobis音频）和一个MP4版本（H.264视频和AAC音频）。使用HTML5的<video>
 元素和<source>
 子元素把两个文件都链接上，然后再引入一个基于Flash的视频播放器作为默认选项。

5.2.3　<video>和<audio>的属性


<video>
 和<audio>
 元素有一些属性，用来控制其嵌入的媒体的表现和行为。


<video>
 和<audio>
 元素支持：

src


src
 属性，或者叫作“源属性”，它的值为视频或音频文件的URL。它可以被多个<source>
 子节点所替代。

autoplay

布尔型的autoplay
 属性，如果设定了的话，是告诉浏览器自动开始播放视频，不需要等待用户按下播放按钮。应该只在页面的主要内容是该视频的时候包含该属性。

loop

如果布尔型的loop
 属性被设定了的话，该视频或音频将循环播放，一旦开始就会连续播放，直到被暂停或停止。当该视频或音频剪辑结束的时候，如果设置了loop
 属性，它将再次从头开始。

controls

如果布尔型的controls
 属性被引入进来，浏览器将会显示媒体控制栏（时间、播放、暂停等）。

preload


preload
 属性用来示意浏览器在视频开始播放之前它应该下载到什么程度。如果该属性被省略掉或是设置为none
 ，那么该媒体不会被预加载。如果包含了该属性或者不但包含了该属性同时还设置为auto
 ，那么该媒体将被下载。如果设置为metadata
 ，那么尺寸大小（dimension）、长度以及其他元数据应该被检索出来，但是不需要下载整个媒体对象。

下列属性仅适用于<video>
 ，不适用于<audio>
 ：

poster


poster
 属性把它的值视为一个图像URL，用于直到视频开始播放前的一个视觉上的预留位置。如果没有包含该属性，视频播放器会把视频的开始画面显示出来，通常表现为一个黑色矩形。

width


width
 属性把它的值视为视频容器的宽度（以像素为单位）。

height


height
 属性把它的值视为视频的高度（以像素为单位）。

这里有一个<video>
 元素声明的示例（我们在表5-2中给出了针对每一个组成部分的描述）：


<video autoplay controls loop poster="poster.jpg" preload="metadata"
src="video.mp4" height="360" width="480">Fallback Text</video>



表5-2　一个示例<video>声明的组成部分
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如果设置了该属性，页面一加载就开始播放
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如果设置了该属性，将显示一个控制条





	

loop



	
如果设置了该属性，视频将不断循环





	

poster="/img/poster.jpg"



	
如果设置了该属性，将显示一个预览图像





	

preload="metadata"



	
可以是none、metadata和auto





	

src="/video/video.mp4"



	
到视频文件的链接





	

height="360"
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视频宽度





	

Fallback Text



	
可以是任意有效的HTML代码。常规做法是放一个到该视频的链接





	

</video>



	

</video>
 结束标记是必需的







当完全支持HTML5视频，并且所有的浏览器都支持相同的编解码器的时候，代码将会如此简单：


<video src="myVideo.mp4" width="400" height="300"
         controls poster="myImage.jpg">
   You don't support HTML5, but you can still 
   <a href="myVideo.ogv"> download the video here</a>.
</video>



令人遗憾的是，上面的代码还无法很好地跨浏览器运行。就像之前解释过的那样，没有一个编解码器是所有浏览器都支持的：我们必须给不同的浏览器提供不同的源。

为了实现该方法，HTML5为我们提供了<source>
 元素。<source>
 元素允许指定多个媒体资源。<source>
 元素有三个属性（除全局属性之外的），包括src、typ
 e
 和media
 。


[image: 图像说明文字]
 　



要动态更换正在播放的媒体，可以修改<video>
 和<audio>
 标记的src
 属性。修改一个<source>
 元素的src
 属性不会起作用。可以使用canPlayType()
 方法来选择一个浏览器支持的类型。




type
 属性表示的是媒体资源的类型，这样浏览器就能够在下载前确定它是否能播放该媒体类型。如果指定了该属性的话，它的值必须是一个有效的MIME类型。

在所有的浏览器都支持唯一的编解码器之前，目前的代码也还不算太复杂。在我们的游戏示例中，我们可以添加一个指导性的视频来说明如何玩该游戏。我们并没有包含该视频，但本来可以这么操作一下。如果我们那时选择包含一个视频进来，为所有浏览器都提供视频支持目前看起来会像是这样：


<video width="400" height="300" preload="none" poster="posterImg.jpg"
        controls>
  <source src="myVideo.mp4" type="video/mp4; codecs=avc1.42E01E, mp4a.40.2"/>
  <source src="myVideo.webm" type="video/webm; codecs=vp8, vorbis"/>
  <source src="myVideo.ogg" type="video/ogg; codecs=dirac, speex"/>
  <object width="400" height="324" type="application/x-shockwave-flash" 
          data="myVideo.swf"/>
   <param name="movie" value="myVideo.swf"/>
   <param name="flashvars" 
         value="image=posterImg.jpg&amp;file=myVideo.mp4"/>
  <!-- fallback -->
  <a href="linktovideo">
    <img src="posterImg.jpg" width="400" height="300" 
         alt="Awesome Video"/>
   </a>
   </object>
</video>



如果浏览器支持的话，就会使用HTML5视频。如果浏览器不支持第一个媒体类型和编解码器（如果包含了的话），它将会尝试下一个。如果不支持HTML5视频，将会使用Adobe Flash。如果不管是Flash还是<video>
 都不支持，将会显示占位图像。你可能还需要包含一个视频下载的链接。


[image: 图像说明文字]
 　



上面的Flash文件源声明的时候高度比其他版本高了24像素：这是因为Flash控件在视频下方占了24像素的高度，而不是像HTML5视频格式那样覆盖于视频之上。



如果我们仅定位于现代移动设备的话，我们本来也可以忽略掉Flash并添加轨道（tracks）（将在<track>元素一节进行描述）：


<video width="400" height="300" preload="none" poster="
        posterImg.jpg" controls>
  <source src="myVideo.mp4" type="video/mp4;
        codecs=avc1.42E01E, mp4a.40.2"/>
  <source src="myVideo.webm" type="video/webm;
        codecs=vp8, vorbis"/>
  <source src="myVideo.ogg" type="video/ogg;
        codecs=theora, vorbis"/>
    <img src="posterImg.jpg" width="400" height="300"
               alt="Title of Video" title="Your browser does
               not support video"/>
 <track kind="subtitles" label="English" src="en.vtt"
        srclang="en" default></track>
 <track kind="subtitles" label="Deutsche" src="de.vtt"
        srclang="de"></track>
</video>



视频文件通常既包含音频轨道，又包含视频轨道。音频轨道包含的是用来把音频与视频进行同步的标记。个别的轨道可能包含元数据，例如视频轨道的宽高比，或者音频轨道的语言种类。容器也可以有元数据，例如视频本身的标题、视频的封面（cover art）、集数（针对电视节目），诸如此类。

同样地，你也可以把<audio>添加到文档：


<audio id="sound">
 <source src="music.mp3" type="audio/mp3"/>
 <source src="music.ogg" type="audio/ogg"/>
  <!-- flash version of the audio for non supporting browsers -->
</audio>



在Dev.Opera上有一篇文章对支持检测提供了非常详细的指导。

<track>元素

为了让视频和音频文件对听力有障碍的人是可访问的，或甚至对非母语的人也是可访问的，你可以使用一个链接到字幕文件的<track>
 元素为你的视频添加字幕。

作为<video>
 或<audio>
 元素的一个子元素被包含进来的<track>
 ，它的src属性链接到了一个同步轨道，或称为基于时间的数据。kind
 属性设置了由src属性所包含的数据是什么类型。kind
 属性的值包括subtitles、captions、descriptions、chapters
 和metadata
 。

你可以为一个媒体元素包含多个作为其子元素的track元素，但是它们的kind和language组合必须唯一：

subtitles

subtitles是kind属性的默认值，表示的是对白的一个译本，并且默认下显示于视频或音频之上。这在对话是听不到的或者用外语在说的时候非常有用。

captions

表示是一个轨道文件，提供了与字幕类似的一个对白笔录或翻译，但是包含了音效、音乐提示以及其他在音频不可用的情况下可以完全替代音轨的音频信息。这在视频被静音或用户有听力障碍的情况下非常有用。

descriptions

轨道是媒体资源中视频部分的描述，是为视频不可用情况下的音频合成准备的。这对有视力障碍和那些由于种种原因无法看到视频或阅读轨道文本的人是有帮助的。

chapters

表示一个定义了章节标题的轨道，旨在用于媒体导航。

metadata

表示一个旨在由脚本使用而不会对显示给用户的轨道。

我们可以使用src
 属性把轨道文件的源文件包含进来，该属性是必需的。srclang属性给出了<track>
 文本数据的语言。label
 属性为<track>
 提供了一个用户可读的标题，可以被浏览器用来在其用户界面上列出字幕、标题和音频描述。

如果指定了default
 属性，就表示如果用户的首选项没有标明另一个<track>
 会更适合的话，该<track>
 就将被启用。默认的<track>
 元素只能有一个。

HTML5的<audio>
 和<video>
 允许有一个与内嵌媒体相关联的标题。这些元素是HTML5 DOM的一部分，允许CSS样式化，并且提供了一个功能强大的API，通过一大堆新的JavaScript方法和属性，包括play()、pause()、muted
 和ended
 ，允许开发者们对电影的播放进行控制。

5.2.4　视频、音频和JavaScript

如果打算使用JavaScript来控制<audio>
 和<video>
 元素，你将需要使用特性检测来确保这些特定得到支持，从而避免抛出一个JavaScript错误：


if (createElement('audio').canPlayType { /* audio is supported */ }



你可以引入原生控件，也可以自己创建。<audio>
 和<video>
 支持play()
 和pause()
 方法。要自己创建的话，你可以为控件添加所需要的HTML以及用于播放和暂停该音频的JavaScript，代码类似这样：


<div id="controls" style="display: none">
 <button id="playButton">Play</button>
 <button id="pauseButton">Pause</button>
</div>
<script>
 if (document.createElement('audio').canPlayType) {
  if (document.createElement('audio').canPlayType('audio/mp3') ||
   (document.createElement('audio').canPlayType('audio/ogg')) {
   // HTML5 <audio> and an included audio type is supported
   document.getElementById('player').style.display = 'block';
  } else {
   ... Include flash or other audio here ...
  }
</script>



要创建自己的控件，你可以包含如下代码：


var videoClip = document.querySelector('#clip');
var playButton = document.querySelector('#playButton');
var pauseButton = document.querySelector('#pauseButton');

playButton.addEventListener('touchEnd', function() {
  playVideo();
});
pauseButton.addEventListener('touchEnd', function() {
  pauseVideo();
});

function playVideo() {
    //play the video
    videoClip.play();
    // update the controls
    playButton.disabled = true;
    pauseButton.disabled = false;
}

function pauseVideo() {
    //pause the video
    videoClip.pause();
    // update the controls
    playButton.disabled = false;
    pauseButton.disabled = true;
}

function MuteUnMute() {
    //change the button value
    document.getElementById('mute').value = videoClip.muted ? 'Mute' : 'Unmute';
    //change the state of the video
    videoClip.muted = videoClip.muted ? false : true;
}



CubeeDoo

在我们的游戏示例中，我们有一些音频。除了可选的恼人背景音乐之外，当有人到达下一级、成功地匹配上一个或者匹配失败等的时候，游戏会发出一个声响以表明刚才是成功还是失败。

如果包含了一个背景声音的话，将使用真正的<audio>
 标记，因为背景音乐是用户可控的。反馈音是基于用户动作和成就的，所以我使用JavaScript动态生成它们。

这里是为引入声音我们可以采用的两个方法。我们可以直接在HTML中包含音频：


<audio id="nonmatchsound" preload src="notmatch.mp3"></audio>
<audio id="matchsound" preload src="match.mp3"></audio>



我们对音频进行了预加载，但没有自动播放或是循环我们的音频文件。反之，我们使用JavaScript来发起已匹配和未匹配声音的播放：


playSound: function(matched) {
         if (qbdoo.mute) {
              return false;
         }
         if (matched) {
              qbdoo.matchfound.play();
         } else {
              qbdoo.failedmatch.play();
         }
    },



或者，我们不必把音频放到HTML里面。作为替代，我们使用JavaScript把音频添加到DOM，不把音频文件附加到页面：


playSound: function(matched) {
         // if sound is off for game, skip
         if (qbdoo.mute) {
             return false;
         }
         // if we haven't created the audio node, create it
         if (!qbdoo.audio) {
             qbdoo.audio = document.createElement('audio');
         }
         if (matched) {
             qbdoo.audio.src = qbdoo.matchedSound;
         }
         else {
             qbdoo.audio.src = qbdoo.failedMatchSound;
         }
         qbdoo.audio.play();
    },



我们仅包含了用来演示<audio>
 使用的音频。永远不要自动播放音乐，这是很糟糕的用户体验。你会注意到游戏包含了一个静音按钮。如果你确实要包含一个音频而且它默认还是打开的，如果用户选择静音的话，要在localStorage中记住这次选择，第6章将介绍localStorage。

5.2.5　为视频设计样式


<video>
 元素是一个HTML元素。像所有元素一样，<video>
 也是可以设置样式的。你可以使用CSS来定义视频的宽度和高度。你可以为它设置蒙版、圆角甚至反射它的内容。你可以使用canvas对像素进行采样并对它们进行反转（这个我们也能够使用CSS滤镜实现）。

响应式视频大小

更重要的是，你可能需要基于设备尺寸和屏幕比例对视频大小进行调整。 Thierry Koblentz提出了一种有效的方法，能让浏览器基于包含区块（contaning block）的宽度（或页面宽度）使用本身的尺寸（intrinsic dimensions）来确定视频的尺寸。一个宽度的改变，例如一个翻转变换，触发了一个新的高度计算，允许视频重新调整大小从而给与了它们与图像一样进行缩放的能力。

要生成一个大小可以调整的视频，首先使用适当的比例生成一个大小可调的box（4∶3、16∶9等），然后把视频放到这个box里面并使用填充区域（padding）、百分比和绝对定位（absolute positioning）让它拉伸以适合box的尺寸。填充区域通常设置为整个宽度的56.25%或75%，这取决于屏幕比例。利用box模型，该<video>
 被绝对定位成占去填充区域的全部高度和宽度。

如果你需要为你的响应式网站引入一个大小可调的视频：


.wrapper {
    position: relative;
    height: 0;
    width: 100%;
    padding-bottom: 56.25%;
    /* or */
    padding-bottom: 75%;
}
video {
    position: absolute;
    width: 100%;
    height: 100%;
    left: 0;
    top: 0;
}



关于<video>的实现你需要了解的几件事

与Flash不同，Flash是一个由一家公司所控制的插件，因而无论在什么地方都表现类似，至于<video>
 不同的浏览器和操作系统则略有不同。在iPhone、Android和Windows Phone 8上，视频总是全屏的。在iPad上，控制键上有一个全屏的按钮，而且甚至可以使用捏放（pinch）手势。视频在iOS和Windows上使用GPU，但是Android在Android 4之前一直使用CPU来播放视频：


	确保你的服务器支持该视频的mime类型，否则Firefox可能会失败。如果尚未支持的话，把AddType video/ogg.ogv
 等添加到.htaccess文件中。

	iPhone和iPad不会autoplay
 ，即使已经包含了该属性。

	控制键的外观是以原生浏览器控件为基础的。如前所述，它的界面外观可以使用JavaScript重写。如果你希望为你的控制键设置皮肤的话，可参考http://videojs.com。

	如果你希望开始引入自己的视频，有一个开源的、使用GPL授权、支持多平台的多线程视频编码转换器，可以用于Mac OS X、Linux以及Windows，叫作Handbrake。



要记住视频和声音会使用非常多的电量。虽然两者在所有的智能手机上都支持，但是能力越大责任越大：你的工作就是确保你的Web应用不会耗尽用户的电量。在引入极耗电量的特性时要小心谨慎。








第6章　其他HTML5 API

6.1　离线Web应用

到现在为止，Web应用的用户还只能在连接到网络的时候使用应用程序。在离线情况下，基于Web的电子邮件、日历以及其他在线工具过去一直是不可用的，而且就绝大部分而言，还将继续保持这一状态。

尽管是在离线状态，但是通过访问在浏览器中缓存的内容，用户可能还要访问他们之前在网站上已经访问过的部分，但这是很受限的而且难以管理。如果一名用户在操作过程的中间突然掉线，比如正在写一封电子邮件或正在填写一份表单，点击提交可能会导致所有已经输入的数据全部丢失。

HTML5规范提供了一些解决方案，包括用于在本地存储数据的本地（local）和会话（session）存储，以及用于即便在用户离线的情况下确保应用依然可用的离线应用HTTP缓存。HTML5包含了一些特性，主要用于应对构建离线Web应用的挑战，即便在离线的时候也不会丧失全部功能，包括indexDB、离线应用缓存API、连接事件、状态以及localStorage和sessionStorage API。

6.1.1　我是否已经连接上网

在实施离线功能的时候，一个你可能希望知道的事情是用户是否的确连接到网络上了。HTML5在Navigator对象上定义了一个onLine
 属性，这样你就可以判断用户目前是否在线：


var isOnline = navigator.onLine;



它将返回true或false。要注意的是，如果它返回了true，可能意味着用户是在企业内部网而不一定意味着用户必然能够访问互联网。

6.1.2　应用缓存

如果你希望在移动设备上设计一个能够与本机游戏相匹敌的基于Web的游戏，你必须确保玩家即便在他们不在线的情况下也能够访问你的游戏。我们希望CubeeDoo的玩家不管他们是正在家使用WiFi，还是正在莫哈维沙漠宿营（能翻卡片的时候干嘛要享受大自然呢？），甚至正在飞跃太平洋的时候都能玩CubeeDoo。应用缓存让你能够创建即便在用户当时没有联网也可以访问的基于Web的应用。

在过去，桌面浏览器只能把HTML文件和相关的媒体保存到本地文件夹。这种方法对静态内容起作用，但它永远不会更新而且通常是一种不好的用户体验。

随着基于Web应用的普及，在用户离线时仍可访问的Web应用比以往任何时候更加重要了。虽然浏览器一直能够缓存一个网站的部分内容，但HTML5使用应用缓存（“AppCache”）API处理并解决了离线状态下的一些难题。

AppCache能够让你指定哪些文件应该被缓存起来并在离线时可用，能够让你的网站在用户离线时，即使他们重新载入页面也能够正确地运行。使用AppCache接口给你的Web应用提供了离线浏览、更快的重新加载以及减轻服务器负荷等优势。使用应用缓存离线浏览，即使在用户是离线的情况下，你的整个网站都可以畅通无阻。

在大多数移动浏览器上的AppCache使本地存储的上限能到5MB（或者给你一个5MB的限制，超过之后会提醒你是否允许增加）。不同的浏览器的限制也不相同。虽然用户可以在他们的浏览器首选项里面改变这些限制，但你应该总是根据浏览器的默认值来编写代码，除非你所有的用户都是超级用户（power users）。

为了让AppCache正常运行，你必须在<html>
 的开始标记中包含manifest
 属性，该属性的值是一个文本文件的URL，在该文本文件中列出了哪一些资源应该被缓存。在你的HTML文件中，包含manifest=
 "URL_of_manifest
 "：


<!doctype HTML>
<html manifest="cubeedoo.appcache">
<meta charset="utf-8"/>
<title>……



在<html>
 元素上包含一个链接到一个有效的manifest
 文件的manifest属性，当用户下载该页面时，浏览器将缓存在manifest文件中列出来的文件、manifest文件自身以及当前文档，使它们即使在用户离线时依旧可用。即使当前文档默认是要缓存的，最好还是把它列入manifest的缓存文件当中。
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默认情况下，链接到manifest文件的文档是缓存的。



那么这是怎么实现的呢？当浏览器看到一个manifest
 属性时，它会下载该manifest文件并尝试缓存在这个manifest中列出来的文件。如果用户在离线状态下打开一个在本地存储过的网站，它会使用已经缓存过的文件。如果是在在线状态下，浏览器会首先访问缓存的网站，然后才会检查看缓存清单文件是否有更新，再根据情况检查缓存。

如果缓存清单文件有变化，浏览器在更新内存中的缓存之前会下载整个缓存。浏览器会查找在manifest文件中的变更，而不是在服务器上的其余文件，来判断缓存是否应该被刷新。换句话说，为了让缓存得以更新，你需要编辑manifest文件本身。只更新你的其他文件是不够的。当我们在“更新缓存”一节进行详细解释的时候请记住这一点。

从缓存中加载完网站之后，会去服务器上取manifest文件。如果该manifest文件自该页面被最后一次访问以来发生了改变，浏览器会重新下载所有文件并对它们进行重新缓存。如果浏览器无法重新下载全部文件，它会继续使用旧的缓存。然而，如果浏览器成功地下载到全部必需的文件，它仍会继续使用旧的缓存，当用户下次访问该网站时才会切换到新缓存。

缓存清单（cache manifest）文件

.appcache文件是一个文本文件，其中列出了浏览器应该进行缓存的用以支持离线应用访问的资源。该文件必须以字符串CACHE MANIFEST开始
 。跟在该必需字符串后面的是要缓存文件的清单，以及可选的注释和节头（section header）。

你的.appcache文件应该使用text/cache-manifest
 的MIME类型进行托管。往.htaccess文件或服务器配置中添加：


    AddType text/cache-manifest .appcache



这在以前是必需的，但现在是可选的。这个清单文件是持久存储在浏览器缓存中的。一个.appcache文件看起来可能像这样的：


CACHE MANIFEST
#version01

#files that explicity cached
CACHE:
index.html
css/styles.css
scripts/application.js

#Resources requiring connectivity
NETWORK:
signin.php
dosomething.cgi

FALLBACK:
/ 404.html



要注意的是，列出在缓存清单文件中的文件是相对于清单文件的。

要生成一个注释，应在该行的前面包含一个#作为该行的第一个字符，从而该行的剩余部分将被忽略。

节头为AppCache如何处理你的Web文件和素材增加了更多控制。总共有CACHE、FALLBACK、SETTINGS
 和NETWORK
 四种可能的节头，每个后面都跟着一个冒号。

跟在CACHE
 头部后面的文件是显式缓存的。如果没有定义头部，或者如果文件被列出在头部的上方，这些文件也会如同它们是跟在CACHE
 头后面一样被缓存。要注意的是，安全的（HTTPS）文件只有在与清单文件同源的情况下才会被缓存。

在自身<html>
 元素中包含了缓存清单文件的文件总是会被添加到缓存中，无论它们是否被列出在CACHE
 头下面。

不要把清单文件本身也列出来，否则该网站可能永远不会更新。

跟在NETWORK
 头部后面的文件是显式不缓存的，因而只能是用户在线的时候可以访问。


FALLBACK
 文件包含的是成对出现的文件：要显示的文件和在前者无法使用的时候用于回填的回退文件。（如果一对文件中的第一个文件无法使用，列在同行中的第二个文件将被用于提供服务。）如果包含了SETTINGS
 头的话，SETTINGS头应该被放在最后，同时列出单独的一行值prefer-online
 。
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不要把cache.appcache文件作为要缓存的文件列入你的清单文件中，否则你的网站可能永远不会更新。



更新缓存

浏览器缓存只有通过修改清单文件或者使用applicationCache JavaScript
 方法才会被更新或覆盖。更新在清单文件中所列出来的文件，例如JavaScript、CSS或HTML，是不够的，需要清单文件本身产生变化才可以。

一种常规做法是在清单文件中添加一段注释来促使一个文件更新。在上面的代码片段中，把注释#version01
 改成#version02
 将会告知浏览器缓存应该被更新了。使用一个时间戳而不用版本号对你来说可能更直观一些。要注意的是，你把什么放到注释里面并不重要，只要它能在文件中产生一个浏览器会察觉到的变化即可。

针对我们的缓存的版本号基本上就是在第2行的注释。当用户请求那个Web页面时，如果缓存存在的话，浏览器首先会从缓存中加载网站。然后，它会从服务器上下载.appcache文件，并把它与内存中的版本进行比较。如果该清单文件有变化——例如那个版本号的改变——它将下载缓存的其余部分。这就是为什么我们要添加一个注释的原因。改变一个注释比改变一个文件名（以及所有链接到它的文件）要容易得多。使用一个版本号或时间戳来更改注释已经变成通知浏览器应该将清单文件当作更新后的文件的一种常规做法。

一旦应用是离线的，它就会保留缓存的内容，直到用户手动清除了浏览器中的数据存储、修改.appache文件，或者应用缓存以编程方式进行了更新。

浏览器首先会从缓存中加载网站。这时才会去检查清单文件是否有变化。当有变化被注意到时，所有列出在清单文件中的文件都将被下载。然而，直到所有文件被成功从服务器获取到之前，缓存并不会被更新。如果该清单文件或者在它里面指定的一个资源无法下载，整个缓存更新过程就都失败了——这样就避免了让用户看到你的Web应用的一个只有部分被更新的版本的风险。

你可以强制更新缓存而不用以编程的方式来修改清单文件。要显式地更新缓存，可以调用applicationCache.update()
 。在状态就绪时，把旧的缓存换成新的：


var appCache = window.applicationCache;

if (appCache.status == appCache.UPDATEREADY) {
  appCache.swapCache();
}



可能存在的值包括UNCACHED、IDLE、CHECKING、DOWNLOADING、UPDATEREADY
 和OBSOLETE
 。如果该清单文件或者在它里面指定的一个资源无法下载，整个缓存更新过程就失败，并且浏览器将继续使用旧的应用缓存。

虽然这些步骤把缓存给更新了，但它们并没有更新用户当前正查看的。直到用户下一次试图访问该Web应用之前，用户一直查看的都将是网站之前缓存的版本。它就是像这样采用了两次网站加载才让用户得到新的内容。

你可以基于一个updateready
 事件处理器，通过重新加载网站来竭力为用户提供一个更新后的网站，但是当用户正在与网站交互时让网站重新加载，可能是一种不好的用户体验。请三思而后行。

就CubeeDoo而言，我们可以把所有文件添加到清单文件中。如果我们有一个安全登录表单的话，我们会把它排除在外。我们还包含了一个使用版本号（或日期，或对你来说有意义的东西）的注释，只要我们对列出在CACHE:
 或FALLBACK:
 头部下面的任何文件有过更改，我们就将更新该注释：


CACHE MANIFEST
#version01

CACHE:
index.html
css/cubeedoo.css
scripts/cubeedoo.js
assets/matched.mp3
assets/notmatched.mp3
images/shapes.svg

NETWORK:
login.html

FALLBACK:
/ 404.html



当我们准备好部署我们的应用时，我们将把manifest
 属性添加到我们首页的<html>
 标记中。但现在不要这样做。极少有比开发和调试一个被彻底缓存在浏览器中的Web应用更让人恼火的事情了：


<html lang="en-us" manifest="cubeedoo.appacache">



如果浏览器无法在服务器上找到缓存清单文件，它们也将清除缓存。链接到不存在的文件，从而会返回一个404未找到的回复，将导致浏览器清除缓存。

6.1.3　本地（Local）和会话（Session）存储

使用应用缓存，我们可以让我们的应用保存到设备上，这样它们就在离线时可用。应用缓存使你能够存储文件，但有时你还需要存储数据。例如，当我们的CubeeDoo玩家在离线状态时（以及在线时），当玩家暂停游戏时，我们希望能够在维护当前游戏状态的同时，能够使用名称、时间来保持我们的高分数以及那些成绩特优者们的得分。针对这些特性，我们可以使用localStorage、IndexDB或者已经不推荐使用的Web SQL Database。

我们打算使用localStorage来暂停游戏并使用不被推荐（可是仍普遍存在）的Web SQL Database来保存高分数。我们其实也可以颠倒过来使用。然而我们却不能使用IndexedDB，因为它在iOS或Android上还没有被支持（尽管IE10、Blink和Firefox在最近的发布中添加了支持）
[1]

 。

localStorage和sessionStorage都是简单易用的key/value存储。你可能在想“但是我们已经有cookie了，这有什么值得欢呼雀跃的呢？”cookie有很多缺点，而localStorage则把这些问题都解决了。

与cookie进行比较

cookie主要用于会话管理、个性化和追踪。服务器cookie是随着每次HTTP请求和回复从Web服务器发送至浏览器，再从浏览器发回给Web服务器的字符串。浏览器可以返回一个不变的cookie给服务器，给原本无状态的HTTP事务引入了状态。客户端cookie是由JavaScript生成的字符串，可以被用于启用状态，与服务器之间来回传递信息，甚至简单地维护客户端的值，例如购物车中的物品。

单个cookie的大小上限是4KB，浏览器可以存储300～400个cookie，而且针对每台服务器或域最多能够存储20个的cookie。所有的cookie都会随着每一次HTTP请求被发送，虽然这种自动化的信息发送过去可能是对你有利的，但是就移动而言，其中一个很大的缺点就是大幅增加的带宽。另外，来回地传递cookie可能会是一个安全风险。

每个cookie被限制到了4KB大小，每个域最多20个，也就是总共80KB，而新的本地和会话存储标准允许有更大的存储空间。该大小取决于浏览器，但普遍是在几MB而不是几KB的范围内。

localStorage被用于在单个浏览器中，长时间存储一个特定域的大量数据。localStorage的数据在浏览器或浏览器窗口被关闭以后继续存在。localStorage的数据是可以跨所有浏览器窗口访问的。

sessionStorage的数据被限制于生成它的浏览器窗口，并且当会话结束时会被删除。sessionStorage对在该窗口中打开的、来自于同一个源的任意页面都是可访问的。如果你打开了一个窗口，并在该窗口中从同一个网站的一个页面跳转到另一个页面，在相同浏览器窗口中跳转到的每一个页面都可以访问该sessionStorage。如果用户打开了多个窗口——例如，用了三个单独的浏览器窗口来查看你的网站——每个浏览器窗口将会具有它们自己单独的sessionStorage的拷贝，但是会共享相同的localStorage key/value对。

长期cookie和会话cookie都会随着每一次HTTP请求被发送到服务器上。如果你需要发送信息到服务器，cookie可能是合适的解决方案。然而，通过cookie来保存状态，就像我们很多人在HTML5出现之前所做的那样，意味着要与服务器之间来来回回地发送大量的无用信息，白白消耗带宽。localStorage和sessionStorage都节省带宽。

sessionStorage和localStorage都具有5个同样的方法和唯一的属性，如表6-1所列。

表6-1　sessionStorage和localStorage的方法和属性




	
方法/属性


	
说　　明







	

setItem(key, value)



	
设置指定key的值。例如，定义会话一个变量：sessionStorage.setItem('keyname', 'data value')
 localStorage.setItem('keyname', 'data value')






	

getItem(key)



	
获得指定key的值。如果该key不存在的话将返回null：sessionStorage.getItem('keyname')sessionStorage.keynamelocalStorage.getItem('keyname')
 localStorage.keyname






	

removeItem(key)



	
删除给出的key及其关联的值。取消值的设置使用：sessionStorage.removeItem('keyname')
 localStorage.removeItem('keyname')






	

clear()



	
删除所有key/value对。清除所有的key/value对使用：sessionStorage.clear()
 localStorage.clear()






	

key(position)



	
从值中返回位于给定数字位置的key： sessionStorage.key(position)
 localStorage.key(position)






	

length



	
只读的length属性表示当前有多少key/value对存储在sessionStorage中： sessionStorage.lengthlocalStorage.length








sessionStorage和localStorage的使用极其简单。它就像是一个事先定义好名称的普通对象，分别是sessionStorage和localStorage。

关于这些存储API的速度或性能存在一种争论。尽管通过访问硬盘来获取数据比在浏览器中访问JSON值要慢一些，但是在移动设备上访问硬盘比发起一个HTTP请求通常还是要更快的。

使用本地存储来提高移动性能

有些网站，像http://m.bing.com，已经利用localStorage来减少一次页面加载所产生的HTTP请求的数量。正如在2.2.9节中的“<style>和移动性能：标准反模式”一节中所简要叙述的那样，它们在第一次到服务器的访问里面就包含了脚本和样式，然后把JavaScript和CSS提取出来并分别使用localStorage的name/value对存储起来。每个脚本有一个与在name/value对中的name一样的唯一标识，该标识被存储在cookie里面。

当用户发起一个新页面的请求时，被随着请求一起发送的cookie就会通知服务器哪些文件已经存储在用户浏览器里面了。该服务器然后就只发送所需要的文件。这样就把一次页面访问所需要的HTTP请求简化为一个。

虽然第一个请求的文件大小可能较大，但后续请求都是很小的，因为所有资源都已经使用localStorage存储在本地了。尽管从性能和标准化方面来讲，把脚本和样式都包含在一个页面之内是一种反模式，但它确实被有效地运用到了提高某些移动Web应用和网站的性能上
[2]

 。

数据和用户设置的持久化，不仅从用户体验方面来说是有帮助的，而且能够使那些数据或WiFi可能是不连贯的Web用户受益，这种不连贯可能是因超负荷的基站（cell tower）、数据丢失或者用户打算限制他们数据流量的使用而产生的。

因为应用缓存并不是我们大家都希望的那种万能药，所以开发者们已经发展出了他们自己的离线应用存储最佳实践，通常是结合应用缓存和localStorage。金融时报有一篇很好的文章来解释他们的方法、论证及代码
[3]

 。

CubeeDoo

在CubeeDoo中，我们使用localStorage来保存游戏暂停时的状态，并使用sessionStorage来存储用户名和游戏的默认值。这三种情况你可以都使用sessionStorage或localStorage，或者这两种的任意组合。我选择两个都用是为了把它们两个的用法都演示一下。

我们将利用存储API来减少在服务端保存状态的需要。实际上，CubeeDoo并没有服务器后端。我们的服务器只需要存储和服务静态文件。所有的功能，例如通常都会存在云中的一个数据库的高得分，全部都在用户的设备上。

localStorage被用于保持游戏暂停时的状态。当用户暂停游戏时，我们使用自定义的数据属性及dataset API来设置和获取每张卡片的值和位置。我们在localStorage中存储卡片的值以及所有其他相关的数据，例如剩余时间、目前的级别、目前的得分等，这些数据都是继续游戏所需要的，记录了我们从哪里以及怎么停止游戏的。如果我们使用的是sessionStorage，暂停游戏倒也能正常运行，但是当用户关掉浏览器窗口时，这些信息就会被清除，因为sessionStorage的key/value对在浏览器会话结束的时候会被清除。

sessionStorage被用来临时存储用户名。使用sessionStorage而不用localStorage的好处是，对用户名而言，我们可以在同一个浏览器的一个新标签页中维护一个不同玩家的用户名。缺点（或好处）是当用户关闭浏览器时，用户名（用于列出和存储高分）就被清除了。

我们使用sessionStorage来存储游戏的原始状态：默认值。当游戏最初被加载时，采用了sessionStorage来保存默认的游戏设置。当用户在游戏中不断推进时，级别会增加，然后每一级所允许的时间会减少，诸如此类。当用户开始一个新的游戏时，我们不刷新页面，而是从sessionStorage中取出原来的值。用这种方法，开始一个新游戏的时候并不需要重新加载页面来读取游戏配置，这些设置可能在上一次游戏中已经改变了。我们本来也可以把这些变量作为属性保存到我们脚本中的一个全局对象上，但是重新加载会把这些值重置为在我们的JavaScript中设置的默认值。

我决定把这些默认值存储在sessionStorage中是因为，使用HTML5，我能！我使用sessionStorage而不用localStorage，这样这些值就不会在会话之间维持状态了。

我包括了以下几个方法（当然还有很多其他的）：

storeValue

存储游戏默认值。

alterValue

更新存储的默认值。

pauseGame

暂停游戏。在localStorage中存储当前状态。

playGame

把游戏重置到先前暂停的状态，把卡片放回它们原来的位置，并重启计时器。

reset

当游戏暂停时清除localStorage的设置，清除已保存的游戏暂停状态。

要注意的是，qbdoo
 是CubeeDoo的顶级命名空间，并且还有一些你可以操控的属性：


1    var 

qbdoo = {
2        // game settings


3        currentLevel: 1,
4        currentTheme: "numbers",
5        gameDuration: 120,
6        score: 0,
7        matchedSound: 'assets/match.mp3',
8        failedMatchSound: 'assets/notmatch.mp3',
9        mute: true,
10       cardCount: 16,
11       iterations: 0,
12       iterationsPerLevel: 2,
13       possibleLevels: 3,
14       maxHighScores: 5, …



你可以设置这些默认值，例如卡片个数、每个级别的回合数、一个回合的初始时长等。作为开发者，你可以修改任何一个默认值。当用户玩游戏时，有些默认值会被修改。我们在sessionStorage里面存储了初始值，并在它们被修改后进行了恢复。

我们使用storeValues()方法来存储初始的游戏值：


1    storeValues:

 function(newgame) {
2        var currentState = {};
3       // capture values for play
4       currentState.currentTheme = qbdoo.currentTheme;
5       currentState.timeLeft = qbdoo.timeLeft;
6       currentState.score = qbdoo.score;
7       currentState.cardCount = qbdoo.cardCount;
8       currentState.mute = qbdoo.mute;
9       currentState.iterations = qbdoo.iterations;
10
11      // get all the cards value and the position
12      // use dataset to get value for all the cards.
13      if (newgame == 'newgame') {
14        currentState.currentLevel = qbdoo.currentLevel;
15        currentState.score = 0;
16        currentState.gameDuration = qbdoo.gameDuration;
17        sessionStorage.setItem('defaultvalues',
              JSON.stringify(currentState));
18        return;
19    } else {
20        return currentState;
21    }
22  },



在游戏被初始化的时候，storeValues()
 会被调用以存储在我们的JavaScript中设置的默认值。当用户玩游戏时，其中一些值有所改变。通过存储这些值，在用户通过点击新建按钮开始一个新游戏时，我们不需要重新加载页面。而是会在第4～9行获得这些默认值，并且如果用户要开始一个新游戏的话（不用重新加载页面），会在第14～16行对它们进行更新。

在该方法被初次调用时，我们在局部变量currentState
 对象上设置了这些值。在第17行，我们使用JSON的stringify()
 方法把该对象转换为一个JSON字符串。然后我们就使用sessionStorage的setItem()
 方法把该字符串使用键名defaultvalues
 保存在sessionStorage里面了。我们使用同样的键名defaultvalues
 以及getItem()
 方法来提取存储的值，这个是在我们的playGame()
 方法中实现的。

我们还有一个alterAValue()
 方法，如果用户决定要更改设置或者游戏的进展改变了用户的设置，可以用来更新或返回通过storeValues()
 设置的默认值。


23    alterAValue:

 function(item, value) {
24       var currentState = JSON.parse(sessionStorage.getItem(‘defaultvalues’));
25       if (value) {
26           currentState[item] = value;
27           } else {
28               qbdoo[item] = currentState[item];
29           }
30           sessionStorage.setItem('defaultvalues', JSON.stringify(currentState));
31           return value;
32    },




alterAValue()
 函数的参数是要设置或获取的item，以及如果该item是要被设置的话，针对该item的一个可选的value。当用户改变卡片的主题或静音/取消静音时，该item和value将随着函数调用作为参数被发送。alterAValue()
 函数把item从sessionStorage中取了出来，修改了要求的对象属性，然后在sessionStorage中重新保存了游戏的默认值以反映出新值的变化。

该函数在第24行使用getItem()
 方法从sessionStorage中检索出默认设置。返回值是我们之前使用setItem()
 方法在已经存储在sessionStorage中的JSON字符串。因为我们存储了一个JSON字符串，所以当我们使用getItem()
 方法检索该值时，就会返回一个JSON字符串。我们使用JSON.parse()
 方法对它进行解析，以定义我们的局部currentState
 对象。

如果传给了alertAValue()
 函数两个值，那么第一个参数就是要修改的游戏属性。第二个参数是该游戏属性的新的值。currentState
 对象会被更新以反映这种变化。如果只有一个参数被传入，则alterAValue()
 函数将返回该游戏属性的值。

我们还有用于暂停和开始游戏的pauseGame()
 和playGame()
 函数，以及一些相关的函数：


33      pauseGame:

 function(newgame) {
34
35        var currentState = {}, i, cardinfo = [];
36        if (qbdoo.game.classList.contains('paused')) {
37          qbdoo.playGame();
38          return false;
39        }
40
41        qbdoo.pauseOrPlayBoard('pause');
42        currentState = qbdoo.storeValues();
43        currentState.currentLevel = qbdoo.currentLevel;
44
45        for (i = 0; i < qbdoo.cardCount; i++) {
46             cardinfo.push(qbdoo.card[i].dataset);
47        }
48
49        currentState.cardPositions = JSON.stringify(cardinfo);
50        localStorage.setItem('pausedgame', JSON.stringify(currentState));
51
52        qbdoo.clearAll();
53
54      },



在游戏右上角的暂停/开始按钮被按下时，pauseGame()
 函数将被调用，在暂停和开始之间切换状态。游戏的当前状态——不管是已暂停还是进行中——是由game上的class决定的。在第36～38行，我们注意到，如果游戏已经被暂停了，正如paused
 这个class的存在所表明的那样，playGame()
 函数将被调用，我们将在下一小节对该函数进行描述。如果游戏先前没有被暂停，我们将调用第41行的pauseOrPlayBoard()
 方法，来切换game的class并清除计时器时间间隔。

要暂停游戏，我们需要存储游戏的当前状态。除游戏状态之外，我们还需要存储剩余卡片正面的值和位置。我们在第42行通过调用storeValues()
 方法获取了一些已存储的游戏值的状态，这个方法我们先前已经讲过了。我们在第43行使用currentLevel
 属性把当前级别添加到了状态对象。

接着我们就遍历所有卡片，在第45～47行把dataset key/value对压入了cardinfo
 数组。在第49行，我们把该数组转换成一个JSON字符串，把卡片位置添加进了状态对象里面。然后我们在第50行，把整个currentState
 对象序列化（stringify）了，并把已经在浏览器中生成的JSON字符串作为pausedgame
 键的值存储在localStorage里面。

在最后一行，我们通过调用clearAll()
 方法来清除卡板。该函数通过把所有卡片的自定义数据属性data-value
 的值改成了0，从而从视图上清除了所有卡片。我们隐藏了所有data-value
 的值为0的卡片。我们将在第7章讨论CSS选择器以及我们如何基于属性进行定位。


ClassList
 。注意我们在第36行使用的classList这个术语。classList
 对象被添加到了DOM里面的所有节点中，为我们提供了在任意DOM节点上添加、删除、切换以及查询类是否存在的能力。classList
 将返回一个该元素类属性的一个标记（token）列表：

node.classList.add(class)

把该class添加到节点上。

node.classList.remove(class)

如果该class存在的话，把它从该节点的class列表中移除。如果该class不存在，不会抛出错误。

node.classList.toggle(class)

如果该class之前不存在，就把它添加到节点的class列表中，否则把它从列表中删除。

node.classList.contains(class)

返回一个布尔值：如果该DOM节点的class列表中包含了这个指定的class就返回true，否则返回false
 。


classList
 自iOS 5、Android 3和IE10开始都支持。

当用户暂停游戏时，暂停按钮变成了开始按钮。这个改变是通过CSS在我们使用pauseGame()
 函数添加的paused类的基础上实现的。然后当用户再次点击同样的按钮时，在第36行的条件判断会返回true，并调用playGame()
 函数：


55        playGame:

 function(newgame) {
56            var cardValues, cards, i, currentState = {};
57
58            if (newgame = 'newgame') {
59            currentState = JSON.parse(sessionStorage.getItem('defaultvalues'));
60            qbdoo.timeLeft = qbdoo.gameDuration = currentState.gameDuration;
61          } else {
62            // get state via local storage
63            currentState = JSON.parse(localStorage.getItem('pausedgame'));
64
65            if (qbdoo.game.classList.contains('paused')) {
66               qbdoo.game.classList.remove('paused');
67            }
68            qbdoo.timeLeft = currentState.timeLeft;
69          }
70          qbdoo.reset('pausedgame');
71
72          qbdoo.currentTheme = currentState.currentTheme;
73          qbdoo.mute = currentState.mute;
74          qbdoo.currentLevel = currentState.currentLevel;
75          qbdoo.score = currentState.score;
76          qbdoo.cardCount = currentState.cardCount;
77          qbdoo.iterations = currentState.iterations;
78
79          qbdoo.setupGame(currentState.cardPositions);
80        },



当用户从暂停重新开始游戏，以及在上一局失败之后开始一个新的游戏时，playGame()
 函数将被调用。如果用户要重新开始游戏，我们希望能够从上次离开的地方继续游戏。如果我们要开始一个新的游戏，我们希望能够恢复游戏的默认值。playGame()
 函数同时处理了这两个问题。

如果开始一个新的游戏，在第58～60行，该函数使用getItem()
 方法从sessionStorage
 中检索出了游戏的默认值，同时对字符串进行解析并把结果赋给了currentState
 对象。我们还把gameDuration
 重置为它适当的值，并把timeLeft
 也变更成这个值。

否则，如果游戏将从暂停开始，我们使用getItem()
 方法从localStorage中得到卡片的位置和值已保存的状态，传入pausedgame
 键而不是defaultvalues
 键，defaultvalues
 键是一个sessionStorage
 的键，获取暂停时的状态并把JSON字符串解析为currentState
 对象。playGame()
 函数还更改了卡板的class，丢掉了paused
 类。

函数的末尾，在调用setupGame
 方法开始游戏之前，我们基于从sessionStorage中获得的defaultvalues
 或从localStorage中获得的暂停值对游戏属性进行了设置。

在第70行里面，我们调用了reset()
 函数，该函数删除了存储在localStorage中的暂停状态游戏值，使用的是removeItem()
 方法，该方法只有一个参数，就是我们要删除的localStorage key/value对的键名：


81          reset: 

function(item) {
82              localStorage.removeItem(item);
83          }



在CubeeDoo中，当我们暂停游戏时，我们使用自定义数据属性以及一个自定义dataset来提取卡片的位置和值，使用JSON.stringify()
 方法把游戏对象变成一个JSON字符串，然后把该字符串存储在localStorage里面。

对sessionStorage来说，这里最重要的是第30行。我们使用defaultvalues
 作为键名以及使用代表我们当前状态的对象的一个JSON字符串作为值，生成了一条sessionStorage登记项（entry）。第6～25行（在前面的代码片段里面）创建了这个对象的属性，其中从第18～25行我们使用自定义数据属性和dataset API（在第2章中进行了介绍）获得了展现每张卡片的位置和值的key/value对。

当我们重启游戏时，我们从localStorage中得到该项：


gameState = localStorage.getItem('cubeedoo');



然后我们就从内存中删除了保存的状态：


localStorage.removeItem('cubeedoo');



被存储在localStorage和sessionStorage中的数据项在各种调试器中都是可见的，如图6-1所示。
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图6-1　通过浏览器的调试/Web检查工具，localStorage和sessionStorage的内容都是可见的

要注意的是，虽然你可以在调试器中看到localStorage和sessionStorage的数据项，但有些调试器并不会自动更新视图。你可能必须关掉调试器再重新打开才能看到资源的最新状态。

sessionStorage的其他用法也相当简单。

如果用户名不存在，我们会提示用户输入他们的用户名，并既把它添加给命名空间的player属性，也添加到sessionStorage中：


if (!player || player == 'UNKNOWN') {
            player = qbdoo.player = prompt('Enter your name') || 'UNKNOWN';
            sessionStorage.setItem('user', player);
        }



我们在页面载入的时候给player赋值：


    player: sessionStorage.getItem('user') || '',



如果用户刷新页面的话，用户名会被从sessionStorage中获取。否则，会默认为空。虽然我们也可以使用cookie，但是这个信息不需要在服务器之间来回发送。我本来也可以使用localStorage，但就本书的示例而言，我希望“安全”，也就是说当用户关闭浏览器时用户名就会被删除，正如在sessionStorage上所发生的那样。

CubeeDoo的问题（quirk）在于，无论是谁输了游戏就会获得整个游戏的分数：如果一个用户开始了该游戏，然后暂停了，那么卡片和当前得分的状态就会被存到localStorage中。因为用户名是在sessionStorage里面的，如果浏览器在暂停之后被关掉了，那么存储在sessionStorage中的任何用户名都会丢失。当一个用户从暂停状态继续时，他们可以输入一个名称。如果你不希望其他用户从第一个用户离开的地方继续的话，即使他们是同一个人，可以使用sessionStorage而不是localStorage来保存游戏的暂停状态。如果你不希望因为用户名而打扰用户，即使他们已经有一两个月没玩了，可以使用localStorage而不是sessionStorage来存储用户名。如果你根本不在乎的话，就还是实施其中一种或另外一种或两个都用。这都无所谓！

6.1.4　SQL/Database存储

Web数据库曾经是HTML5新增的内容，而且还被很好地支持过。实际上，Web SQL Database现在仍被很好地支持，尤其是在移动领域。然而，它的规范已经被放弃了，而且在从来没有支持过它的浏览器中将不会得到支持（IE和Firefox）。因为它的替代者IndexedDB还没有在第一时间准备好，而Web SQL Database在WebKit和Opera Mobile浏览器里面又是几乎完全支持的，所以我要讨论它！然而还是要记住，Web SQL是过时的了，只是在Android和iOS支持IndexedDB之前的一个权宜之计。

那么，什么是Web SQL Database呢？Web数据库是被托管并持久存储在用户浏览器内部的数据库。客户端的SQL数据库允许结构化数据存储：使用行和列的表格，而不仅是name/value对。这可被用于本地存储email应用的电子邮件或在线购物网站的购物车。与该数据库进行交互的API是异步的，这确保了用户交互不会被锁住（localStorage是同步的）。因为数据库交互可能会同时在多个浏览器窗口中出现，所以API提供了事务支持。

与SQL一样，Web SQL也有一些方法和属性，我们将在接下来的小节里面详细说明。

Web SQL方法


openDatabase
 方法。
 一个window对象的openDatabase()
 方法接受数据库名称、版本号、显示的名称和数据库大小4个参数。openDatabase()
 用来生成一个数据库对象。该数据库在它可以被访问之前需要先打开。你需要定义它的名称、版本、描述以及数据库的大小：


window.openDatabase(database_name, database_version, display_name, db_size);



该方法返回了到数据库的一个引用，所有的数据库事务都要用到这个引用。

在CubeeDoo中，分数排行榜可以通过两种方法来维护：要么用localStorage，要么用Web SQL。我们先检查一下是否支持Web SQL，如果支持的话我们就用Web SQL。如果不支持的话，我们就把脚本设置成使用localStorage。我们以qbdoo.storageType
 属性为依据来分岔（fork）我们的代码：


storageType: (window.openDatabase)? “WEBSQL": 'local',



因为Web SQL虽然目前都是支持的，却将永远是过时的，所以没有首先检查是否支持之前不要使用它。

要在数据库中维护分数排行榜，我们需要创建该数据库：


var dbSize = 5 * 1024 * 1024; // 5MB variable for dbSize
if (!qbdoo.db) {
  if (window.openDatabase) {
   qbdoo.db = openDatabase(“highscoreDB", “1.0", “Scores", dbSize);
  }
}




transaction
 方法。
 数据库对象的transaction()
 方法可以接受最多事务的回调函数、出错时的回调函数以及成功的回调函数三个参数。transaction()
 是我们使用openDatabase()
 方法生成的database对象的一个方法，而不是window对象，生成数据库的openDatabase()
 方法是window对象的。你要传给它一个SQL事务对象，在这个事务对象上面可以使用executeSQL()
 方法：


db.transaction(transaction_callback, error_callback, success_callback)




executeSQL()
 方法。executeSQL()
 方法可以接受SQL语句（statement）、参数、SQL语句的回调函数以及SQL语句的错误回调函数4个参数中的1～4个。这个SQL语句回调函数会被传入该事务对象以及一个SQL语句执行结果的对象，在这个执行结果对象上我们可以访问数据库的行数据：


db.transaction(function(trnactn) {
 trnactn.executeSql('SELECT * FROM scores', [], callbackFunc,
    db.onError);
 });



在CubeeDoo中，我们联合使用这两个方法来获取和设置得分：



saveHighScore:

 function(score, player) {
  qbdoo.db.transaction(function(tx) {
    tx.executeSql(“INSERT INTO highscoresTable (score, name, date)
    VALUES(?, ?, ?)", [score, player, new Date()], onSuccess, qbdoo.onError);
  });
  function onSuccess(tx, results) {
    // not needed
  }
},



使用离线SQL数据库存储，你可以创建表、删除行，而且基本上可以运行任何你会在数据库服务器上运行的SQL语句。客户端的SQL数据库存储（Web SQL Database）在Safari、Chrome和Opera中都支持，但永远不会在Firefox或IE中支持。然而，因为它被WebKit和Opera支持，所以它可以被用于提高移动Web应用的性能，在IndexedDB得到良好支持之前可以把它与localStorage一起作为回退方案。

CubeeDoo分数排行榜代码

正如前面提到的，在CubeeDoo里面，我们使用Web SQL来存储分数排行榜，使用localStorage作为备份以防万一Web SQL不被支持的情况。我做了特性检测，并在qbdoo
 对象上设置了storageType：


storageType: (window.openDatabase)? “WEBSQL": 'local',



然后我就包含了用来创建表、保存分数排行榜、载入分数排行榜、绘制分数排行榜以及从数据库中删除分数的函数。我还针对检索分数的本地存储分数方法，包含了一个用来排序分数排行榜的方法。在保存的时候我不需要排序Web SQL的分数，因为我可以使用SQL检索出已经排好序的分数，只要在我想要排序的行上使用ASC
 或DESC
 即可。

我们得首先使用create
 SQL语句在我们的数据库上创建表：



createTable:

 function() {
  var i;
  qbdoo.db.transaction(function(tx) {
   tx.executeSql(“CREATE TABLE highscoresTable(id REAL UNIQUE, name TEXT,
   score NUMBER, date DATE)", [],
     function(tx) {console.log('highscore table created'); },
     qbdoo.onError);
  });
},



我们使用insert
 SQL语句保存分数排行榜，或如果浏览器不支持Web SQL的话，我们就使用setItem()
 方法存储在localStorage里面：



saveHighScores:

 function(score, player) {
  if (qbdoo.storageType == 'local') {
    localStorage.setItem(“highScores", JSON.stringify(qbdoo.highScores));
  } else {
    qbdoo.db.transaction(function(tx) {
      tx.executeSql(“INSERT INTO highscoresTable(score, name, date)
      VALUES(?, ?, ?) ", [score, player, new Date()],
        onSuccess,
        qbdoo.onError);
      });
      function onSuccess(tx, results) {
       // not needed
      }
    }
}



我们有两个用于加载分数排行榜的函数，这取决于我们究竟是使用localStorage还是Web SQL。我们使用select
 SQL语句从数据库中挑选出分数排行榜，并按照降序排列：



loadHighScoresLocal:

 function() {
  var scores = localStorage.getItem(“highScores");
  if (scores) {
    qbdoo.highScores = JSON.parse(scores);
  }
  if (qbdoo.storageType === 'local') {
    qbdoo.sortHighScores();
  }
  },

loadHighScoresSQL:

 function() {
  var i, item;
  qbdoo.db.transaction(function(tx) {
     tx.executeSql(“SELECT score, name, date FROM highscoresTable
     ORDER BY score DESC", [], function(tx, result) {

     for (i = 0, item  = null; i < result.rows.length; i++) {
       item = result.rows.item(i);
       qbdoo.highScores[i] = [item['score'], item['name'], item['date']];
     } // end for
    }, onError);   // end execute
    function onError(tx error){
      if (error.message.indexOf('no such table')) {
        qbdoo.createTable();
      } else {
        console.log('Error: ' + error.message);
      }
    }
    qbdoo.renderHighScores();
  }); // end transaction
},




renderHighScores()
 函数生成了一个分数排行榜的列表：


// put the high scores on the screen
renderHighScores:

 function(score, player) {
  var classname, highlighted = false, text = '', i;
  for (i < 0; i < qbdoo.maxHighScores; i++) {
    if (i < qbdoo.highScores.length) {
      if (qbdoo.highScores[i][1] == player && qbdoo.highScores[i][0] == score) {
        classname = ' class="current"';
      } else {
        classname = '';
      }
       text += "




	
" + qbdoo.highScores[i][1].toUpperCase() + ": " + parseInt(qbdoo.highScores[i][0]) + "





 ";
    }
  }
  qbdoo.highscorelist.innerHTML = text;
},


如果用户选择删除分数，SQL的drop语句可以被用来删除表。如果Web SQL没有得到支持，那么
 reset()函数将使用localStorage的removeItem()
 方法：



eraseScores: 

function() {
  if (qbdoo.storageType === 'local') {
    qbdoo.reset("highScores");
  } else {
    qbdoo.db.transaction(function(tx) {
     tx.executeSql("DROP TABLE highscoresTable", [],
       qbdoo.createTable,
       qbdoo.onError);
    });
  }
  qbdoo.highscorelist.innerHTML = '



';
},

onError: 

function(tx, error) { 
  console.log('Error: ' + error.message);
},

reset: 

function(item) { 
  localStorage.removeItem(item);
}


IndexedDB



对于结构化数据的客户端存储来说，我们很快将迎来IndexedDB。当IndexedDB最终定稿并得到很好的支持时，将允许使用索引进行高性能数据搜索。虽然DOM存储对于存储少量的数据非常有用，IndexedDB则提供了一种存储大量结构化数据的异步解决方案，因为它目前在移动浏览器中还没有得到广泛的支持，所以我们在这里不会涉及它。如果你喜欢使用真正作为规范向前发展的API，有一个腻子脚本
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 可以让你在支持Web SQL的浏览器中使用IndexedDB的语法。



当浏览器支持改进了的时候，我将把IndexedDB添加到“在线分章资源列表”中。在本书写作的时候，移动领域中唯一支持的是IE10，以及需要前缀才能工作的BlackBerry 10。



6.2　增强的用户体验



除了提供离线Web应用和对媒体的统一支持之外，HTML5还包括一些能够让开发者们增进用户体验的API。HTML5包括一个能够让浏览器确定用户位置（当然得经过用户允许）的地理位置API，改善Web应用的脚本运行时间的web workers，使Web内容更具语义的微数据（microdata），跨文档消息API将允许文档之间安全地进行通信而不管它们的源域是怎样的，以及使开发者们能够让富Internet应用可访问的ARIA。



6.2.1　地理位置服务



地理位置服务能够让用户随你的应用共享他们的物理位置，如果他们愿意的话。在社交网络、地理标记以及绘制地图的应用中尤其有用（其实可以适用于任何类型的应用），地理位置服务使开发者们能够增强用户体验，能够让内容、社交图像和广告与用户的位置更具相关性。



浏览器在访问地理位置信息之前会请求用户的许可（见图6-2）。地理位置服务是一种选择性加入（opt-in）的功能：当你的Web应用请求地理位置信息时，浏览器会通过一个横幅窗口（banner）或提示框（alert）询问用户是否授予共享地理位置信息的权限。用户既可以准许也可以拒绝，还可以视情况让浏览器记住针对该站点的此次选择。如果权限准许了，那么地理位置信息对你的脚本以及包含在该页面中的任何第三方脚本都是可访问的，能够让你的应用确定用户位置，并能够随着用户的移动刷新位置信息。



位置信息是粗略的，是从IP地址、基站、WiFi网络、GPS采集而来的，甚至是从用户手工录入的数据中获得信息。尽管是粗略的，但你会注意到它也可能是极其精确的。



[image: ]




图6-2　网站必须被授权才能够接收用户的位置信息



地理位置API只要能够按照标准的方法接收到数据，它不关心客户端是如何确定位置的。这个地理位置API是异步的：




if (navigator.geolocation) {
    // geolocation is supported
}





地理位置对象提供了可以异步地返回用户当前位置的getCurrentPosition()
 和watchCurrentPosition()
 方法，一个只返回一次，另一个是持续地返回。watchCurrentPosition()
 方法可以被用于像GPS/导航应用这种频繁（active）定位的应用。对于Web应用来说，我们不需要方向信息，所以getCurrentPosition()
 方法能满足我们的需要，而且不会因为不停地查找位置信息导致电量消耗。对CubeeDoo而言，我们不需要位置信息，但我们仍然可以学习它：


if (navigator.geolocation) {
    navigator.geolocation.getCurrentPosition(handle_success, handle_error);
}



如果成功的话，回调函数将使用一个coords
 对象返回当前位置，这个对象包含了比较常用的latitude
 和longitude
 属性，以及altitude、accuracy、altitudeAccuracy、heading
 和speed
 属性。下面的脚本将返回带着当前经度和纬度信息的提示框，并且在“在线分章资源列表”中也可以找到：


if (navigator.geolocation) {
    navigator.geolocation.getCurrentPosition(handle_success, handle_errors);

function handle_success(position) {
     alert('Latitude: ' + position.coords.latitude + '\n Longitude: '
     + position.coords.latitude);
   }

 function handle_errors(err) {
  switch(err.code) {
    case err.PERMISSION_DENIED:
      alert(“User refused to share geolocation data");
      break;
    case err.POSITION_UNAVAILABLE:
      alert(“Current position is unavailable");
      break;
    case err.TIMEOUT:
      alert(“Timed out");
      break;
    default:
      alert(“Unknown error");
      break;
    }
  }

}



如果成功的话，getCurrentPosition()
 和watchCurrentPosition()
 两个方法的成功回调函数都将返回一个位置对象coords，具有下列属性：


	
position.coords.latitude


	
position.coords.longitube


	
position.coords.altitude


	
position.coords.accuracy





watchCurrentPosition()
 方法还将返回下列属性：


	
position.coords.heading


	
position.coords.speed




这些属性基本上不需要怎么解释。除了Kindle和Opera Mini，地理位置是得到普遍支持的，而且有一段时间了（桌面上自IE9开始）。

CubeeDoo本身不需要位置信息，但我们的确在文件中作为一个示例在地图上包括了当前位置的标记（pinpoint）：


1      function getLocation() {
2       if (navigator.geolocation) {
3           navigator.geolocation.getCurrentPosition(success, error);
4           console.log('got position');
5          } else {
6           error('not supported');
7          }
8       }
9       function error(text) {
10           text = text || 'failed';
11           console.log(text);
12       }
13       function success(location) {
14           var lat = location.coords.latitude;
15           var long = location.coords.longitude;
16           var url = "http://maps.google.com/maps?q=" + lat + "," + long;
17       }




getLocation()
 函数在第2行进行了特性检测，以查看浏览器是否支持地理位置服务。要注意的是，geolocation是在navigator
 对象上（而不是window或document，与我们使用的大部分方法和属性不同）。我们在第3行使用geolocation
 对象的getCurrentPosition()
 方法来获得当前位置。如果成功了，成功回调函数就使用返回的coords
 对象的latitude
 和longitude
 属性往Google地图上添加一个标记（pinpoint），在第14～16行。我们还在第9行包含了一个错误回调函数。如果出现失败的话，错误消息通常会是超时、拒绝访问或者位置不可用。

6.2.2　Web Worker

所有的JavaScript，包括页面的DOM操作（reflow）和重绘在内，都运行在唯一的UI线程上，该线程还处理用户交互的重绘、非硬件加速的动画等。如果存在一个加载了一个重型脚本的作业，浏览器可能会变得异常缓慢，极大地损害用户的体验。Web workers允许JavaScript把繁重的任务委托给其他进程，这样脚本们就可以并行运行。这让主线程能够在处理那些令人赏心悦目的UI之类的东西时，让Web Worker处理你传给它的任何繁重的作业，还不会拖慢主脚本线程。Web Worker在允许代码执行处理器密集型计算而不阻塞用户界面线程方面非常有用。

Worker让Web内容可以在后台线程中运行脚本，甚至AJAX。Worker线程能够不干预用户界面地执行作业。

你也见过有时候Web应用会花很长时间，而且在可以与页面交互之前你必须等待沙漏或彩虹沙滩球消失？Web workers是一个解决方案。Worker在一个后台线程上执行JavaScript，而让主UI线程空闲出来操作DOM和重绘页面，如果有必要的话。Web Worker不能操作DOM。如果后台线程采取的动作需要造成DOM的变化，它们应该发回一个消息给它们的创建者来完成这项工作。可以使用postMessage()
 方法。

如果你的JavaScript包含一些资源密集型的计算，你可以在主线程继续运行的同时把它传给一个Web Worker来处理。在创建一个Worker前，要确保浏览器支持Web Worker。Web Worker支持繁重的JavaScript处理，却可能导致一个不支持Web Work的浏览器崩溃：


if (window.Worker) {
    // browser supports web workers
}



要创建一个Web Worker，你可以调用Worker()
 的构造函数，指定要在Worker线程里面处理的脚本的URI。这个URI是相对于调用该脚本的文件的：


if (window.Worker) {
    var webWorker = new Worker('subcontractor.js'); // create it
}



与Web Worker的通信是通过postMessage()
 方法实现的。一旦创建了，就给Worker的onmessage
 属性设置一个适当的事件处理器函数，以接收来自Web Worker的通知。你可以使用terminate()
 或close()
 方法来结束一个Worker。terminate()
 方法是即时的，将停止所有进行中的处理：


if (window.Worker) {
    var webWorker = new Worker('subcontractor.js'); // create it
    webWorker.postMessage(some_message);
}



在Worker里面（在本例中，是subcontractor.js
 ），接收来自主线程的消息并照此行动：


// in the subcontractor.js file
self.onmessage = function(event) {
         // handle the message
         var stuff = event.data;
         // and send it back to the main thread
         postMessage(stuff);
};



Worker可以像主线程那样使用超时（timeout）和间隔时间（interval）。这有时会非常有用，举例来说，如果你希望让你的Worker线程定期运行代码而不是不间断运行。你可以通过使用setTimeout()、clearTimeout()、setInterval()
 和clearInterval()
 方法来控制worker。

Worker线程能够访问一个全局函数importScripts()
 ，该函数能够让Worker把脚本或类库导入到它们的作用域里面。它接受0到多个要导入资源的URI作为参数：


/* imports tow scripts */
importScripts('scripts/jquery-min.js', 'application.js');



Web Worker无法访问DOM，也不能访问console。在本地测试时，你可能还会得到一个安全方面的错误，这可能会让使用Web Worker开发变得比普通JavaScript要难一点。

在CubeeDoo里面，我们没有任何密集型的JavaScript需要运行，也没有后台AJAX处理。虽然我们在CubeeDoo中没有利用上Web Worker的好处，但在“在线分章资源列表”中有一个斐波那契序列的示例。同样，我们还包含了一个Web Worker来处理我们的分数排序函数。对5个数进行排序，不需要Web Worker也然是可行的。然而，如果我们要保持最高的1000000个分数，对这么多的值进行排序就将是web Worker一个很好的利用（却是localStorage一个不好的使用）。

假如我们要用Web Worker对分数进行排序，我们将会使用一个Web worker调用来替换掉我们的排序函数：


var webWorker = new Worker('js/sort.js');
    webWorker.postMessage(qbdoo.highscores);
    webWorker.onmessage(function(event) {
        qbdoo.highscores(event.data);
    });



相应地，Web Worker脚本需要料到并接受highscores
 ，通过onmessage
 属性，并需要通过postMessage
 把排好序的分数发回去：


self.onmessage = function(event) {
        var sortedScore = sortScores(event.data);
        self.postMessage(sortedScores);
};



6.2.3　微数据

HTML5的另一个特性是微数据（microdata）。虽然微数据不会以任何可见的方式影响你的网站，但是当涉及搜索引擎优化和数据抓取（data scraping）时，它却是一个日益重要的特性。

微数据将代替对微格式（microformat）的需要。微格式是人和机器都可读的标准化的词汇表集合。它们是Web页面的约定，用于通过class
 属性来描述常见的信息类型，包括事件、评论、地址簿信息以及日历事件。像人、事件或公司这样的每个实体都有自己的属性，例如姓名、地址和电话号码。

微数据让你可以超越HTML5来创建你自己的词汇表，并使用自定义的语义来扩展你的Web页面。微数据使用了HTML5新出现的itemscope、itemprop、itemref
 和itemtype属性
 。


itemscope
 属性被用来创建一个项目（item），表明该项目的作用域在包含了该属性的那个开始标记中开始，并终止于那个元素的结束标记。itemprop
 ，或者叫作项目属性的属性，被用来往项目上添加一个属性。如果一个itemprop
 具有不是从这个itemprop
 派生出来的相关属性，你可以使用itemref
 ，或者叫作项目引用属性，把这些属性与这个itemprop
 关联起来。具有itemscope
 属性的实体也接受itemref
 属性，itemref
 属性的值是一个空格分开的实体的ID的列表，除了itemprop
 的派生之外，它也应该被抓取。

微数据最有用的时候是当它被用在其他用户和读者能够合作把这些标记另作他用的场景下。你可以创建你自己的微数据类型或者使用预定义的数据词汇表。在http://schema.org/
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 上可以找到一些预定义的词汇表。

微数据与微格式

微格式与微数据非常类似。实际上，微数据可以被视作已有微格式思路的一个扩展，它试图弥补微格式的不足之处，又没有像RDFa这样通常首选的系统的复杂性。微格式没有使用itemscope、itemprop、itemtype
 等新的属性，而是给class
 属性赋予了新的用途：给数据提供人类和机器都可读的语义化含义——本质上，微数据。

一般来说，微格式在开始HTML标记中（通常是<span>
 或<div>
 ）使用class
 属性给实体及它们的属性指定一个简短、描述性的名称。与微数据不同，微格式不是HTML5规范的一部分。

下面是一个简短的HTML内容示例，用来显示我自己的联系人信息：


<ul>
 <li><img src="http://standardista.com/images/estelle.jpg"
    alt="photo of Estelle Weyl"/></li>
 <li><a href="http://www.standardista.com">Estelle Weyl</a></li>
 <li>1234 Main Street<br />San Francisco, CA 94114</li>
 <li>415.555.1212</li>
</ul>



下面是使用hCard(person)微格式标记过的同样的HTML：


<ul id="hcard-Estelle-Weyl" class="vcard">
 <li><img src="http://standardista.com/images/estelle.jpg"
    alt="photo of Estelle Weyl" class="photo"/></li>
 <li><a class="url fn" href="http://www.standardista.com">Estelle Weyl</a></li>
 <li class="adr">
 <span class="street-address">1234 Main Street</span>
 <span class="locality">San Francisco</span>, <span class="region">CA</span>,
 <span class="postal-code">94114</span>
 <span class="country-name hidden">USA</span>
</li>
 <li class="tel">415.555.1212</li>
</ul>



在第1行中，class="vcard"
 表示闭合在<ul>
 里的HTML描述了一个人：在这个示例中，就是我。用来描述人的微格式被称作hCard，但是在HTML里面提到的是vCard。尽管令人费解，但它不是一个打印错误。

这个示例的其余部分描述了人的属性，包括照片、姓名、地址、URL以及电话，每个属性都有一个用于描述该属性的class属性。例如，fn描述的就是我的“全名”（full name）。

属性可以包含其他属性。在该示例中，adr
 属性包含了我的伪地址的所有组成部分，包括街道地址、地区、区域和邮政编码。使用一点CSS，我们就可以使用hidden类把元素隐藏起来，并在街道地址和地区之间加入一个换行符。要创建你自己的hCard，可访问http://microformats.org/code/hcard/creator。

同样的内容也可以使用微数据来写：


<ul id="hcard-Estelle-Weyl" itemscope 
    itemtype="http://microformats.org/profile/hcard">
<li><img src="http://standardista.com/images/estelle.jpg" 
    alt="photo of Estelle Weyl" class="photo"/></li>
<li><a href="http://www.standardista.com" itemprop="fn">Estelle Weyl</a></li>
<li itemprop="adr">
    <span itemprop="street-address">1234 Main Street</span>
    <span itemprop="locality">San Francisco</span>
    <span itemprop="region">CA</span>
    <span itemprop="postal-code">94114</span>
    <span class="hidden" itemprop="country-name">USA</span>
  </li>
  <li itemprop="tel">415.555.1212</li>
</ul>



或者可以把这两者合并：


<ul id="hcard-Estelle-Weyl" class="vcard" itemscope 
    itemtype="http://microformats.org/profile/hcard">
<li><img src="http://standardista.com/images/estelle.jpg" 
    alt="photo of Estelle Weyl" class="photo"/></li>
<li><a class="url fn" href="http://www.standardista.com" 
    itemprop="fn">Estelle Weyl</a></li>
<li class="adr" itemprop="adr">
    <span class="street-address" itemprop="street-address">1234 Main Street</span>
    <span class="locality" itemprop="locality">San Francisco</span>,
    <span class="region" itemprop="region">CA</span>,
    <span class="postal-code" itemprop="postal-code">94114</span>
    <span class="country-name hidden" itemprop="country-name">USA</span>
</li>
  <li class="tel" itemprop="tel">415.555.1212</li>
</ul>



微数据并不会改变一篇文档的外观。确切地说，它只是对该文档的语义进行了增强。搜索引擎不会显示原本对用户就不可见的内容。即使你不希望这些信息被你页面的访客看到，为搜索引擎提供更详细的信息也会是非常有用的。为了让Web成为唯一的全球数据库，把能找到的数据解析成有意义的数据点是必需的。微数据和微格式有助于让原本对解析器难以形容的数据变成有意义的。

微数据API

虽然还没有得到很好的支持，但是微数据的DOM API提供了到微数据项的访问。document.getItems(itemtype)
 返回一个包含使用了指定类型或者如果没有参数被指定就是所有类型的节点列表。document.getItems()
 方法如果没有传入参数，将返回一个包含页面上所有微数据项的节点列表。你可以指定一个特定的itemtype URL作为参数用于只返回该类型的项。

只要返回了节点列表，就可以使用properties
 属性来访问各种属性：


var allMicrodata = document.getItems();
var firstItemName = allMicrodata.properties['name'][0].itemValue;



每一项都表示一个DOM中相应的itemscope
 属性所在的元素。

6.2.4　跨文档消息

跨文档消息（cross-document messaging）能够让无论属于哪个源域的文档之间都能够互相通信，而且是以一种能够让我们免于跨站脚本攻击的方式。

Web应用经常包括来自几个不同域的服务。目前实现混搭应用（mash-ups）的方法有很多安全风险。当你在你的网站上引入第三方JavaScript时，这些你并不可控的外部脚本能够访问你的域上的cookie，还能够伪造看起来就像是来自用户的请求。Iframe并不是该问题的解决方案，因为如果这个iframe是来自一个不同域的话，你的文档就无法与嵌入在页面里面的iframe上的内容进行通信。

HTML5的跨文档消息API试图通过启用对来自其他域的传入消息以及发送到其他域的传出消息的事件处理器进行注册，把这些问题都解决掉。

要验证消息是来自于期望的域：


window.addEventListener('message', function(e) {
  if (e.origin == 'http://the_domain.com') {
   // the origin of the message is verified. Test to see if
   // it's in the correct format before using
}, false);



发送一条消息到另一个域：


var theFrame = document.getElementById(“myIFrame").currentWindow;
theFrame.postMessage("The message", "http://www.the_domain.com");



CORS:跨域资源共享（Cross-Origin Resource Sharing）

因为CubeeDoo是一个小型的、访客有限而且没有第三方应用集成的自包含应用，所以我们没有使用任何的跨文档消息或者跨域资源共享（CORS）。如果你要创建更受欢迎的应用，你可能在使用内容分发网络（Content Delivery Networks，CDN）或集成第三方应用。举例来说，如果你希望把字体托管到一个CDN上，我们可能需要使用CORS来告诉Firefox和IE从一个不同的域来呈现字体是没问题的。

安全性

安全性是跨域消息里面一个主要关心的问题。始终要检查origin属性，以确保只有来自你希望接收消息的域的消息被接受。在你已经确认完消息是来自你希望的服务器之后，还要确认接收到的数据是你期望的格式。你从来不应该指望别人的服务器一切正常。

6.3　无障碍富Internet应用（ARIA）

6.3.1　可访问性

HTML5与它之前的版本一样，可以是完全可访问的。这只需要些许规划即可。ARIA（Accessible Rich Internet Application），或者叫作无障碍富Internet应用，是HTML5里面最早被所有现代浏览器都支持的部分。大多数流行的JavaScript类库也提供了对ARIA的实现的支持。除了ARIA之外，HTML5还提供了增强可访问性的能力，确切地说是在不使用Flash（没错，Flash说的是可以实现无障碍访问，但是还没有人能弄明白到底怎么让Falsh实现无障碍）或其他嵌入式对象的情况下。它使用<video>、<audio>、<svg>
 和<canvas>
 ，HTML元素，除了<canvas>
 这个特例之外，都是天生可访问的。作为DOM的一部分，它们是很容易被定位到并增强其可访问性的。

随着我们创建的动态Web应用越来越多，内容的这种天生可访问对残疾人用户来说逐渐弱化。你可以使用ARIA属性把基本的类型、状态以及通过JavaScript小部件生成的更改提供给屏幕阅读器以及其他辅助技术。例如，在查询飞机票价时，勾选一个标题为“仅查看直飞”的复选框可能会引起一个动态的响应，无须重新加载页面即可更新机票费用。如果一名用户是有视力障碍的，他们怎么才能知道页面的某一部分已经被刷新过了呢？因为他们实际上看不到这个刷新。在一个金融页面上，用户怎么才能知道股票行情在不断刷新呢？ARIA AP规定了提供给用户这类信息的不突兀（以及突兀）的方法。

正如前面所讲的，ARIA是Accessible Rich Internet Application的缩写。随着互联网应用的剧增，依赖JavaScript而且无须页面刷新即可更新的网站数量增加了很多。这使可访问性遇到了问题，而这些问题并没有在Web内容可访问性指南（Web Content Accessibility Guidelines，WCAG 1）中解决，因为这些规范是在“网站必须在没有JavaScript的情况下正常运行”还是一个合理的可访问性规格时撰写的。

随着依赖JavaScript的基于Web“应用”（与“网站”相对应）的增加，以及在辅助性技术中对JavaScript支持的改进，新的可访问性问题已经出现。ARIA尝试解决其中的一些问题。通过引入角色、状态和属性，你的动态生成的内容能变得是辅助技术可访问的。此外，通过这些追加的、增强的语义化提示，静态内容能够变得更容易访问。

通过在你的网站上引入ARIA可访问性特性，你将增强你的网站或应用的可访问性。通过引入角色、状态和属性，ARIA使开发者们能够让代码对辅助技术用户而言在语义上更丰富。ARIA使我们能够对元素或小部件的行为进行语义化描述，还能够提供关于群组以及群组中元素的信息。ARIA的状态和属性是可以通过DOM访问的。

与包含title
 属性类似，ARIA纯粹是一种增强而不会以任何方式来损害你的网站。换句话说，没有任何正当理由不包含这些特性！大多数的JavaScript类库，像jQuery和Dojo，已经支持ARIA。现代浏览器，包括IE8，都支持ARIA。

最容易引入也是ARIA最重要的属性是对role
 属性的收入，以及对状态和属性的收入。


	在普通HTML标记不支持所需的全部语义时，仅使用ARIA的roles、attributes和properties。

	假如标记需要被语义化地增强，或者元素将在它们的语义意向之外被使用时，适用ARIA的role属性。

	在动态和由用户更改的元素上设置属性和初始状态。像checked这样的状态，是可能会经常变化的属性。支持ARIA的辅助技术将会响应状态和属性的变化。

	完全支持便于使用的键盘导航。所有元素都应该能够获得键盘焦点。

	在支持ARIA CSS伪类的浏览器中，让用户界面看起来与定义的状态和属性相匹配。




role
 属性让开发者们能够在改变用途的元素上创建语义结构。虽然对于一名视力正常的用户，把一个span
 改用作一个复选框的例子并不明显，但是role
 属性让这个看起来似乎没有语义的标记变得对辅助技术可访问、可用而且可互操作。然而，一旦设置了之后，role
 属性的值就不该被动态改变，因为这可能会引起辅助技术的混乱。

示例：你的设计师坚持说他们希望页面上的复选框看起来要一致。“不可能。”你说。你知道可以用CSS让一个span看起来像复选框。视力正常的用户将永远不会知道你没有使用<input type="checkbox"…
 ，但是由于可访问性的考虑，你知道一个屏幕阅读器用户将不会知道它是一个复选框。不管是支持ARIA的浏览器还是屏幕阅读器，把ARIA的role
 属性包含到你的代码中，可以让改变用途的span变成可访问的：


<span role="checkbox" aria-checked="true" tabindex="0"/>



在上面的示例中仅使用role是不够的。如果包含了一个变形为复选框的span，你将会需要为每个交互包含等效但不突兀的触控、键盘和鼠标事件。最佳实践表明你需要使用对任务本身而言从语义上最适合的元素，所以在实践中你不应该这样做。

现在有超过60种角色，包括：


alert          dialog        listitem          option         spinbutton
alertdialog    directory     log               presentation   status
application    document      main              progressbar    tab
article        form          marquee           radio          tablist
banner         grid          math              radiogroup     tabpanel
button         gridcell      menu              region         textbox
checkbox       group         menubar           row            timer
columnheader   heading       menuitem          rowgroup       toolbar
combobox       img           menuitemcheckbox  search         tooltip
complementary  link          menuitemradio     scrollbar      tree
contentinfo    list          navigation        separator      treegrid
definition     listbox       note              slider         treeitem



如果一个元素如预期般被使用，就不需要包含role
 （你不需要在<input type= "checkbox">
 上面包含一个role="checkbox"
 ）。然而，如果你使用一个span但看起来和功能都像是一个复选框，就需要包含ARIA的role
 属性：<span role="checkbox">
 。为你将以一种语义上不合适的方式使用的元素，从上面的表中选择一种与你希望赋予该元素的角色最类似的role
 类型。

如果你有兴趣了解更多有关WAI-ARIA，Web Accessibility Initiative-Accessible Rich Internet Application的内容，http://www.w3.org/WAI/intro/aria.php是一个好的去处。

6.4　小结

本章旨在给出目前包含在HTML5中的API的一些大致概念。这些小节的每一个部分都值得单独出书。实际上，其中的一些已经有它们自己的书了，例如微格式。在另外的情况下，问题却在于这些主题太新而没办法作为写作的主题，例如跨文档消息。有关这些主题中每个主题更深入的相关文章的链接，可查阅“在线分章资源列表”。




[1]
 　译者注：Android 4.4开始支持IndexedDB。


[2]
 　有关sessionStorage的更多信息，可参阅http://www.nczonline.net/2009/07/21/introduction-to-sessionstorage/。


[3]
 　http://labs.ft.com/2012/08/basic-offline-html5-web-app/。


[4]
 　https://github.com/axemclion/IndexedDBShim。


[5]
 　译者注：原文提到的data-vocabulary.org已经过时，最新的词汇表可查看schema.org。








第7章　升级到CSS3

CSS3从开始实施已经有十多年了。WebKit/Blink、Opera以及Firefox很长时间以来一直都支持其中大部分特性。再随着IE10和IE11的推出，CSS3几乎是完全可用的了！是我们利用其中一些新（有时也没那么新）特性的时候了。尤其是在CSS选择器（selector）支持方面，移动浏览器都万事俱备了。

当你用不着担心旧版IE（IE8及其之前版本）的时候，你可以使用所有的CSS3选择器。所有的CSS3选择器在所有现代浏览器中都是支持的，而且在所有的智能手机和平板电脑浏览器中也都是支持的。

CSS2规范在1998年被正式通过。其后就一直在发展CSS3。CSS3仍然在发展过程中，而且可能永远不会完结。

“啊？”你可能会问。CSS2.1和之前的规范都是整体性的规范。CSS3是对CSS2.1之后所有规范的一个统称。现在对每一个CSS组成部分都有一个模块，而不是作为一个整体性规范，而且新的模块和特性还在持续被添加进来。其中的一些规范，像颜色和选择器，属于level 3，而level 4上的工作已经开始了。其他规范属于level 1。所有这些模块，不管是属于哪个level，都在“CSS3”这个统称之下。每个模块都按照自己的节奏完成从规范撰写到最终定稿的过程。

WebKit/Blink、Opera和Mozilla都没有等模块化的规范最终定稿。随着IE9的推出，Microsoft总算加入了这项运动。大多数被推荐的特性多年以来一直是规范草案的一部分。在大部分领域中，被推荐的规范是足够稳定的，从而大多数浏览器开发者已经开始实现这些CSS3特性。

虽然在桌面系统上因为各种不同版本的IE的原因，Web开发者们可能仍然得确保网站的优雅降级，但是在移动市场里面以及在非Windows操作系统上（想想PlayStation、WiFi等）对CSS3和HTML5支持的普遍性意味着我们并不只是要摆弄一下这些技术，我们可以实施它们。通过支持HTML5和CSS3的浏览器，我们将触及数百万甚至数十亿的用户，这些浏览器是大多数移动电话、平板电脑以及几乎所有其他不是基于Windows桌面操作系统的设备的默认浏览器。

在这一章里面，我们将讨论CSS选择器以及如何使用选择器以JavaScript（不用jQuery）来定位DOM节点。

我们将首先给出一个CSS3语法的简要概述，与以前CSS规范的语法一样。然后我们将深入查看CSS3的选择器，也就是在HTML文档中能够进行元素的语义化定位的选择器，包括在深入查询选择器之前，无须涉及HTML或添加一个class或ID即可在文档中对任意元素进行定位。

7.1　CSS：定义和语法

在深入研究CSS3之前，你需要拥有创建一个CSS3规则集的基础知识。我们将为那些对CSS可能还比较陌生的读者简要介绍一下语法，接着就要深入研究一些非常高级的使用CSS选择器的元素定位。

首先，我们需要知道CSS表示的是什么意思。

层叠样式表（Cascading Style Sheets），或者叫作CSS，构成了Web的展示层。使用CSS，你可以在一个地方来定义网站的外观和风格，而且一个文件就可以影响你的整个网站的外观和风格。如果出现了一个设计变更的话，使用CSS，你就可以只更改这一个展示文件，而且这个变更是立即在整个网站都显现出来的。当你的老板或其他客户说“你知道嘛，我改主意了……让我们把所有的链接用紫色来代替原来的绿色”时，对于一个正确地使用一个外部CSS文件来编写代码的网站来说，这种修改分分钟就完成了。不管你的网站是只有一个页面还是有数百万个页面都可以。只要在你的CSS文件中修改一行，然后你就成功地把所有页面的外观都更新了。

早期版本的HTML中有一系列的展示类元素，例如<font>
 和<center>
 ，这些元素是用来让网站管理员能够设计网站的。然而对于正常的Web标准来说，内容层，或者叫作HTML，应该与展示层（CSS）和行为层（JavaScript）相分离。假如你本来使用的是<font color="green">
 ，改成紫色的要求就有点难度了。你得在把所有网页里面的每一处color="green"
 都进行更新。

使用展示类的元素就好像回到了1996年一样！实际上，很多这些在1996年经常被用到的展示类元素，都已经是不推荐使用或标记为过期的了，取而代之的是使用CSS作为展示之用。不要使用<center>、<b>、<i>
 
[1]

 、<font>、<tt>
 或者其他展示类的元素来实现展示效果，即使不是过期的元素也不要使用。而是要使用CSS。下面我们就来看一下怎么使用CSS。

7.1.1　CSS语法

在使用选择器、属性和值实现规则之前，我们有必要学习一下语法。样式表由规则构成，而规则就是后面紧随着带有属性和值的块语句的选择器。大多数的CSS规则看起来像这样：


selector {
  property1: value1;
  property2: value2;
}



selector是告诉浏览器要匹配什么元素。property是你希望施加影响的元素特性，而value则是你希望为元素的这个属性所设置的值。

属性支持特定的值类型及值关键字，我们将在第8章中对其进行讨论。

CSS选择器让你能够使用在样式声明块中定义的样式来定位标记中元素。样式声明块（style declaration block）由处于大括号中间的属性和值组成。针对一个规则的所有属性和值都被大括号包在里面，从而生成了一个声明块：


p {
  color: blue;
  margin-bottom: 12px;
}



该语句的意思是：“凡是段落，文字都应该是蓝色的，而且在底部还应该有一个12像素的页边距。”

在这个例子中要注意的是，值和属性之间要使用一个冒号隔开，并且每项声明都以一个分号结束。

块中最后一项声明上的分号从规范角度来讲是可选的，但是不要把它省略了！通过省略可选的末尾分号，你可以节省一些字符，但是因为只要缺少一个必需的分号、圆括号或者大括号就可能会让样式表的剩余部分出错，所以我极力推荐要始终包括末尾可选的分号。包含一个分号所增加的带宽成本，与因为缺失字符造成了CSS错误，而你又不得不进行排错所花费时间相比是很少的。

CSS样式会对选择器所定位到的元素产生影响。元素通常可以通过它们的元素名称进行定位，或者使用严格的精度，通过基于它们与其他元素之间的关系、在文档流中的位置、属性、属性的值、当前状态来定义元素，或者通过唯一的ID。我们会在后面的小节里面覆盖所有选择器。

像这样的一个样式可以放入内联、内嵌的样式、外部样式表三者中的一个。

样式可以使用style属性，作为<p>
 的开始标记的一部分被声明为一个内联样式：


<p style="color: blue; margin-bottom: 12px;">



样式可以是内嵌的，在文档的头部里面：


<style>
  p {
    color: blue;
    margin-bottom: 12px;
  }
</style>




[image: 图像说明文字]
 　



注意，在这里给出的示例中，我们写的是<style>
 而不是<style type="text/css">
 。在HTML5里面，type="text/css"
 是隐含的，因而可以忽略。



样式不仅能够而且应该被包含在一个外部样式表中，可以使用<link>
 元素进行链接：


<link rel="stylesheet" src="styles.css"/>



最佳实践推荐使用外部样式表。通过使用一个外部样式表，你可以把所有网页都链接到仅一个样式表，这样就确保了所有页面都具有相同的外观和风格，而且减轻了网站的维护量，因为设计的变更可以通过仅编辑一个文件即应用到整个网站。为了更快地加载，我们使用<link>
 而不是@import
 来并行下载你的样式表。

通过使用一个外部样式表，网站的样式只需要被下载一次：在用户第一次访问网站内的任何一个页面的时候。CSS文件通常会被客户端浏览器所缓存。因此，CSS的内容只会被下载一次。另外，把你的样式信息都放在一个单独的文档中可以把你的内容与展示分开。内容和展示以及行为相分离是Web标准里面的一个关键原则。

虽然最佳实践指示我们使用外部样式表，但是由于移动网络等待时间的问题，包含内嵌的样式并且在本地存储中存储样式的反模式具有减少HTTP请求的好处。这个主题我们在第2章讨论<style>
 元素的时候讨论过了。不管你是链接到样式表，还是作为部分的反模式把它们嵌入进来，都要确保减少查找以及HTTP请求的数量。

7.1.2　使用外部样式表：重温<link>

要引入一个外部样式表，我们可以使用<link>
 元素。我们在第2章讨论过<link>
 标记了，所以我不会把所有的属性和值再重复讲一遍。相反地，让我们来看看与CSS有关的属性和值。确实需要突出的要点包括在外部样式表链接中出现的属性：


<link type="text/css" rel="stylesheet" src="styles.css" media="all"/>



在XHTML里面，把MIME类型定义成type="text/css"
 的type
 属性是必需的。这本来是用来通知浏览器这个链接到的文件是使用CSS标记的文本（不是一个应用程序也不是二进制）。如前所述，该属性在HTML5里面不是必需的，除非你使用了某些除CSS之外的东西，但你永远不应该这样做。当关系，也就是rel
 ，被设置为"stylesheet"
 的时候，type
 被假定为就是text/css
 ，除非另外注明，还有media
 默认是"all"
 ：


<link rel="stylesheet" src="styles.css"/>



不要忘记包含写成rel="stylesheet"
 属性/值对的rel
 属性。没有该属性的话，浏览器就无法知道你的文件的目的，从而也无法把它作为CSS来呈现。如果你的CSS呈现失败的话，去检查一下以确保你包含了这个属性。这是很多令人头疼的事的原因：难以发现，但解决起来很容易。rel
 属性的值告诉浏览器被链接到的文件与文件本身的关系。

如果rel
 存在并被设置成"stylesheet"
 ，type
 就是隐含存在的了，同时浏览器也知道把文件的内容作为text/css
 来解析。


src
 （或源）属性应该使用一个URL作为它的值，指向包含你的CSS的外部样式表。


<link>
 元素是一个空元素。如果你要使用一种XHTML风格的标记，你可以在闭合的括号之前使用一个斜线符号让它自闭合。

media属性

如果没有包含media
 属性的话，就默认为media="all"
 ，这就意味着全部媒体。其主要的值很多年来一直是CSS的一部分：

all

针对所有的设备都呈现出来，包括这里列出来的所有类型。

braille

只针对布莱叶点字盲文触觉反馈（Braille tactile-feedback）设备呈现。

embossed

分页的布莱叶点字盲文打印机。

handheld

用于手持设备，通常带有一个很小的屏幕以及有限的带宽。要注意的是，尽管智能手机和iPad是手持设备，但是它们拥有全功能的浏览器，并且会对screen
 和all
 进行响应，而不会响应handheld。

print

通过打印机、PDF以及大多数浏览器的“打印预览”模式呈现。

projection

用于投影仪以及其他投射展示。

screen

彩色电脑屏幕，包括笔记本、台式机，以及智能手机浏览器，包括像电话、平板电脑以及平板手机（phablets）这样的设备。

speech

用于语音合成。注意，CSS2有用于同样目的的一个类似的媒体类型aural。

tty

用于使用一个等宽（fixed-pitch）字符网格的媒体（例如电传打字机、终端或者只有有限显示功能的便携设备）。

tv

用于电视类设备，这时有声音但屏幕不能滚动。

如前所述，智能手机拥有完备的浏览器，因而会执行具有属性media="screen"
 ，media="all"
 ，以及没有media
 声明的外链样式表，因为默认就是all
 。

你可以仅使用一个样式表而不用媒体声明，可以使用@media
 来面向各种类型：


@media screen {
 p {
  color: blue;
 }
}

@media print {
 p {
  color: red;
 }
}



7.1.3　媒体查询

在CSS3里面，media并没有被限定到前面列表中的值。媒体查询能够让我们基于浏览器窗口或设备的高度、宽度、分辨率和朝向把CSS定向到设备或浏览器，如果是在SVG的情况下，则是定向到它的父级容器。如果你希望为智能手机、平板电脑和桌面Web浏览器使用同样的HTML页面和不同的样式表，你可以使用media
 属性来指明在不同尺寸的屏幕上应该呈现哪一个CSS文件：


<link media="only screen and (max-device-width: 480px)"
  href="mobile.css" rel="stylesheet"/>



虽然我们可以用来把设备和浏览器定向到样式的设备属性有很多，但显示在表7-1中的属性是最常见的。

表7-1　在移动领域里面最密切相关的@media属性




	
属　　性


	
最小值属性


	
最大值属性


	
说　　明







	

width



	

min-width



	

max-width



	
视口宽度





	

height



	

min-height



	

max-height



	
视口高度





	

device-width



	

min-device-width



	

max-device-width



	
屏幕宽度





	

device-height



	

min-device-height



	

max-device-height



	
屏幕高度





	

orientation



	


	


	
纵向（h>w）横向（w>h）





	

aspect-ratio



	

min-aspect-ratio



	

max-aspect-ratio



	
宽度/高度





	

device-aspect-ratio



	

min-device-aspect-ratio



	

max-device-aspect-ratio



	
设备宽度/高度







你可以专门指向一个设备。例如，你可以使用下列代码专门指向一个处于纵向模式的iPhone：


<link media="only screen and (width: 320px) and (orientation: portrait)"
  href="iphone.css" rel="stylesheet"/>



然而，这不是一个好主意。移动设备有着各种形状与大小……好吧，至少是各种大小。与其为所有可能像素尺寸的所有可能的设备每一种都定义一个单独的样式表，还不如使用尺寸范围来创建媒体查询，在应该改变布局的地方创建响应点（breakpoints）。例如，对于平板电脑用户来说，把一个拉长的导航栏置于顶部可能是合理的，但是在一个非常小的设备上最好把内容放在拉长的导航栏上面，这样用户就不用非得滚动才能看到那些重要的内容。

媒体查询可以被用来基于设备和视区的尺寸及方向提供不同的CSS属性值。例如，媒体查询可以（而且一般应该）被用于给不同尺寸的屏幕供应不同的媒体。没有理由给一个320像素宽的手机提供一张1400像素宽的图像
[2]

 ：


@media screen and (min-width: 440px) {
    #content { background-image: url(/images/small/bg.jpg);
}
@media screen and (min-width: 1000px) {
    #content { background-image: url(/images/large/bg.jpg); 
}



要注意的是，在这些@media
 代码块中，我们使用的两个宽度不一定是标准的设备宽度。当在你的设计和标记中选择响应点时，不要基于大众化的设备尺寸来选取响应点，而是要根据你的用户界面的设计来挑选合理的响应点。选择响应点最快速的方法就是在浏览器里面测试它们。在桌面环境下逐渐地把屏幕扩大或收缩。当设计看上去开始变糟时，就是设置响应点的一个好地方。

第11章将详细讨论@media
 和响应式特性。

除了基于尺寸和朝向来定向之外，你还可以基于浏览器对动画、过渡（transition）和3D转换（transform）的支持来定向：


@media screen and (transform-3d) {
  .transforms {}
}



在仍要求对上述三个属性加前缀的浏览器里面，这里在括号中的属性可能是需要加上厂商前缀的版本。

浏览器终将支持@supports
 ：


@supports (display: table-cell) and (display: list-item) {
  .query .supports { display: block; }
}



supports查询与媒体查询类似，可以基于浏览器的CSS特性支持把CSS定向到不同的设备。然而，在本书写作之时，该特性只得到了部分桌面浏览器的支持，移动浏览器还不提供支持
[3]

 。

window.matchMedia

CSSOM（CSS对象模型，CSS Object Model）提供了window接口的扩展。在得到支持的情况下
[4]

 ，window.matchMedia
 将返回一个新的MediaQueryList(mql)
 对象，代表的是拥有一个matches
 属性的特定媒体查询字符串的分析结果：


var mql = window.matchMedia(mediaquery);
if (mql.matches) {
    // if it matches the media query
}



这里的
mediaquery

 是一个媒体查询字符串。

举例来说，你可以测试一下看看视区的宽度是否小于500像素：


var mqobj = window.matchMedia('(orientation: portrait)');
if (mqobj.matches) {
    document.querySelector('body').classList.add('portrait');
}

if (window.matchMedia("(max-width: 500px)").matches) {
  // the view port is no more than 500 pixels wide
} else {
  // the view port is more than 500 pixels wide
}



还提供了我们一个用来监听媒体变更事件的方法。我们可以测试看看目前的朝向是横向还是纵向模式，同时对变化进行监听：


var mqobj = window.matchMedia('(orientation: portrait)');
mqobj.addEventListener('orientationchange', bodyOrientationClass);

function bodyOrientationClass() {
 if (mqobj.matches) {// orientation is portrait
    document.querySelector('body').classList.remove('landscape');
    document.querySelector('body').classList.add('portrait');
 } else {
    document.querySelector('body').classList.remove('portrait');
    document.querySelector('body').classList.add('landscape');
 }
}



我们首先创建了一个媒体查询列表对象，并包含了该媒体查询列表对象的一个addEventListener
 监听器方法，它会调用一个函数来对指定的事件进行响应。用于查看媒体查询是否匹配并对其进行处理的函数也已经包含进来。

我们可以使用下面的代码来删除该监听器：


mqobj.removeEventListener('orientationchange', bodyOrientationClass);



7.1.4　CSS最佳实践

为了保持网站的质量和提高下载速度，这里有5个可以放入你的工具腰包中的小贴士（或者叫作守则！），能够让你写出更好的CSS。

1．最大限度地减少HTTP请求

要提高下载速度，需要将单独样式表的数量降至最少，以最大限度地减少HTTP请求的数量。HTTP请求的开销可能会非常巨大。减少请求的数量可以极大地降低一个页面的下载时间。

就下载时间而言，HTTP请求通常消耗最多的时间，尤其是在移动网络上。照这么来说，使用一个包括了网站所有样式的长样式表而不是一些较小的样式表，这样做比每个小样式表设计网站的一个模块通常要表现得更好一些。

虽然在样式表里面把样式模块化是有益的，但是在生产环境中，我们可以把针对网站各个模块的样式都归在一起，把所有的CSS放在一个长文件里面提供。仅包含一个all.css，而不是持有style.css、home.css、about.css、footer.css、sidebar.css等。

下载并缓存一个较大的CSS文件，相对于让客户端下载页面特有的一些样式表，通常会产生一个更好的用户体验，即使这些页面特有的样式表都比较小。产生一个额外HTTP请求的代价常常要比持有几行未用到的CSS的代价要更大。此外，通过仅使用一个CSS文件，整个网站的所有样式在第一个页面的内容被下载的时候就都被缓存了：这样当用户在你的网站里面来回跳转的时候就不需要等待另外的CSS文件下载了。

话虽如此，但要注意的是移动设备的内存与桌面设备内存相比更加有限，所以不要使用超大的文件。虽然我推荐使用服务器端的预处理器，像Sass，有助于让CSS的编写更轻松并且更快，如果你不清楚你要做什么，你的CSS文件可能就会不必要地过大。如果你很清楚要做什么，这些工具能够帮你模块化并最小化你的CSS，大大减少所需的字节数。要明智地使用这些工具。

2．使用外部样式表

使用一个外部样式表，在文件的<head>
 里面把它链接过来。仅包含一个这样的外部样式表的好处包括：


	在一个地方你可以就为整个站点变更样式。

	在用户访问第一个页面的时候就把样式表下载并缓存了起来（而且当用户访问第二个、第三个以及第四个页面的时候都不需要重新下载一遍）。

	你的样式表用户只需要下载一次，在第二次页面访问的时候就省去了HTTP请求。

	你在保持将内容和展示的分离。



虽然规则1（最大限度地减少HTTP请求）可能会让人认为最好是内嵌CSS从而省去了一个HTTP请求，只增加一个HTTP请求所付出的代价通常比持有一个外部样式表的好处更值得（尽管存在一个反模式的例外，正如我们在第2章中所叙述的）。浏览器可以缓存所有页面所引用的外部样式表，所以它们只需要被下载一次。在另一方面，内嵌的样式将随着每一个页面被下载。

虽然在网站的第二、三、四个页面被下载的时候，仅一个HTTP请求带来的下载时间的消耗通常比下载页面内部CSS的字节所消耗的要小，但是通过3G网络的HTTP请求可能会有很长的延时。对于通过移动热点网络（tethered network
[5]

 ）访问网站而言，针对一个外部样式表的额外HTTP请求是值得的。但对移动网络而言并不总是如此。

正如在第2章中所述，有些移动站点使用了一种反模式。它们把CSS甚至JavaScript内嵌进了首个服务器应答里面，然后使用JavaScript来提取这些被内嵌了的脚本并使用localStorage API把它们放入了本地存储里面。通过给每个脚本规定唯一的ID，就可以使用这个唯一的键对这些脚本进行存储、检索及引用。这些脚本标识也会被添加到一个cookie。在后续页面加载之时，与所有的HTTP请求一样，cookie会被随着HTTP请求一道发送，通知服务器哪些脚本是用户已经有了的，能够让服务器判断在收到后续请求的时候要发送哪些脚本（如果真有的话）。这种反模式在第一个页面加载的时候可能会引起一个很大的下载，但后续请求的下载就非常小了。虽然本地存储还有一些需要完善的地方，例如设备访问localStorage数据需要花费的时间，但它在最小化HTTP请求方面应该是一个切实可行的工具，这有助于解决移动领域的延迟问题。我们在第6章里面讨论过localStorage了。

3．使用CSS reset或normalizer来规范浏览器

浏览器都带有它们自己的样式表，叫作一个用户代理（UA）样式表。这个原生的样式表设置了默认样式，例如针对<em>
 的倾斜、针对<h1-h6>
 的加粗和字体大小的加大、<li>
 上的缩进和着重号。遗憾的是，不是所有的浏览器而且不是同一浏览器的全部版本都具有相同的UA样式表。例如，段落和body的页边距就会随浏览器的不同而有所改变。我们建议以一个CSS reset
[6]

 或CSS normalizer文件作为起点，来让所有的浏览器表现一致：删除或者规范大量的默认样式以实现一个支持所有浏览器的统一风格。

要规范化，使用一个特异性低的基线样式作为样式表的起点，来移除UA样式表里面的跨浏览器差异。通过设置默认值，你就避免了浏览器的不一致性，不管是现在的浏览器还是以后的浏览器。

即使你要开发的网站仅针对一款浏览器——例如，一个单一版本的WebKit（我当然建议不要这样做）——我依然建议使用一个CSS reset/normalizer
[7]

 。在我的reset里面，我在大多数元素上包括了margin: 0; padding: 0;
 以及background-repeat: no-repeat
 。通过在我的reset里面包含这三行标记，我就不必一遍一遍地重复其中任何一个，从而节省了数百行的代码。


[image: 图像说明文字]
 　



如果你在reset里面使用*，需要十分小心，因为你可能不希望删除某些元素上的默认样式，像表单字段。另外，它还增加了内存使用以及呈现时间
[8]

 。



4．使用最弱的特定性以便重写

另一个建议是在选择器里面使用元素和类，而不要使用ID。降低特定性就减少了改写一条规则所需选择器的数量。你的特定性越弱，尤其是在创建你的reset和初始模板的时候，改写一个一次性样式的值就越容易。可以从为基本的HTML标记选择器设置样式开始。

避免ID，因为ID在层叠里面拥有最大的值。尽管在谈到呈现时间的时候ID选择器可能表现得稍微好一点，但是这个节省的时间是很小的。使用ID把你的CSS的目标限制到了仅一个子范围，而且改写ID样式需要更强的ID特定性。所以，即使存在一个微乎其微的性能优点，在一个选择器里面还是要使用最少数量的特定性来创建一个更通用的规则，同时使我们能够更好地重写一个属性值。

然后你可以为节或段创建样式以改写默认值。

例如：


<p id="myP" class="blue">This is
    <strong class="warning">important</strong></p>



定位可以使用：




body p#myP.blue strong.warning

 {


 color: red;
}



或者简单地使用：




.warning

 {


 color: red;
}



我们经常碰到使用与前面那个一样具体的选择器的CSS，但后者同样解决了问题。

使用后者，你不仅节省了代码的字节，而且还更易于编码、阅读、维护，更主要的是易于改写。设想一下如果你的设计师添加了一个附加说明：“如果该段落位于侧边栏里面，我希望把这个红色变成橄榄绿色。”这里有两个问题：第一个问题，我对什么是橄榄绿色一无所知。但至少我可以Google一下。主要的问题在于，要变更颜色，你得更具体地指定才行！所以：


body aside.sidebar p#myP.blue strong.warning {
color: #7FFF00;
}



或者，如果你一开始就没有指定得那么具体：




aside .warning

 {


color: #7FFF00;
}



如果你在用Sass或者另一种编译器，你可能会发现自己的选择器规则多达10条。一般来说，我会把我的选择器限制到三层，这感觉起来差不多是性能、特定性和易于维护之间的一个较好的平衡。

有关CSS特定性的更多信息，可参见7.4.1节和附录A。

5．不使用内联样式或!important修饰符

就是这样。不需要解释。内联样式和!important
 关键词是很糟糕的作法。不要使用它们（除了做原型）。

如果你需要，我来解释一下：!important
 关键词改写了!important
 声明所在属性的层叠。在声明中包含了!important
 修饰符的具有低特定性选择器的一个属性值，这个值的特定性比同样属性的任何其他值的特定性都要高，而且不能被改写。例如：


p { color: green !important; }
p#myP { color: blue; }

<p style="color: red" id="myP">



在这个示例里面，不管怎么样段落文本都将会是绿色，因为使用了!important
 修饰符。


!important
 修饰符添加到CSS是为了让用户能够改写Web作者的样式。无论从哪一点上来看，你只要把!important
 关键词想象成是超级用户的领域即可，不是为你这样的开发者准备的。

我唯一一次使用!important
 是用来调试。我临时添加了一个!important
 来看一下我的选择器是否命中了我的元素。当添加的!important
 没有像预期那样更改我的元素时，我就会意识到选择器里面有一个打字错误，或者我会想我的<span>
 是一个链接<a>
 ，或者其他类似的错误。
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无论你怎么指定，即使添加一个!important
 ，你还是无法重写UA样式表里面一个属性声明中的!important
 。这种东西在大多数UA样式表里面并没有很多，但是包含它们的那些属性值无法被你自己的样式表重写。



这里列出来的小贴士属于最佳实践，并且能够简化编写CSS的工作。还有其他的几个用于生成可维护的样式表的最佳实践，例如通过区段把选择器归在一起，为了以后的可读性进行注释，以及为了目前的可读性进行缩进，但是我们不会深入讨论针对人类可读性
[9]

 方面的最佳实践，因为“萝卜白菜，各有所爱”。

我能给出的最好建议就是选取你自己的最佳实践并坚持下去。例如，我并不关心你使用空格还是制表符进行缩进，但不管你选什么，都要坚持一致性原则！

7.2　CSS选择器

如果你对CSS比较熟悉的话，可以直接跳到7.3节。如果还不太熟悉的话，我们将介绍它的基础知识。同时，即使你已经是一名专家了，也不要跳过7.3节。你可能会对CSS选择器已经变得如此强大而感到惊喜。

选择器是用于判定哪个样式规则代码块应用到文档树中哪一个元素的CSS模式。选择器从简单的元素类型，一直延伸到基于属性、源代码顺序或者家族树关系来定位DOM节点的各种前后关系模式。如果针对某一个元素或伪元素而言，模式中的全部条件都为真，规则就会被应用到该元素。
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所有的移动浏览器都支持本章中所讨论的CSS 2.1和CSS3选择器，所有的桌面浏览器也都支持，除了IE8及其之前版本。



7.2.1　最基本的选择器

只要你对CSS还是有些经验的话，你就可能已经知道如何使用元素、类和ID选择器，或者它们的组合来定位元素。这些是最常用到的类型、类和ID选择器：那些在最初版本的CSS里面就提供给我们的最基本的CSS选择器。

你会发现使用CSS3，你可以使用难以置信的精确性对文档中几乎任何的节点进行定位，通常还不用添加一个类或ID。但首先我们需要确保已经完全理解了CSS的基本组成部分。

类型选择器

类型选择器（type selector）或者叫作元素选择器会定位到某一特定类型的全部元素：


a {
    color: blue;
}
p {
    color: pink;
}
strong {
    color: green;
}



上面的CSS规定了你的链接将是蓝色，你的段落将是粉色，同时你的着重强调的文本将是绿色。


<p>This is a paragraph with an
   <a href="…"><strong>emphasized</strong> link</a>
</p>



在这个示例中，由于嵌套，“emphasized”这个词将是绿色，“link”将是蓝色，而段落的其余部分将是粉色，除非其中有的元素继承了更具体的CSS并修改了这些颜色。

我们可以在一个选择器组里面来声明多重元素（multiple elements），使用逗号把它们分开，从而生成了一个类型选择器的列表：


p, li {
   text-transform: uppercase;
}



通过使用空格把它们分开就声明了后代元素（descendant elements）：


p strong {
    color: pink;
}

li a {
    color: black;
}



如果我原来包含了这个CSS，那么在这一段里面的文本以及在其他任何段落和列表项中的文本，都将是大写的，而且“emphasized”这个词将是粉色，因为strong
 元素是<p>
 元素的一个后代。然而，“link”这个词将仍是蓝色而不是黑色的，因为<a>
 是在<p>
 里面，而并没有一个作为祖先的<li
 >
 。
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旧版IE不支持针对它不认识的元素的类型选择器，这包括HTML5里面的所有新元素。所有你可能会作为目标的移动浏览器都会呈现它们无法识别的元素，并理解所有的CSS3选择器。



类选择器

类选择器（class selector）将定位到具有大小写敏感的指定类的所有元素：


.copyright {
  font-size: smaller;
}
.urgent {
  font-weight: bold;
  color: red;
}
<p class="copyright">This is a paragraph with an
  <a href="…"><strong class="urgent">emphasized</strong> link</a>
</p>



添加了这些类之后，整个段落都将采用更小的字体，同时“emphasized”这个词将既是粗体又是红色的，而不是绿色的。是红色而不是绿色的原因在于对层叠而言一个类选择器的强度或特定性更大。

在HTML里面的元素上可以有不止一个类：在class
 属性的值里面使用一个空格简单地把类名分开即可。要注意的是，任何元素上在class
 属性里面的类的顺序并不重要：类在样式表中的顺序才决定了级别高低。下面两行是相等的：


<p class="class1 class2">some text</p>
<p class="class2 class1">some text</p>



对层叠而言，一个类选择器就比任意数量的类型选择器具有更高的权重。

我们本来也可以这么写：


p.copyright {
  font-size: xx-small;
}



然后，因为在p
 和这个类之间没有空格，所以仅具有class
 为copyright
 的段落会是xx-small
 。<li class=”copyright”>
 将是smaller
 ，但不是xx-small
 ，因为它被.coptyright
 这个普通选择器所定位，而不是被更特指的p.copyright所定位
 。

正如在最佳实践一节中所指出的，建议使用最小数量的特定性来定位一个元素。在这个示例中，建议使用.copyright
 而不是p.copyright
 。越短的选择器就越不那么特定，潜在地定位到更多的元素：所有带着.copyright
 类的元素。除非你仅试图改写带有该类的段落，否则就使用具有最小特定性的选择器。
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类名是大小写敏感的：copyright
 不等于Copyright
 或copyRight
 。



ID选择器

ID选择器会定位到在你的文档中具有那个特定ID的唯一元素。要记住的是，ID是大小写敏感的而且在文档中必须是唯一的：


#divitis {
  color: orange;
  font-size: large;
}
<p class="copyright" id="divitis">This is a paragraph with an
    <a href=""><strong class="urgent">emphasized</strong> link</a>
</p>



在这个示例中，段落将会是橙色而且字体将会更大，而不是更小，因为ID选择器比类选择器的特定性更强，因而将会覆盖.copyright
 和p.copyright
 选择器。


#divitis a{}
 则比.copyright a{}
 更具体，后者比p a{}
 更具体，而p a{}
 则是比a{}
 要更具体。类型、类以及ID选择器的一个可视化的特定性值可参见表7-2以及7.4.1小节。

对层叠而言，单一的ID选择器就比任何数量的类选择或类型选择器具有更高的权重或特定性，所以实在要用的话也需要慎重一点。它们是很难再超过这种特定性的。要超过一个ID选择器的特定性，需要写一个更加明细的使用同样或者数量更多的ID选择器。
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规则类和ID选择器都是大小写敏感的。类型选择器则不是。



7.3　更多的CSS3选择器

即使你对CSS比较熟悉，下面的内容也会很有帮助：这里面有很多你可能并不知道或可能并没有认真考虑过的小花絮。

选择器匹配的是将对其应用CSS的元素或项目。在支持CSS 2和桌面环境的年代，我们一直在思考“元素”：我们把自己限定到了类型、类和id
 选择器，还有一丁点链接相关的伪类，以及可能并不是绝对明智的通配*选择器。

在样式表中定位元素，我们先不要考虑元素的类型，而是集中在文档模型上。使用CSS3，我们可以基于一个元素在文档中的位置、一个元素与其他元素的关系甚至一个元素的属性和UI状态来更容易地定位样式。

CSS3让我们能够使用新的属性选择器、结构化选择器、伪类以及组合器（combinator）进行微定位（microtarget），从而大大扩展了我们的界限和能力。实际上，组合器（将在下一节描述）以及一些属性选择器都属于CSS 2，但IE从IE8起才开始完全支持CSS2.1的选择器。Opera、Chrome、Safari、Firefox以及IE（从IE9开始）支持所有的CSS2.1和CSS3选择器，有一点需要声明的是：因为安全性的原因，一些其他的浏览器已经不再完全支持<a
 >
 元素的:link
 和:visited
 伪类。
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所有的移动（以及桌面）浏览器，包括Opera、Chrome、Safari、Firefox以及IE9+，都支持所有的CSS2.1和CSS3的选择器。



7.3.1　常规选择器

常规选择器，包括通配选择器（universal selector）、类型选择器、类选择器和ID选择器，2000年以前就一直在用。

通配选择器：*

CSS2中添加了通配选择器，匹配页面上的每一个元素。它的句法是一个星号（*）：


* {
 color: blue;
}
footer * {
 color: white;
}



一个独立的通配选择器会影响每一个元素，从根元素一直到最后一个子元素。我们可以使用一个组合来缩窄它的范围，而不是作为一个全局选择器：定位到一个已知祖先元素的所有元素，例如包含在你的<footer>
 里面的所有元素，但避免了定位到整个文档。其他意外的后果可能是把表单字段的默认样式都删除了。

类型选择器：E

元素选择器（element selector）或者叫作类型选择器，匹配所有这个类型的元素。在你的样式表中，只包含标记的名称，而没有在选择器里面用来代表该元素的专用符号：


section, aside, p {
    color: red;
}



类选择器：class

类选择器（class selector）在前面已经讨论过了，用来匹配具有一个特定的大小写敏感的类的任意元素。在你的样式表中，类名前面加上一个英文的句号（点）：


.myClass {
  color: green;
}



ID选择器：#id

ID选择器匹配具有精确的、大小写敏感的id的任意元素。在所有的选择器类型里面，ID选择器的特定性最高（将在下一节中描述）。在你的样式表中，在ID的值前面要包含一个井号（#）：


#myId {
  color: black
}



7.3.2　使用选择器

所有的元素都可以有不止一个类，但只能有一个ID。如果元素里面包含了一个id，这个ID对整个页面而言必须是唯一的：


<p class="firstclass secondclass" id="myparagraph">



这个段落元素可以使用很多方法来定位，并按照表7-2中所列出的特定性的顺序。

表7-2　按照特定性的顺序从低到高定位段落的选择器组合




	
选　择　器


	
说　　明


	
特　定　性







	

p



	
所有的段落


	
0-0-1





	

.firstclass

.secondclass



	
持有该类的所有元素


	
0-1-0





	

p.firstclass

p.secondclass



	
持有该类的所有段落


	
0-1-1





	

.firstclass.secondclass



	
持有这两个类的任意元素


	
0-2-0





	

p.firstclass.secondclass



	
持有这两个类的所有段落


	
0-2-1





	

#myparagraph



	
持有这个ID的唯一元素


	
1-0-0





	

p#myparagraph



	
持有该ID的元素。如果是一个段落就匹配，否则没有任何匹配


	
1-0-1





	

p#myparagraph.firstclass

p#myparagraph.secondclass



	
持有该ID的段落。如果它也持有这个类就匹配，否则不会匹配具有该ID的元素


	
1-1-1





	

p#myparagraph.firstclass.secondclass



	
持有该ID的段落。如果它还都持有这两个类就匹配，否则不会匹配具有该ID的<p>



	
1-2-1







尽可能地使用你所需要的最低限度的特定性！如果你可以仅使用一个类型选择器来定位一个元素，只使用类型选择器就好了。如果你需要使用一个类，可以的话就仅使用一个单一的类。越不那么特定的选择器就会定位越多的元素，引领的就是一个更整齐划一的网站，而且更易于通过使用CSS层叠以及以最低限度增进的特定性进行改写。

虽然在表7-2中的所有选择器都是有效的，但是最后的几个选择器，如果可能会用的话，也应该很少被使用。这是因为它们的高特定性，我会避免使用ID选择器，包括元素上通常只是在标签里面用于使用JavaScript进行定位的id属性和锚点。如果以一个尽可能最低限度的特定性开始，你可能永远不需要在表7-2中的最后5个或6个选择器。

7.3.3　关系选择器：基于代码顺序的规则

我们前面在一个单一元素的类型、类和ID的基础上介绍了类。CSS还支持基于一个元素与其他元素之间关系的定位选择器。

在前面的选择器里面，我们通常使用一个元素，使用类和ID来讨论和学习层叠。在现实生活里面，页面上可不止一个元素。所有元素不是另一元素的父元素就是它的子元素（除了根元素和文本节点以外，但它们分别是父和子）。大部分属于两者都是。在标记里面的大部分元素会有父元素、子元素以及兄弟元素。实际上，大部分是很多元素的祖先、后代和兄弟。

CSS提供了几个关系选择器（relational selectors）来帮助我们基于这些关系定位元素。针对我们的示例，我们将使用下面的代码：


<div id="myParent">
<p class="copyright" id="divitis">This is a paragraph with a <a href="…">
    <strong class="urgent">strongly emphasized</strong> link</a></p>
<p class="second classitis">This is another paragraph with an
    <a href="…"><em>emphasized</em> link</a></p>
</div>



一旦你读完了这一章，你就会意识到删除这个代码片段里面的所有类和ID以后，你还能够对每一个元素单独设计样式。

后代组合器：E F

后代组合器（descendant combinator）符号化地写作E F
 ，带有一个或多个空格，元素F
 是元素E
 的孩子或其他后代。在我们前面的示例里面：

p strong {}

定位到属于一个段落的后代的<strong>
 元素，即使不是直接的父子关系。

#myParent a{}

两个链接<a>
 都会被定位到，因为尽管不是直接的父子关系，但它们都是id="myParent"
 那个元素的后代。

.copyright .urgent {}

定位到具有类名urgent
 的元素，该元素需要是具有类名copyright
 的元素的后代。

li strong {}

没有定位到我们的文本，因为在我们的示例代码里面<strong>
 不是一个列表项的后代。
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问：你能分辨这两个选择器之间的区别吗？


#myparagraph.myclass {}
#myparagraph .myclass {}



答：第一个在“#myparagraph”和“.myclass”之间没有空格，而第二个有空格。

翻译成中文，第二个选择器说的是：选择拥有类名myclass的所有元素，这些元素还需要是ID为myparagraph的元素的后代。

要记住的是，空格和标点在CSS里面是很重要的！



父子组合器：E > F

父子组合器（child combinator）符号化写成E > F
 ，在这个选择器里面，E
 和F
 是直接的父子关系。这与更一般性的后代组合器E F
 是不同的，如前所述，后代组合器允许F
 是子女、孙辈或者曾曾曾孙。父子组合器带有大于号（>
 ），要求子元素F
 是元素E
 的一个直接子元素：

div > p {}

两个段落都会匹配到，因为两个段落都是父元素<div>
 的直接子元素。

p > strong {}

在我们的示例中不会匹配到任何东西，因为<strong>
 是<a>
 的一个直接子元素，而不是<p>
 的。

尽管所有的移动浏览器都支持父子选择器，并且已经有很长时间了，但只有很少的人在使用它，这是因为在很老的桌面浏览器里面缺乏对它的支持。所有的现代移动浏览器都支持所有的CSS选择器，所以停止担心并开始用吧！要注意的是，虽然 >
 符号在你希望更明确地定位内容时很便于使用，但E F
 从权重方面来讲与E > F
 具有相同的特定性。

在CubeeDoo里面，我们使用了父子组合器。当我们在级别中上升时，我们卡片的尺寸开始缩小。要让<div>
 根据卡板的类来改变高度，我们可以无须触及HTML来添加类就可以直接定位到它们，因为它们是#board
 的直接子元素而不存在其他节点：


#board > div {
    position: relative;
    width: 23%;
    height: 23%;
    margin: 1%;
    float: left;
    transform-style: preserve-3d;
    transition: 0.25s;
    box-shadow: 1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.25);
    cursor: pointer; /* for desktop */
}
#board.level2 > div {
    height: 19%;
}
#board.level3 > div {
    height: 15%;
}



这些属性值会影响卡片容器，但不会影响卡片的正面和背面。我们希望针对卡片容器来定义CSS属性，但不希望这些属性被应用到卡片的正面和背面：我们希望每张卡片是卡板的23%宽，也就是视区的23%。然而我们不希望卡片的正面只有一个单个卡片的23%宽。

我们把它们都作为<div>
 进行了声明。那么如何才能定位到一个<div>
 而不影响它的后代<div>
 呢？通过使用父子组合器>来指定一个特殊的关系。#board > div
 只匹配属于#board
 的直接子元素的<div>
 节点。尽管有些属性，像color
 ，是可以被继承的，但这些CSS的属性/值对不会被应用到非直接子元素上。

所有卡片的高度都将是23%，因为在level 1有4行卡片。然而，当#board拥有类level 2或level 3的时候，我们把高度分别重写为19%和15%，因为游戏这时候分别是4行和5行。如果我们没有包含这个父子组合器，那么卡片的正面和背面一样会被随着高度声明定位到。这些嵌套的<div>
 就将是它们的父级<div>
 也就是卡片的高度的23%、19%或15%，或许会非常小。

我们还是用了父子选择器来定位<footer>
 ，它是<article>
 的直接子元素，这让我们能够样式化主页脚以及该页脚的子元素而不会还是定位到区段的页脚：


article > footer,
article > footer ul {
    text-align: center;
    margin: auto;
    width: 100%;
}
article > footer li {
    float: none;
    display: inline-block;
}
article > footer p {
    clear: both;
}



相邻兄弟组合器：E+F

如果两个由+号分开的元素共享同一个父元素，并且被定位的元素（F）在标记中正好位于第一个选择器（E）元素的后面，相邻兄弟组合器（adjacent sibling combinator）定位到选择器里面的第二个元素。

p:first-of-type + p {}

定位到第二个段落，而且只有第二个段落，因为两个段落都是<div>
 的直接子元素，但只有第二个段落是正好在第一个段落的后面，而且之间没有其他元素。

常规兄弟组合器：E～F

常规兄弟组合器（general sibling combinator）与相邻兄弟组合器类似，如果由波浪线～分开的两个元素共享同一个父元素的话，它会定位到选择器里面的第二个元素。与相邻兄弟选择器不同的是，定位到的元素F
 在标记里面需要立即出现在E
 的后面。相反地，它必须是出现在第一个元素E
 后面的任意兄弟F
 元素。与相邻兄弟选择器不同，常规兄弟选择器能够匹配到不止一个节点。

表7-3对关系选择器进行了简要的回顾并提供了一些示例。

表7-3　关系选择器的定义及示例




	
名　　称


	
句　　法


	
示　　例


	
示例说明概括







	
后代


	

E F



	

.content p



	
属于具有类名为content的元素的一个后代（子、孙、曾孙等）的任意段落





	
父子


	

E > F



	

ul.main > li



	
属于一个具有类名为main的无序列表直接子元素的列表项。不会匹配嵌套的列表项，只是DOM里面具有类名main的父元素<ul>的直接子元素





	
相邻兄弟


	

E + F



	

h1 + p



	
与h1共享相同父元素的任意段落，而且在标记中正好出现在h1的后面





	
常规兄弟


	

E ～ F



	

h1 ～ p



	
与h1共享相同父元素的任意段落，在标记中只要出现在h1后面即可







7.3.4　属性选择器

在第2章里面，我们学到了给元素添加属性。CSS精巧的地方在于你可以使用以这些属性为基础的CSS选择器来定位元素，甚至可以根据这些属性的值。CSS 2提供了一些非常有用的属性选择器。CSS 3还添加了几个能够匹配属性值的子字符串的选择器。

CSS 2的属性选择器可以根据一个特定的属性来定位元素，这个属性可以是具有任意值的属性，具有一个特定的确切值的属性，自身值包含一个特定的使用空格分开的词的属性，以及语言属性。

注意，在上一段里面我们反复使用了“特定的”这个词。使用CSS基于它们的属性来定位特定的元素，你可以做到非常精确。

要介绍CSS 2.1的属性选择器，我们将使用四种属性选择器来匹配下面的两行HTML，这些属性选择器的详细说明位于表7-4中：


<ul>
 <li><a href="http://x.com/selectors.pdf" hreflang="en-us" rel="nofollow" 
    title="CSS selectors and browser support">Specifishity</a></li>
 <li>
  <input type="checkbox" name="spec" id="spec" value="web workers rock"/>
  <label for="spec">Are web workers in the specification?</label>
 </li>
</ul>



表7-4　CSS 2的属性选择器能够通过属性是否存在、属性的值、语言属性以及通过匹配在一个属性值里面由空格分开的词来进行匹配




	
选　择　器


	
示　　例


	
说　　明







	

E[attr]



	

a[rel]

input[type]

label[for]



	
具有指定的属性，可以是任意的值





	

E[attr=val]



	

a[rel="nofollow"]

input[type="checkbox"]



	
具有指定的属性，且值刚好是val（注意，大小写是否敏感取决于语言和属性值的大小写敏感性。如果在元素里面的属性值本来就需要引号的话，那么这里的引号就是必需的）





	

E[attr|=val]



	

a[hreflang|="en"]



	
值正好是val或者是以val开始后面紧跟着一个-





	

E[attr~=val]



	

a[title~="browser"]

input[value~="workers"]



	
匹配属性值中任何一个以空格分开的完整的词







自CSS 2.1以来，我们仅根据一个属性是否存在、具有确切值的一个属性是否存在、自身值包含了一个空格分开的确切词的属性是否存在以及自身值是一个确切的值或者是以一个确切的词开始后面跟着一个连字符的属性是否存在就能够匹配选择器。

要注意的是，在这些示例里面属性值中的引号是可选的。假使在属性选择器的值里面存在一个空格，那么引号就将是必需的。我更愿意使用引号，因为保持一致性是有益的，而有时候它们又是必需的：所以要保持一致性并把你的属性用引号引起来。还要注意的是，在属性选择器里面的属性值，如果这些属性值在HTML里面是大小写敏感的，那么在属性选择器里面也是大小写敏感的。

语言子码（language subcode）属性选择器并不为很多人所知，因此是一个极少用到的CSS功能。它对于添加一些可视化提示很有用，例如使用特定语言国家的国旗作为背景图像或者使外文内容以斜体显示。

对于像a[hreflang|=fr]
 这样的一个属性选择器而言，我们可以给匹配到链接应用一个小的法国国旗，来表示该链接导向一个法文页面。图7-1显示的是基于属性来提供提示的简单示例：


<style>
a[hreflang] {
  padding-right: 18px;
  background-position: 100% 0;
  background-repeat: no-repeat;
}

a[hreflang|="en"] {
  background-image: url(img/usa.png);
}

a[hreflang|="es"] {
  background-image: url(img/esp.png);
}
a[hreflang|=fr] {
  background-image: url(img/fra.png);
}
</style>

<ul>
  <li><a href="/us/index.html" hrelang="en-us">English</a></li>
  <li><a href="/fr/index.html" hreflang="fr-fr">Français</a></li>
  <li><a href="/es/index.html" hreflang="es-es">Español</a></li>
</ul>



[image: ]


图7-1　使用属性选择器来标出语言

在页面body里面，只有到法语文件的链接才会有一个值为fr
 的hreflang
 属性。通过使用语言选择器来定位到语言，你不用非得知道这个元素在什么地方、它的父元素是什么等等。通过使用属性选择器，不管是谁或者以何种方式来更新了网站，应该被设置样式的元素都可以得到正确的处理。使用属性选择器，你可以通过元素的属性来定位它们；在这种情况下就不需要给HTML添加额外的类，以免把HTML弄得太复杂而难于理解。

CSS3添加了功能更强大的属性选择器，包括属性值可以是一个以特定子字符串开始，以一个特定子字符串结尾，以及一个特定子字符串存在于属性值里面的任意位置。

通过示例我们可以更快地理解这些选择器。那么，与其一个一个地对这些属性选择器进行说明，不如继续使用各种属性选择器类型来匹配呈现在图7-1里面的HTML代码。表7-5是CSS3新增属性选择器的一个方格：


<ul>
 <li><a href="http://x.com/selectors.pdf" hreflang="en-us" rel="nofollow" 
    title="CSS selectors and browser support">Specificity</a></li>
 <li>
  <input type="checkbox" name="spec" id="spec" value="web workers rock"/>
  <label for="spec">Are web workers in the specifications?</label>
 </li>
</ul>



表7-5　CSS3的属性选择器可以通过属性值里面的开始部分、结尾部分或者任意部分的子字符串进行匹配




	
选　择　器


	
示　　例


	
说　　明







	

E[attr^=val]



	

a[href^="http"]

input[value^="web"]



	
val与属性值的开始部分相匹配





	

E[attr$=val]



	

a[href$=".pdf"]

input[name$="spec"]



	
val与属性值的结尾部分相匹配





	

E[attr*=val]



	

a[href*=":"]



	
val与属性值中的任意一个部分相匹配







属性选择器让你能够使用CSS基于元素的属性和属性的值来定位它们。表7-5中列出的是一些有用的示例。比如，a[href^=http]
 定位的是任何一个完整的（full qualified）URL
[10]

 ，而a[href$=".pdf"]
 表示的是可能指向PDF格式文件的一个链接。

在你的样式表里面，你可能希望使用一个表示指向一个不同域的图标来标示出非相关的链接，或者是该链接指向了一个PDF格式的文件而不是一个网页，或者你甚至可以给该链接附加一个文本来标明它的链接类型。比如，用户可能希望在点击一个文件下载或打开新窗口的链接之前能够得到提醒。你可以像图7-2所显示那样来标示文件类型，使用属性选择器的字符串匹配：


<ul>
 <li><a href="file.zip">Link 1</a></li>
 <li><a href="file.pdf">Link 2</a></li>
 <li><a href="file.html">Link 3</a></li>
 <li><a href="file.html" target="_blank">Link 3</a></li>
</ul>

<style>
 a[target="_blank"]::after {content: " (opens in a new window)";}
 a[href$=".zip"]::after {content: " (.zip file)";}
 a[href$=".pdf"]::after {content: " (.pdf file)";}
</style>



[image: ]


图7-2　基于元素属性生成的内容

在有些情况下用引号把属性值引起来是非强制性的，但是当包含有像空格或冒号这种非字母数字的字符时，则必须使用引号。属性名不是大小写敏感的，但是属性值如果不是一个HTML的值，则是大小写敏感的。比如，[type=CHECKBOX]
 和[type=checkbox]
 都会定位到你的复选框，但a[href^=http]
 和a[href^=HTTP]
 分别只会定位到小写和大写形式的网络协议
[11]

 。

你甚至可以根据视区的宽度，通过使用媒体查询，给不同类型的链接设置不同的样式。比如，如果设备足够宽，你可以在一个链接前面包含一个背景图像，并在链接后面添加文档类型，如果视区太窄则忽略这种增强：


@media screen and (min-width: 480px) {
    a[href^="mailto:"] {
        padding-left: 30px;
        background: url(emailicon.png) no-repeat left center;
    }
}
@media print, screen and (min-width: 640px) {
    a[href^="mailto:"]::after {
        content: "(" attr(data-address) ")";
        opacity: 0.7;
    }
}



上面的代码片段在浏览器宽度大于等于480像素时，在链接上添加了一个作为背景图像的电子邮件图标链接，如果浏览器宽度大于等于640像素或者是要打印的时候，则增加在data-address
 属性里面所列出来的电子邮件地址。

CSS2.1提供了使用CSS生成内容的能力。在前面的示例中，我们生成了少量的文本来告知用户链接将会下载文件的类型或者这是一个电子邮件链接，链接类型的判断是根据链接的URL的值。虽然生成内容是一个有用的功能，但通常你完全不应该包含文本，除非这些文本对于理解页面的上下文是必要的。你应该只生成作为渐进性增强的文本。不要针对真正的内容使用生成的文本。

在这个示例中有两个来自CSS2.1的特性。我们在使用属性选择器的时候还用到了::after
 伪元素，并且在生成内容的时候用到了CSS2.1的content
 属性。属性选择器不仅可以用于定位元素，而且可以通过添加使用CSS2.1生成的内容来增强页面的可用性（在7.3.5节进行说明）。

就特定性而言的话，所有的属性选择器，不管这个属性选择器是多么特定，都与类选择器一样具有同等的权重。

CubeeDoo

整个CubeeDoo游戏都依赖于data-value
 属性。我们根据卡片的data-value
 属性的值来定位它们表面的样子。游戏的彩色主题是通过把卡板的类更改成colors
 来完整定义的
[12]

 。<div class="back">
 的背景颜色的变更，取决于父元素的data-value
 属性的值：


.colors div[data-value="0"] .back {background-color:transparent;}
.colors div[data-value="1"] .back {background-color:#F00;}
.colors div[data-value="2"] .back {background-color:#090;}
.colors div[data-value="3"] .back {background-color:#FF0;}
.colors div[data-value="4"] .back {background-color:#F60;}
.colors div[data-value="5"] .back {background-color:#00F;}
.colors div[data-value="6"] .back {background-color:#909;}
.colors div[data-value="7"] .back {background-color:#F0F;}
.colors div[data-value="8"] .back {background-color:#633;}
.colors div[data-value="9"] .back {background-color:#000;}
.colors div[data-value="10"] .back {background-color:#fff;}
.colors div[data-value="11"] .back {background-color:#666;}
.colors div[data-value="12"] .back {background-color:#ccc;}



7.3.5　伪类

伪类（pseudoclass）与类类似，但是不同于由开发者通过在HTML元素的开始标记里面放一个class
 属性来定义，伪类是基于在DOM中的位置或用户界面当前状态的类。就特定性和层叠而言，伪类具有与普通类同等的权重，我们在附录A以及“特定性胜于层叠：理解CSS的特定性”里面都对此进行了描述。

链接伪类有:link
 和:visited两个
 。:link
 匹配未访问过的链接，:visited
 匹配访问过的链接。尽管这两个伪类可以被用于提高可用性，但它们会产生安全风险。Safari在发布Safari 5的时候降低了对它们的支持，并且其他浏览器厂商此后也纷纷效仿。与所有其他的伪类不同，能用于这两个伪类的样式是非常有限的。只有它们两个类型的类的样式是被限制的。

使用全局属性tabindex，用户操作伪类:hover
 、:active
 和:focus
 不再被限制到链接和表单了。链接和表单元素始终能够获得焦点并可以是活跃的。因而，:focus
 和:active
 与所有交互性元素就都是相关的。使用tabindex，任何一个元素都可以是可交互的。:focus
 和:active
 因此也都可以应用于具有tabindex属性（参见第2章）的元素。


[image: 图像说明文字]
 　



为了更好的可用性和可访问性，最好包含:focus
 和:hover
 声明。



大家都知道，在你使用鼠标的时候，任何一个元素都可以被悬停。CSS考虑到了这一点。


:hover
 伪类可以被添加到任意元素。可是，在一个触控设备上，你没有在悬停，你是在触控。移动设备把悬停当作了触控，同时一些移动浏览器和操作系统厂商还添加了少许功能。你可能希望设置样式的特性或属性包括：

-webkit-tap-highlight-color

能够让你设置用户触摸一个链接或其他可点击的元素时下层的background-color。缺省的点击高亮颜色是半透明的。你可能希望设置它的样式，但不要把它禁用。让浏览器告诉用户有元素正在被点击是良好的用户体验。隐藏它正在被触控这件事是不好的用户体验。

-webkit/moz/ms-user-select

桌面浏览器和移动浏览器支持带厂商前缀的版本，当设置成none的时候你可以阻止用户选择文本，或者至少看起来他们可以选择文本（它实际上并不阻止选择内容）。这是一个实验性的功能，目前并没有进入规范，虽然我期望看到它被添加回去。这个属性必须是使用厂商前缀的，并且除了非Blink版的Opera之外所有浏览器都支持，即使它还没有被标准化。

-webkit-touch-callout

在设置为none的情况下，当用户长按一个链接的时候，它会阻止弹出栏（进行选择、拷贝或粘贴）的出现。

除了对用户操作伪类提供支持的新功能之外，CSS3还为我们提供了两个其他的用户界面伪类和一连串的用户交互伪类。

你可以定位是:enabled
 和:disabled
 的元素。:checked
 伪类能够定位被选中了的type="checkbox"
 和type="radio"
 的输入控件。

表7-6列出的是用户界面伪类以及这些选择器所匹配的内容。

表7-6　各种CSS伪类和每个伪类选择器所匹配的内容




	
伪　　类


	
匹 配 内 容







	

:link



	
未访问过的链接。自CSS1开始支持，因为安全性的原因该伪类在较新的浏览器里面不是完全支持的





	

:visited



	
已访问过的链接。自CSS1开始支持，因为安全性的原因该伪类在较新的浏览器里面不是完全支持的





	

:hover



	
任意一个被悬停的元素，不仅是链接





	

:active



	
当前用户活动的元素





	

:focus



	
从触摸、键盘、鼠标事件或其他输入方式获得焦点的元素





	

:enabled



	
状态为已启用的用户界面元素





	

:disabled



	
已禁用的用户界面元素





	

:checked



	
已选中的单选按钮及复选框





	

:indeterminate



	
既不是已选中也不是未选中的表单元素







在一个元素收到焦点的时候，:active
 伪类并不是在所有设备上都是活动的。一种处理方式是在你的CSS里面，凡是出现:active
 伪类的地方都添加一个.active
 类，并且使用touchstart
 和touchend
 监听器来添加和删除这个.active
 类。

在涉及无鼠标的触控设备时，你实际上并没有悬停在一个物体上。你可以使用事件处理来实现悬停，使用touchstart
 和touchend
 以及最终的pointerenter
 和pointerleave
 。大多数的触控设备把touchstart
 到touchend
 
[13]

 作为:hover
 来处理，但是这让:active
 就更难处理了。你可以另外加入一段脚本来确保在任何一个具有tabindex
 属性的元素上，所有支持触控的浏览器可以像:hover一样地支持.hover
 ，以及像支持:active
 一样地支持.active
 ：


var myLinks = document.querySelectorAll('[tabindex]');
for (var i = 0; i < myLinks.length; i++) {
  myLinks[i].addEventListener('touchstart',
       function() {
                this.classList.add('hover');
                this.classList.add('active');
            }, false);
  myLinks[i].addEventListener('touchend',
       function() {
                this.classList.remove('hover');
                this.classList.remove('active');
            }, false);
}



这就把hover类添加到了任何一个通过手指而不是鼠标处于悬停或活动状态的元素上。在你的CSS里面，在你打算调用悬停伪类的地方，添加这个hover类
[14]

 ：


.hover, :hover {
  /* css for hove state */
}
.active, :active {
  /* css for active state */
}



你不是必须真的在你的CSS里面添加这个.hover
 类选择器。如果你识别了一个元素并且具有一个touchstart
 事件，大多数触控设备的浏览器将会正确地处理:hover
 声明：


<script>
var everything = document.querySelectorAll('a, label, span, input, [tabindex]');
for (var i = 0; i < everything.length; i++) {
  everything[i].addEventListener('touchstart',
           function() {
                    // empty
            }, false);
}
</script>
<style>
a:hover,
label:hover,
span:hover,
input:hover {
  /* css for hover state */
}
</style>



把我们所学到的每一样东西都组合到一起，你就已经在工具带里拥有一些满意的工具了。我们可以根据复选框是否是被选中的来设置它的标签样式：


<li>
  <input type="checkbox" name="spec" id="spec" value="web workers rock"/>
  <label for="spec">Are web workers in the specifications?</label>
</li>

 input[type=checkbox]:checked + label {color: red;}



这一行现在应该是很容易理解的。它的意思是：“在一个被选中的复选框后面紧挨着的标签应该是红色的。”我们的选择器使用的是属性选择器、:checked
 伪类以及相邻兄弟组合器。

7.3.6　状态伪类

UI状态（state）伪类在浏览器中尚未得到完全支持。这些CSS3 UI模块规范引入了几个伪类（详见表7-7）用来定义那些随着HTML5变得更加重要并得到更好支持的附加用户界面状态。虽然:required、:valid
 和:invalid
 伪类在2004年之前就有了，但直到最近才随着原生浏览器表单验证和required
 属性被添加到HTML5的Web表单（参见第4章）之后才变得重要起来。

表7-7　UI状态伪类和它们匹配的元素




	
伪　　类


	
匹 配 内 容







	

:default



	
适用于在一组相似的元素里面属于默认的一个或多个UI元素





	

:valid



	
适用于基于所期望的类型或模式、数据有效性的语义化定义来看是有效的元素





	

:invalid



	
适用于不匹配通过类型或模式所定义的数据有效性语义的元素





	

:in-range



	
适用于具有范围限制，并且它的值位于这些限制之中的元素





	

:out-of-range



	
适用于具有范围限制，并且它的值位于这些限制之外的元素





	

:required



	
适用于具有required属性的表单元素





	

:optional



	
适用于所有不具备required属性的表单元素





	

:read-only



	
适用于内容不是用户可改变的元素





	

:read-write



	
适用于内容是用户可以修改的元素，比如文本输入栏或者contentEditable（参见第2章）
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UI或叫作状态伪类被定义在基本用户界面模块中，而不是CSS3选择器模块。它们将被作为CSS选择器Level 4的一部分。



7.3.7　结构上的伪类

CSS3添加了很多可以让开发者们在HTML文件和DOM结构的基础上进行元素定位的选择器。表7-8列出了所有结构上的伪类，并附有对它们具体含义的简单描述。如果对其中的一些感到困惑也不用担心。我们将在下一节讲解nth结构性伪类的数学相关内容。

表7-8　结构上的伪类和它们的定义




	
伪　　类


	
匹 配 内 容







	

:root



	
根元素，始终是HTML5文档中的<html>
 元素





	

:nth-child()



	
其父元素的第nth个子元素





	

:nth-last-child(n)



	
其父元素的第nth个子元素，从最后一个开始算起





	

:nth-of-type(n)



	
与其同类型的第nth个兄弟元素





	

:nth-last-of-type(n)



	
与其同类型的第nth个兄弟元素，从最后一个开始算起





	

:first-child



	
其父元素的第一个子元素（CSS2），相当于:nth-child(1)






	

:last-child



	
其父元素的最后一个子元素，相当于:nth-last-child(1)






	

:first-of-type



	
与其同类型的第一个兄弟元素，相当于:nth-of-type(1)






	

:last-of-type



	
与其同类型的最后一个兄弟元素，相当于:nth-last-of-type(1)






	

:only-child



	
只要是其父元素的子元素





	

:only-of-type



	
只要是其同类型的兄弟元素





	

:empty



	
没有任何子元素的元素（包括文本节点）








:root
 元素还算是不言而喻的。它是文档的根元素，在HTML5文档里面始终是<html>
 元素。另一方面，nth
 伪类，则需要一些说明。

7.3.8　nth类型的公式


:nth-of-type()
 、:nth-child
 和其他结构上的伪类能够基于它们相对于它们的父元素和兄弟元素的位置来匹配元素。这些选择器接受一个参数，这个参数指向你希望定位并设计样式的元素。这个参数可以是一个关键字、数字或数字表达式。

偶数和奇数

这里的两个关键字是odd
 和even
 ，能够让选择器定位该类型的所有其他元素。对odd
 来讲是从第一个元素开始，对even来讲是
 从第二个元素开始。

比如，关于nth
 伪类的odd
 和even
 关键词的一个常见用途是条带化或斑马纹化一个表格。数据表格，尤其是特别宽或特别高的，经常难以阅读。只要让每一个偶数行使用一个不同的背景颜色就可以让它变得更容易阅读：


table {
 background-color: #ffffff;
}
tr:nth-of-type(even) {
 background-color: #dedede;
}



使用这个伪类，表格的条带化将通过CSS动态地进行设置。不需要像我们过去那样直接给<tr>
 添加一个类。并且，在排序的时候，你不需要担心更改了任何行的颜色。所有偶数行都会自动变成灰色，即使你对行进行了排序或删除。

这对条带化表格的行是有效的，因为所有的<tr>
 都是兄弟，都是<tbody>
 的子元素。结构上的选择器会包括具有相同父元素的元素。它并不是“在我文档里面所有表格的行”。相反地，它统计的是所有的兄弟<tr>
 ，并且是从一个表开始计数直到遇到第二张表，不管是嵌套的还是非嵌套的。

单个元素

如果你希望基于它的位置只定位到一个元素，那么包含一个整数来作为参数。继续使用前面的示例，我们可以写成：


tr:nth-of-type(8) {
 background-color: #ff0000;
}



这段CSS代码会把第8行的背景颜色设为红色。要生效的话，这个选择器在样式表里面必须放在tr:nth-of-type(even)
 的后面，因为两个选择器都具有相同的特定性（0-1-1），因此在层叠中后面的那个，或者说是按照标记顺序在后面的那个，会取得　　优先权。

注意，浏览器是从父元素来计算来匹配哪一个nth-child
 和nth-of-type
 选择器类型。如果一个表格被嵌套在另一个表格的一个单元格里面，那么不管是外套表格还是内嵌表格的第8行都会被匹配到。

:nth-of-type与:nth-child


:nth-of-type
 和:nth-child
 之间的区别是微妙的，而且，就我们的示例来说，它们经常会定位到同样的节点。可是，还是有区别的：


p:nth-child(3) {color: red;}
p:nth-of-type(3) {color: blue;}




p:nth-child(3)
 会查看每个元素的第3个子元素是否是一个段落。在下面的示例中，<p>3</p>
 是第3个子元素但是第2个段落，因此将是红色的。p:nth-of-type(3)
 将只计算一个元素的段落子元素，如果找到的话就选择第3个段落，在这个示例中就是<p>4</p>
 ，将是蓝色的：


<article>
    <p>1</p>
    <div>2</div>
    <p>3</p>
    <p>4</p>
</article>



在一个表格里面，:nth-of-type(8)
 和:nth-child(8)
 是相同的，因为只有<tr>
 会是<tbody>的子元素。如果我们本来写的是p:nth-of-type(8)
 和p:nth-child(8)
 ，那么使用这两个语句我们也许不会定位到同一个段落。:nth-of-type(8)
 会在一个父元素里面对段落进行计数，并且如果至少有8个段落的话，就会选择嵌套在同一个父元素里面的第8个段落。:nth-child(8)
 将检查一个元素的子元素（不是后代，而只是直接的子元素）直到达到该元素的第8个子元素。如果第8个子元素碰巧是一个段落，我们就匹配到一个。如果不是，浏览器则会移动到下一个元素来计算它的子元素。

数字表达式

最后，更容易让人困惑，同样也是绝对更强大的，是这些选择器支持数字表达式这件事。

数字表达式写成(xn+y)
 这种形式，这里的x
 是频次而y
 是偏移。比如，我们可以不使用关键词even
 和odd
 ，可以使用(2n)
 代替even
 ，(2n-1)
 代替odd
 。

解释一下，(2n)
 表示每隔一个元素，以2×0开始，然后是2×1，然后是2×2，因此是2、4、6、8、10等。(2n-1)
 表示每隔一个元素，以比第2个元素小1开始，或者说是奇数，因此是1、3、5、7、9等。另一个例子包括(4n-2)
 ，将会每隔4个元素进行定位，从第2个元素开始，因此是2、6、10、14等。

+或−只有在存在偏移的时候才需要包含进来。如果你希望定位到开始自第5个元素的每隔5个的元素，只要写(5n)
 就可以了。要注意的是，如果你确实包含了一个偏移，它必须出现在最后（n
 存在的话就在n
 的后面），否则选择器就会失败。

如果你包含了一个很大的偏移，比如2n+9
 ，第一个定位到的元素将会是第9个。迭代自n=0
 开始，并每次加1。使用:nth-of-type(2n+9)
 ，将会定位到第9、11、13个元素。使用:nth-last-of-type(2n+9)
 ，浏览器将找到最后一个元素，向后数9个，并从末尾定位第9、11、13个元素等。换句话说，后8个元素不会被匹配，而在它前面的奇数或偶数元素如果存在的话会被匹配。

在CubeeDoo中，为了举例说明:nth-of-type()
 选择器，我们让匹配到的卡片按顺序消失不见。在我们的CSS里面，我们让第2个匹配到的卡片250毫秒后淡出，定位到第2个匹配到的卡片可以使用：


#board > div.matched<strong>:<code>nth-of-type(2)</code></strong> {
    -webkit-animation-delay: 250ms;
}



类似地，我们在iPhone原生样式示例里面使用了结构选择器以确保在语言列表中最后一个语言上没有底框。我们定位到最后一个列表项以删除它的底框：


article ul li:last-of-type {
    border-bottom: none;
}



使用这个结构伪类，我们不需要知道哪一个语言是在最后，也不需要给最后一个元素添加一个类。相反地，我们使用当前文档的结构来基于这个结构定位一个元素。我们使用了:last-of-type
 ，但因为只有<li>
 会是<ul>
 的直接子元素，所以我们本来也可以使用:last-child
 、:nth-last-of-type(1)
 或者:nth-last-child(1)
 来定位这个元素。

要注意的是，使用:first-of-type
 比使用:last-of-type
 性能更佳。我们本来可以而且可能是应该在我们的语言列表项上包含border-top，然后写成：


article ul li:first-of-type {
    border-top: none;
}



练习

好的，我知道你已经不再是12岁了（如果你是的话，这么早就开始HTML5和CSS3真是太赞了），但是因为这些表达式可能比较费解，让我们做一些章节中间的练习吧。这些练习应该能帮你意识到这些表达式是多么有用。
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在包含伪类的情况下，你将增加特定性。
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在开始的圆括号前面，或者在乘子和n之间不要包括任意空格。还有，偏移需要出现在最后。

{练习} 写出用来定位下列元素的公式：

1．你有30个元素，并希望定位到元素3、8、13、23和28

2．元素17

3．你有10个元素，并希望定位元素1、3、5、7和9

4．你有50个元素，并希望定位元素10、20、30、40、50

5．你有30个元素，并希望定位元素6、10、14、18、22、26、30

答案：

1．(5n-2)
 或(5n+3)


2．(17)


3．(odd)
 或(2n-1)
 或(2n+1)


4．(10n)


5．(4n+2)




7.3.9　更多的伪类

此外还有一些我们尚未谈及的伪类，显示在表7-9里面。

表7-9　:target、:lange和:not伪类




	
伪　　类


	
名　　称


	
匹 配 内 容







	

E:target



	
目标伪类


	
是当前活跃的一个页面内部锚点目标的元素





	

E:lang(L)



	
语言伪类


	
采用以2个字母的缩写进行编号（L）的语言的元素





	

E:not(s)



	
否定伪类


	
不匹配圆括号中的选择器（s）的元素E。匹配E的元素，还匹配s的那些除外







:target


:target
 伪类在元素是文档的当前目标时被应用或者说变成活动状态。比如，如果你有一个具有ID的div
 ，然后你的用户点击了一个锚点链接让这个div
 变成活动的，在:target
 样式块里设置的任何样式都将被应用，直到目标的焦点移到了其他地方。

举个例子，#main:target
 在URL显示为this.page.html#main
 时将被应用到<div id="main">
 。你可以基于它们是否为页面当前的目标来为元素设计样式。在“在线分章资源列表”中有一个仅使用CSS来显示和隐藏标签页内容的示例。

:lang(en)


E:lang()
 或语言伪类，会在E使用的语言是:lang()
 括号里面的参数时匹配元素E
 。元素E
 不必具有一个直接应用到它的lang
 属性，只需要是匹配语言所应用到元素的一个后代即可。

例如，你的HTML文档使用<html lang="en-us">
 语言声明被声明为采用美国英语（US English）。任何一个使用E:lang(e)
 的选择器E
 都将是一个匹配，但E:lang(fr)
 不会匹配，除非你的一个子区段被声明为使用法语。举个例子，如果在文档里面有一个<blockquote lang="fr-fr">
 ，p:lang(fr)
 将匹配位于该块引用（block quotes）中的任意段落，但p:lang(e)
 将会匹配文档中的其余段落，而不会匹配这个块引用中的段落。

:not(s)或否定伪类

否定伪类:not(s)
 代表着一个不是由参数s所表示的元素。E:not(s)
 选择器将匹配不与括号内的参数相匹配的元素E
 。E:not(F)
 的意思基本是“匹配不与F
 匹配的所有元素E
 ”。

在括号内的参数是一个简单的选择器。说它是一个简单的选择器，我的意思并不是容易的选择器。相反，我的意思是没有祖先/后代关系的选择器：


input[type=checkbox]:not(:checked)



在这个示例中，选择器会匹配所有当前没有被选中的checkbox
 类型的输入控件。如果你对CSS3还比较陌生的话，:checked
 可能看起来并不简单。可是，它被认为是简单的，因为这里面没有DOM树关系被指定。

使用:not
 伪类的选择器会匹配与冒号的左边相匹配的任何东西，然后再从这个匹配组里面把还与冒号右边部分相匹配的排除在外。

p:not(.copyright)

匹配所有的段落，具有类名copyright的除外。

:not(a)

匹配除了链接之外的任何事物。

p a:not(:visited)

匹配存在一个段落里面的全部未访问的链接。

li:not(:last-of-type)

匹配所有的列表项，除了列表中的最后一个。


nput:not([type=radio]):not([type=checkbox])



匹配所有的输入控件，radio和checkbox类型的除外。


h1:not(header > h1):not(#main h1)



什么也不做，因为header > h1和#main h1不是简单选择器，所以该选择器就出错并被忽略了。

注意，你可以多个伪类一起使用，就像在我们上面给出的input:not
 示例中看到的那样：


ul > li:nth-of-type(n+2):nth-last-of-type(n+2)



上面的代码将定位到在一个未排序列表中除了第一个和最后一个之外的所有列表项，效果一样但更简单的两个版本是：


ul > li:not(:first-of-type):not(:last-of-type)
ul > li:not(:first-child):not(:last-child)



就特定性而言，:not
 本身没有任何权重，但是传入括号内的参数增加了特定性：


li:not(#someID) /* 1-0-1 the ID selector adds 1-0-0 to the specificity */
li:not([title]) /* 0-1-1 the attribute selector adds 0-1-0 to the specificity */



现实世界中的示例

在下面的代码中，我们有一个针对other的复选框以及一个我们希望只在other被选中时才显示的文本区：


<li>
    <input type="checkbox" value="other" id="other">
    <label for="other"> other: </label>
    <input type="text">
</li>



我们可以组合几个选择器根据用户交互来隐藏/显示这个输入：


input[type="checkbox"]:not(:checked) ～ input {
    display: none;
}



这段代码找出了没有被选中的复选框，然后查找在同一个父元素下的所有兄弟输入控件并把它们隐藏。如果复选框是选中的，则display:none
 属性值不会被应用到这个文本框。

7.3.10　伪元素

伪元素可以定位那些属于文档的一部分但无法在DOM树中定位的文本。举个例子，所有的文本节点都有首字母。可是，除非你用一个<span>
 把它包起来，否则首字母就不是一个独立的、可以定位的DOM的一部分。

伪类（Pseudoelement），就像它的名字所暗示的，创造伪元素。使用:first-letter
 伪元素，你可以把一个元素的首字母当成一个单独的DOM元素（当然它本身不是）来访问并设计样式。伪元素可以让开发者们定位别的方式无法访问的信息，而不用添加一个首字母或首行的逻辑到标记中。


:first-letter
 指向一个元素的文本节点的首字母。正确的句法是两个冒号符号::first-letter
 ，但由于IE缺乏对两个冒号的支持，所以我们通常使用一个冒号符号。

类似地，:first-line
 和::first-line
 指向一个元素中的第一行文本。虽然双冒号更准确一点，但单冒号符号的跨浏览器支持更好。

你可能对::selection
 伪元素不太熟悉。使用::selection伪
 元素，你可以定位被高亮了的文本。::selection
 被从当前的CSS3选择器规范中移除了，因为它将阻延定稿的进程，但它在所有浏览器中都是支持的（并且在Firefox中已经支持很长时间了，但仍需-moz-
 前缀）。

如果你要创建一个游戏，你可能希望禁用移动设备上对图片和文本的选择。就像之前提到的，我们可以包含一些属性来控制或阻止选择行为：


  .willNotBeSelectable {
  -webkit-tap-highlight-color: #bada55;
  -webkit-user-select: none;
  -webkit-touch-callout: none;
  -ms-touch-action: none;
}



我们可以使用tap-highlight-color
 来控制被触摸元素的背景色。我们可以使用user-select:none;
 来阻止设备询问用户是否要拷贝及粘贴内容。这个属性对游戏非常有用：如果我们的用户在CubeeDoo中长时间按住一个卡片的话，我们不希望用户被一个询问他们是否希望保存一个没有意义的卡片的弹出窗口分散了注意力。touch-callout
 属性是类似的，但是阻止对话框随着图片弹出。touch-action
 如果设置为none
 的话，在平移窗口的时候会阻止操作系统弹出对话框。

::before和::after


::before
 和::after
 伪元素稍有不同。不是定位位于文档中的文本，这两个伪元素提供了一种指向在标记或DOM中并不存在的内容的方法。::before
 和::after
 伪元素提供了生成内容的能力。比如，你可以在每一个具有类名warning的元素末尾添加一个感叹号：


.warning::after {content: '!';}



你不仅可以添加内容，而且可以给这些内容设计样式。生成内容中最常见的一种用途是.clearfix
 方案，使用:after
 伪类来清除浮动。在本章早些时候，你已经看到了其他一些有效的用途，包括基于语言的旗帜图标（图7-1）以及基于文件类型和链接类型的文本生成（图7-2）。

在创建生成的文本时，你必须使用content
 属性，即使它是一个空字符串或者说不会显示任何内容。这些生成的内容出现在元素的内部，在那个父元素的内容/文本节点之前或者在最后一个子节点或内容节点之后。虽然生成的内容会像真实的内容一样显示在屏幕上，但它并没有被添加到DOM。

所有浏览器都支持:before
 和:after
 伪元素，包括自IE8以后的IE。


CubeeDoo。
 在CubeeDoo
 里面，作为一个示例，我们使用生成的内容为我们的numbers和shapes主题添加内容：


.numbers div[data-value="1"] .back:after{ content:'1';}
.numbers div[data-value="2"] .back:after{ content:'2';}
.numbers div[data-value="3"] .back:after{ content:'3';}
.numbers div[data-value="4"] .back:after{ content:'4';}
.numbers div[data-value="5"] .back:after{ content:'5';}
.numbers div[data-value="6"] .back:after{ content:'6';}
.numbers div[data-value="7"] .back:after{ content:'7';}
.numbers div[data-value="8"] .back:after{ content:'8';}
.numbers div[data-value="9"] .back:after{ content:'9';}
.numbers div[data-value="10"] .back:after{ content:'10';}
.numbers div[data-value="11"] .back:after{ content:'11';}
.numbers div[data-value="12"] .back:after{ content:'12';}

.shapes div[data-value="1"] .back:after{ content:'★';} 
.shapes div[data-value="2"] .back:after{ content:'●';} 
.shapes div[data-value="3"] .back:after{ content:'![](/api/storage/getbykey/original?key=1707bac67c7a9b0f7215)';} 
.shapes div[data-value="4"] .back:after{ content:'■';} 
.shapes div[data-value="5"] .back:after{ content:'![](/api/storage/getbykey/original?key=1707dc4eb971960f25c7)';} 
.shapes div[data-value="6"] .back:after{ content:'►';}
.shapes div[data-value="7"] .back:after{ content:'♦';} 
.shapes div[data-value="8"] .back:after{ content:'♥';} 
.shapes div[data-value="9"] .back:after{ content:'♣'; 
.shapes div[data-value="10"] .back:after{ content:'♠';} 
.shapes div[data-value="11"] .back:after{ content:'☻'} 
.shapes div[data-value="12"] .back:after{ content:'![](/api/storage/getbykey/original?key=170722888facad0eff5d)';}



通过简单地改变游戏卡板的类，我们就能够改变它的主题。针对彩色主题，我们根据data-value属性更改了背景色。在我们的SVG图片子画面示例中，我们只需要根据data-value属性以及目标图片在子画面中的位置来更改background-position。要把主题改成numbers和shapes，我们使用生成的内容来真的生成数字和图标形状。

生成的内容默认显示为内联的。可是，除了动画它是完全可以设置样式的，不过让生成的内容实现动画的能力应该很快就来了，而且是已经出现在Firefox里面的了。

我们探讨过一个使用媒体查询来确定窗口宽度并提供不同生成内容的示例，根据它们在屏幕上的显示是否合适来对链接进行渐进性增强。渐进地增强链接只是生成内容的很多用法中的一种。

自创内容可以被用作一种图像替代方法，在印刷中（或在屏幕上）把属性作为值来显示，用带有计数器的任意元素生成一个有序列表，或者给一个有序列表的数字设计样式，显示适合语言的引号，生成带有样式的工具提示和思索框等。关于自创内容的教程，可以查看“在线分章资源列表”中的一个链接。

理解双冒号符号

一个伪元素以两个冒号开始，后面跟着伪元素的名称。在CSS3里面以一个双冒号代替了单冒号，从而在伪类和伪元素之间产生了一个明显的区分。为了向后兼容，单冒号句法对CSS3之前的选择器还是可以的。因而，::after
 是一个伪元素并且:after
 也是一个伪元素，但使用的是伪类的标记；然而:hover
 始终是一个伪类而不是一个伪元素，并且只允许一个冒号。

由W3C引入的这两个冒号::
 (双冒号符号)目的是“在伪类和伪元素之间设立一种区别。为了与现有样式表之间的兼容性，用户代理还必须接受之前的在CSS levels 1和2中引入的单冒号伪元素标记（也就是说，:first-line
 ，:first-letter
 ，:before
 和:after
 ）”。

7.4　其他选择器：Shadow DOM

你以为我们已经讲完了吗？我们也是这样认为的！还有一些浏览器厂商生成的但还不是规范一部分的其他伪类和伪元素。比如，要在WebKit中给表单验证错误消息设计样式，WebKit提供了四个伪元素给你：


::-webkit-validation-bubble {}
::-webkit-validation-bubble-arrow-clipper {}
::-webkit-validation-bubble-arrow {}
::-webkit-validation-bubble-message {}



你并不仅限于这 4 个验证冒泡选择器。在所有的浏览器中都有数量众多的伪元素，WebKit目前允许我们很容易地使用我们自己的样式来定位这些原生UI功能。比如，还有可以针对进度条设计样式的伪元素①
[15]

 ：


::-webkit-progress-bar {}
::-webkit-progress-value {}



要探索哪些伪元素可以被定位以及针对这些伪类的正确句法是什么，可以使用Chrome web查看器，能够让我们查看shadow DOM。

在图7-3里面你会注意到在range输入类型后面有一个箭头。输入是空元素，因此并没有嵌套的子元素。点击该箭头，却暴露出了shadow DOM，或者说是用户代理组件，在这个示例中，组成了范围的滑动条。通过点击伪webkit-slider-runnable- track
 ，我们能够观察用户代理针对这个滑轨的样式。你可以把::-webkit-slider- runnable-track
 用作伪元素选择器来对该元素设计样式。通过点击嵌套的div
 ，我们看到它的子元素可以使用-webkit-slider-thumb
 来定位，并且有自己的样式。你可以通过Web查看器获得所有各种可以设计样式的shadow DOM组件：


input[type="range"]::-webkit-slider-runnable-track {
    -webkit-flex: 1 1 0px;
    min-width: 0px;
    -webkit-align-self: center;
    box-sizing: border-box;
    display: block;
    -webkit-user-modify: read-only;
}
input[type="range"]::-webkit-slider-thumb,
input[type="range"]::-webkit-media-slider-thumb {
    -webkit-appearance: sliderthumb-horizontal;
    box-sizing: border-box;
    display: block;
    -webkit-user-modify: read-only;
}



随着Web组件的引入，为了支持Web组件基于Blink的浏览器可能会逐步限制对某些shadow DOM伪元素的样式的访问。
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图7-3　在浏览器开发工具中查看到的shadow DOM

7.4.1　特定性胜过层叠：理解CSS的特定性

CSS的声明可能看起来彼此相冲突。你可能在不同的选择器代码块里面声明了同样的元素，既可以较大也可以较小，既可以是粉色的也可以是橙色的。CSS规范就是这么规定的，可是，你总是可以判定哪个属性值会被应用，并且在浏览器之间永远不会出现不一致的地方：根据选择器声明的顺序和特定性或者叫权重，你始终可以判定哪一个规则会取得优先权。

CSS层叠是一套规则，定义了在看起来似乎是冲突的声明里面哪条规则具有优先权。更特定的规则优先于更一般的规则。如果在特定性上相等，则后面的规则优先于前面的规则。如果具有同样的权重，更靠近的（或者在层叠中靠后的）规则优先于较远的（在层叠中前面的）规则。所有将被应用的规则都是从最一般的到最特定的进行应用，并且针对一个属性的每一个相继更特定或更靠近的规则都会覆盖之前冲突的声明。

你选择的type
 、class
 、id
 选择器，或者一个伪类、属性选择器等，决定了一条规则的权重或特定性。只有当两个相冲突的声明具有同样的权重时，它们才会根据顺序优先级进行比较。

通用选择器（*）以及父子选择器、相邻选择器和普通兄弟组合器（>，+和～），不会给特定性增加任何权重。元素以及伪元素选择器都具有相同的、最低级别的权重。

类、属性选择器、伪类，包括结构选择器和UI选择器在内，都具有相同的权重，单一的一个类、属性或伪类选择器具有比任何数量的元素选择器更高的权重。


:not
 否定伪类自身没有任何的值，但是它的参数的权重会被增加到整个选择器的权重上。当一个元素拥有两个或更多的类作为class
 属性的值时，这些类在HTML中代码的顺序不产生影响。重要的是这些选择器的特定性以及这些单独类的声明在CSS里面的源代码顺序。

一个单独的ID选择器具有比一个具有任何数量类的选择器更高的权重。

两件事情会改变这个普遍公式：内联样式比内嵌的或外链的样式特定性更高，而在值后面使用了关键词!important
 的属性比内联样式更加特定。然而，鉴于最佳实践（参见“CSS最佳实践”第5条）表明在生产环境中（在线的网站）我们永远不应该使用内联样式或者!important
 声明，因此我们实际上只需要关注并理解层叠。

如果你对此根本就是一头雾水，http://specifishity.com依据层叠详细列出了类、元素和ID的权重，使用鱼、鲨鱼以及浮游生物，按照特定性的顺序，使用选择器组合从低到高来定位一个段落。

7.5　小结

就这样了！我们涉及的都是与学习CSS层叠、特定性、选择器和句法相关的东西，但希望对于让你搞定一些开发已经是足够的了。附录A包含了一个小的速查表，列出了所有移动浏览器都完全支持的全部CSS3选择器。




[1]
 　第3章提到，<i>
 和<b>
 在HTML5里面已经获得了新的语义化含义。在语义合适的情况下，也要尽量少用这些元素。


[2]
 　如果你需要使用JavaScript来计算视口的宽度和高度，你可以这样做，但是你将强制一个布局： width = window.innerWidth; height = window.innerHeight;


[3]
 　译者注：Android 4.4开始支持。


[4]
 　window.matchMedia在全部移动浏览器中都支持，除了IE（译者注：IE mobile 10.0支持），从iOS 5和Android 3开始支持。


[5]
 　译者注：有关tethered network的内容可参见维基百科的Tethering词条，地址为http://en.wikipedia. org/wiki/Tethering。


[6]
 　Yahoo!提供了一个非常好的CSS reset文件，其地址为http://developer.yahoo.com/yui/reset。再给它添加一个background-repeat: no-repeat;，你就更牛了。


[7]
 　Normalize.css（http://necolas.github.io/normalize.css/）是一个很小的CSS文件，用于HTML元素的跨浏览器的默认风格（而不是resetting）一致性。由Jonathan Neal和Nicolas Gallagher所创建，它仅针对需要规范化的样式。


[8]
 　GitHub上HTML5BoilerPlate（https://github.com/h5bp/html5-boilerplate）项目的源代码文档提供了很多有用的小贴士。


[9]
 　由Friends of Ed出版的，Moscovitz和Lewis所著的Advanced CSS
 的第9章，贡献了一整章讲解如何优化CSS性能。


[10]
 　a[href^=http]
 匹配任意完整的URL，不管它是HTTP还是HTTPS以及路径以HTTP开始的其他链接。写成a[href^="http:// "]
 或者a[href^="https://"]
 将会更加具体。你可以组合使用属性选择器，比如a[href^=http][href$=pdf]
 ，这样就会匹配到PDF文件的外部链接以及其他以HTTP开始并以PDF结束的链接，但是如果写的是a[href^="http://"][href^= "https://"]
 将不会匹配到任何东西，因为没有一个链接可以既以http:
 开始又以https:
 开始。


[11]
 　CSS选择器Level 4将支持大小写敏感性匹配。参见附录A。


[12]
 　我们还有numbers和shapes主题。Numbers稍后会在本章讨论。Shapes在第5章讨论SVG的时候已经涵盖了。


[13]
 　touchstart
 和touchend
 事件不是标准化过的而且是有专利的。苹果取得了触控事件的专利，但规范是开放标准。触控的W3C标准是指针事件。虽然所有的触控设备目前都支持这些非标准化的触控事件，但浏览器很快就会支持指针事件，而且除了苹果之外，可能都会开始不建议使用touchstart
 和touchend
 。参见第13章。


[14]
 　你不要真的希望使用这个选择器，因为隐式为全局*选择器。要更具体一点才行。


[15]
 　Mozilla的伪元素和伪类可以在http://t.cn/RvzW6tC找到。








第8章　CSS3值的扩展选项

当我们在智能手机的现代浏览器上开发移动应用时，我们无须担心旧版浏览器对CSS3选择器、属性和值缺少支持。iPhone、iPod、iPad、新的Android手机、Galaxy平板、微软Surface以及所有其他WebKit、Firefox、Opera以及Windows 8设备都具有一个最现代的、兼容标准的浏览器。这些智能手机浏览器（一些旧的Windows 7手机除外，但它也在快速变化）让我们现在就可以向前迈进并使用最前沿的CSS3和HTML5来编写代码。犹豫不决的理由已经不复存在了。

在这一章里面，我们开始踏上成为前沿CSS3开发人员的旅程。在前一章里面，我们学习了CSS3的选择器：使用CSS定位元素的前沿方式。在这一章里面，我们开始使用前沿的CSS3的值。在第9章里面，我们将学习如何使用一些前沿的CSS3属性。

在CSS3规范中有一些新的值，其中包括一些新的值类型。在这一章里面，我们将涵盖颜色、长度和角度的已有和新增值。我们将学习哪些值是在所有浏览器里面都可以用的，哪些值是在CSS3里面新增但已经被大多数浏览器所支持的，以及某些特定浏览器所独有的一些关键字值。

8.1　CSS颜色值

在CSS3之前，我们有三种类型的颜色形式：它们是十六进制形式（及简写的十六进制形式）、rgb()形式和命名颜色（named color）。CSS3添加了对我们将在后续小节中进行讨论的HSL、HSLA、RGBA以及一些其他颜色类型的支持。

RGB、RGBA以及十六进制的颜色形式采取红色、绿色以及蓝色值。HSL和HSLA与Photoshop的HSB（色调、饱和度、亮度（brightless））颜色形式类似，两者都采取色调（hue）、饱和度（saturation）和亮度（light）形式的值。RGBA和HSLA都允许在选定的颜色上声明alpha透明度。

让我通过示例来“翻译”一下：表8-1显示的是这些颜色形式，包括在CSS3中的新形式。

表8-1　各种CSS颜色声明形式




	
颜 色 句 法


	
示 例 代 码


	
定　　义







	

#RRGGBB



	

#ff00ff



	
十六进制形式





	

#RGB



	

#f0f



	
简写的十六进制形式





	

rgb(r,g,b)



	

rgb(255,0,255)

rgb(100%,0,100%)



	
红、绿、蓝





	

hsl(h,s,l)



	

hsl(300,100%,50%)



	
色调、饱和度、亮度





	

cmyka
 (c,m,y,k)



	

cmyk(29%,55%,0,0)



	
青、品红、黄、黑





	

hsla(h,s,l,a)



	

hsla(300,100%,50%,1)



	
色调、饱和度、亮度、透明度





	

rgba(r,g,b,a)



	

rgba(255,0,255,1)

rgba(100%,0,100%,1)



	
红、绿、蓝、透明度





	

颜色名



	

fuchisa



	
命名颜色值的一个有限的列表





	

transparent



	

transparent



	
透明的





	

currentColor



	

currentColor



	
文本颜色（当前颜色）







a．尚未被任何浏览器所支持的CMYK颜色，是在纸质媒体模块（paged media module）中定义的，而不像列出来的其他颜色那样属于颜色模块。



8.1.1　十六进制值

你可以使用不区分大小写的00～FF格式表示的0～255的十六进制值来声明红、绿、蓝的十六进制值。把这三个值按照红、绿、蓝的顺序拼在一块并且前面再加上一个#号就是颜色了。

比如，#FFFFFF
 代表红绿蓝色完全饱和，产生的是白色。与之相对的是完全没有颜色，也就是没有任何的红色、绿色或蓝色，写成#000000
 ，产生的是黑色。针对红色、绿色和蓝色值从00
 到FF
 的这种大小写无关的十六进制值的混合搭配，按照红色、绿色和蓝色的顺序综合在一起，可以产生数百万种颜色。没有任何绿色或蓝色的饱和红色将显示为亮红色，写作#FF0000
 。红色饱和度越少将会越暗，但还是红色，可以写作#CC0000
 。

我说过不区分大小写了吧？你不管是用#FFCC00
 还是#ffcc00
 都没有关系；因为颜色值的句法与所有关键词属性值一样，是不区分大小写的。
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在第3章中描述过的颜色输入类型会以小写的十六进制形式来提交颜色值，在支持的浏览器上其默认值为#000000。




RGB十六进制标记法还有一种简写形式，形如#RGB
 ，这里的R、G、B是不区分大小写的属于A-Fa-f0-9的一个单个字符，被组合在一起并且前面有一个井号。浏览器会扩展该RGB的值使其与长格式完全一样，例如#369
 被扩展为#336699
 ，而#FF9900
 可以被简写为#F90
 ，但#F312AB
 不能写成简写形式
[1]

 。

我不会使用简写形式，原因是发现它们难以阅读，但是按照Web标准来说，实际上使用简写是没有任何错误的。另外，鉴于我倾向于写代码时全部使用小写，所以我发现十六进制的颜色在采用大写字母的时候更易于阅读。这只是个人偏好而已。但还是那句话，无论你选择了使用哪种句法，坚持一致就好。

注意，当使用<input type="color">
 输入类型时，支持该输入类型的浏览器返回的默认值为#000000
 ，并且该值会被以小写形式提交。

所有浏览器都支持全部的不管是简写还是普通写法的十六进制形式的值。

如果你自20世纪90年代起就在开发网站的话，你或许还记得当年有关Web安全颜色的讨论。随着不仅在LCD屏幕上而且在所有设备上对颜色支持的巨大改进，即便是针对手持设备，Web安全的颜色也已经不再是一个问题了。现在使用任意颜色的组合都是安全的了。尽管有些颜色的组合可能不是很漂亮或者很清晰，但都可以呈现。

8.1.2　rgb()句法

你可以使用十进制的值或百分比来组合红色、绿色和蓝色，而不用像在上一节中所描述的那样使用十六进制形式的颜色值。

它的句法是使用rgb
 这个关键词或者叫作函数标记，后面跟着的是放在一个圆括号里面使用逗号分开的值。空格是可选的，但是我发现加上空格能让颜色更易于阅读：


#FFFFFF = #FFF = rgb(255, 255, 255) = rgb(100%, 100%, 100%).



一般来说，所有的浏览器都支持全部的RGB颜色组合。有些浏览器允许rgb()
 数字和百分比的混用，但是规范明确地规定这不是一种预期的行为，而且不是所有的浏览器都支持这种用法，所以要避免值类型的混用。

正确：


rgb(255, 255, 255)
rgb(100%, 100%, 100%)



错误：


rgb(255, 100%, 255)



8.1.3　使用RGBA添加透明度功能

RGBA是CSS3里面新增的。RGBA与RGB类似，但增加了一个表示阿尔法透明度的A。


rgb()
 规范在CSS3里面得以扩展，引入了包含alpha透明度的rgba()
 ，以提供颜色不透明度的技术规格。前三个值仍是红、绿、蓝。第四个值是不透明的程度。值为1的话表示完全不透明，0则表示完全透明，0.5就是50%的不透明。包括0到1之间以及等于0或1的任意浮点数。

下面来延伸一下我们的白色示例，因为值等于1的不透明度表示完全不透明，所以下列几个都是相等的：


rgb(255, 255, 255)
rgb(100%, 100%, 100%)
rgba(255, 255, 255, 1)
rgba(100%， 100%， 100%， 1)



因为1表示完全不透明，所以上面这些都等于白色。但不要搞混淆了：rgba(0, 0, 0, 0)
 是透明的，而不是黑色，因为没有半点不透明度。
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注意，这里说的关键词“透明的”是透明的黑色，也就是rgba(0, 0, 0, 0)
 ，而不是rgba(255, 255, 255, 0)
 ，这在你要转变颜色的时候会产生大不相同的效果。



图8-1演示了rgba(0, 0, 0, 1)
 是完全不透明的黑。随着你把alpha透明度的值逐渐降低，越接近于0，它就越透明。在图8-1中，你会注意到，背景颜色声明的透明度越高，透过它显示出来的背景图像就越清楚。
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RGBA对在元素上生成投影极为有用。文本或盒子（box）上的投影会穿过一些像素从声明的颜色变为完全透明。以一个部分透明的颜色而不是一个纯色作为开始，阴影看上去会有一种透视效果。

不要使用：




text-shadow: 5px 4px 6px #666666;



而要用：


text-shadow: 5px 4px 6px rgba(0, 0, 0, 0.4);



与RGB不同的是，没有针对RGBA的十六进制标记法。有关引入一个针对RGBA的8字符十六进制值的一些讨论一直存在，但到目前为止，它还没有被添加到任何一个规范草案里面，也没有一个8字符标记法被添加到任何一个移动浏览器中。

[image: ]


图8-1　alpha透明度值能够让你声明的颜色从完全不透明到完全透明

8.1.4　色调、饱和度和亮度：HSL()

HSL是CSS3里面新增的一种颜色类型。HSL代表的是色调、饱和度和亮度。HSL形式简化了色彩调色板上的创作，因为你可以先挑选一个色调为基础，然后再来操作选中色调的亮度/暗度和饱和度。

显示器以与人类的眼睛不同的红色、绿色和蓝色来显示颜色。HSL则模仿了人类的眼睛。我们是根据不同饱和度和亮度的色调来察看颜色的。HSL对设计者们来说理解起来通常更直观。

句法hsl()
 看起来与rgb()
 类似，但它并没有引入红绿蓝等值，它的颜色值可以使用从0到359使用度数表示的色调，以及使用百分比表示的饱和度和亮度，50%是标准亮度。

色调的值包括0 =红色、60 =黄色、120 =绿色、180 =蓝绿色、240 =蓝色、300 =品红色以及在这些值中间的所有值。因为本书是黑白的（以及各种灰色），所以我们无法真的显示给你看。不过在“在线分章资源列表”中有一个到我的HSL颜色拾取器的链接。

亮度就是光的数量：100%是纯白（非常非常的明亮），50%是真正的色调，而0%则是完全无光的黑色。100%的饱和度呈现的是色调本身，饱和度为0则会根据亮度的不同给你一个从白色到#808080
 和黑色之间的一个灰度，而100%给出的颜色是完全饱和的。

与rgb()
 有一个rgba()
 一样，hsl()
 也有一个alpha透明度版本hsla()
 。它的句法是hsla()
 这个函数标记，加上以度数表示的色调、以百分比表示的饱和度、以百分比表示的亮度和一个从0到1的alpha值，按照该顺序把这些值包围在一个圆括号里面。

比如，hsla(300, 100%, 50%, 0.5)
 是完全饱和、亮度适中（50%）、半透明的品红色。

HSL或HSLA的值是色调、饱和度、亮度和alpha透明度。要生成白色或黑色，色调可以是任意值，不必是0，全亮（100%）是白色而完全无光（0%）就是黑色。

8.1.5　CMYK

你有没有给彩色打印机换过墨盒？注意过你所换墨盒的颜色吗？你添加的墨盒颜色多半是蓝绿色（与绿宝石类似的一种颜色）、品红色（一种亮粉色）、黄色和黑色。CMYK代表的是蓝绿色（cyan）、品红色（magenta）、黄色（yellow）和黑色（black），这是一种打印机所使用的体系：印刷品设计人员（以及你的彩色打印机）使用CMYK，而不是RGB。

电脑显示器按照RGB进行显示。只要不是色盲的人看到的颜色通常都是HSL。而打印机则是根据CMYK来确定色彩。因为CMYK是专为打印而设计的，所以没有浏览器支持CMYK，而且可能永远都不会支持。没错，CMYK与移动开发似乎没什么关系，但是介绍颜色的时候少了CMYK毕竟有点不太完整。CMYK虽然不属于颜色模块，但属于CSS纸质媒体模块（paged media module）的一部分。

8.1.6　颜色名

我们尚未介绍像aqua、fuchsia和lime这样的颜色关键词主要出于4个方面的主要原因。


	颜色名的值的数量比较有限，你可以选择的余地不多，因而不如RGB和HSL能提供的数百万种颜色具体。

	颜色名很容易拼写错误，从而可能造成非预期的后果（例如IE只支持带有字母“a”的灰（gray）色，比如lightgray
 而不是lightgrey
 ）。

	因为实现细节方面的原因，不是所有关键词的值在所有浏览器中都按照相同的方式被支持和显示。

	而且因为上述三方面的原因，我们觉得我们应该避免使用颜色名。



即使是可以更快捷地实现rgba(0, 0, 0, 0)
 相同效果的关键词transparent
 也有问题。就像我之前所提到的，transparent
 是透明的黑色，当我们往一个颜色过渡的时候可能会生成难看的灰色
[2]

 。如果你希望从“transparent”过渡到一种红色#FF0000
 ，你可以使用透明红rgba(255, 0, 0, 0)
 来替代。在“在线分章资源列表”里面除了十六进制形式、RGB和HSL之外，还有一个颜色名的列表。

8.1.7　当前色

又一个新加入CSS3的关键字是currentColor
 。currentColor
 具有它所应用到元素上'color:'
 属性的值，或者文本的颜色。currentColor
 在所有的移动浏览器中都被支持，对于在像Helvetica Neue Light这样的字体上使用文字阴影生成更粗一点的文本来说非常有用：


.bolderText { text-shadow: 0 0 1px currentColor; }



有些字体集在高DPI设备上会因为太细而难以阅读。你可以按照与文本同样的颜色直接在文本背后稍微加一点阴影，让它稍微好认一点。这种方法只需要把阴影颜色声明为currentColor
 即可，甚至都不需要知道文本是什么颜色。

8.1.8　浏览器颜色的值

与定义在W3C CSS3规范草案中的currentColor
 和transparent
 关键字类似，在CSS2.1
[3]

 中定义了大量的系统颜色。这些颜色名在不同的浏览器和操作系统之间是不同的。尽管很少使用，但这些颜色在创建本机外观的Web应用时会非常有用：

activeBorder

活动窗口边框的默认颜色。

activeCaption

活动窗口标题的默认颜色。

appWorkspace

应用工作区或界面的默认背景色。

background

操作系统的默认背景色。

buttonFace

默认的按钮底色。

buttonHighlight

高亮按钮的默认颜色。

buttonShadow

按钮阴影的默认颜色。

buttonText

按钮文本的默认颜色。

captionText

标题文本的默认颜色。

grayText

灰色文本默认颜色。

highlight

高亮默认的颜色。

highlightText

高亮文本默认颜色。

inactiveBorder

非活动边框默认颜色。

inactiveCaption

非活动标题默认颜色。

inactiveCaptionText

非活动标题文本默认颜色。

infoBackground

提示条背景的默认颜色。

infoText

提示条文字的默认颜色。

match

相称的颜色。

menu

默认的菜单背景色。

menuText

默认的菜单文本颜色。

scrollbar

默认的滚动条颜色。

threeDDarkShadow

三维显示的黑色阴影的默认颜色。

threeDFace

三维显示元素的默认底色。

threeDHighlight

高亮3D的默认颜色。

threeDLightShadow

3D显示元素面向光源的亮颜色。

threeDShadow

3D显示元素背光颜色。

windowFrame

窗口边框的默认颜色。

windowText

窗口文本的默认颜色。

还有一些特定于浏览器的颜色，包括：


	
-webkit-activelink
 ——正在点击超链接的颜色；

	
-webkit-focus-ring-color
 ——获得焦点的UI元素周围的颜色；

	
-webkit-link
 ——已点击超链接的颜色；

	
-webkit-text
 ——文本颜色窗口；默认窗口；

	
-moz-buttonDefault
 ；

	
-moz-buttonHoverFace
 ；

	
-moz-buttonHoverText
 ；

	
-moz-cellHighlightText
 ；

	
-moz-comboBox
 ；

	
-moz-ComboboxText
 ；

	
-moz-Dialog
 ；

	
-moz-DialogText
 ；

	
-moz-dragtargetzone
 ；

	
-moz-EvenTreeRow
 ；

	
-moz-Field
 ；

	
-moz-FieldText
 ；

	
-moz-html-CellHighlight
 ；

	
-moz-html-CellHighlightText
 ；

	
-moz-mac-accentdarkestshadow
 ；

	
-moz-mac-accentdarkshadow
 ；

	
-moz-mac-accentface
 ；

	
-moz-mac-accentlightesthighlight
 ；

	
-moz-mac-accentlightshadow
 ；

	
-moz-mac-accentregularhighlight
 ；

	
-moz-mac-accentregularshadow
 ；

	
-moz-mac-chrome-active
 ；

	
-moz-mac-chrome-inactive
 ；

	
-moz-mac-focusring
 ；

	
-moz-mac-menuselect
 ；

	
-moz-mac-menushadow
 ；

	
-moz-mac-menutextselect
 ；

	
-moz-MenuHover
 ；

	
-moz-MenuHoverText
 ；

	
-moz-MenuBarText
 ；

	
-moz-MenuBarHoverText
 ；

	
-moz-nativehyperlinktext
 ；

	
-moz-OddTreeRow
 ；

	
-moz-win-communicationstext
 ；

	
-moz-win-mediatext
 。



Firefox也有带前缀的颜色。

你可以像下面这样使用浏览器颜色来写一些东西：


#myElement {
  color: -webkit-focus-ring-color;
  background-color: -webkit-link;
  text-shadow: 3px 3px 3px -webkit-text;
  -webkit-box-shadow: 4px 4px 4px -webkit-activelink;
}



所有这些关键词的示例代码在“在线分章资源列表”中都有。在使用不同引擎的浏览器中打开这个页面（http://www.standardista.com/sandbox/webkitcolors.html）能够看到细微的差异。要注意的是，我写这个列表的时候用的是驼峰命名法，只是为了利于阅读。实际上这些值都是大小写无关的。

要记住的是，浏览器会忽略那些它们无法理解的CSS代码行。你可以先声明一个颜色，然后紧跟在该声明后面使用在上面列出来的相同的属性和颜色关键词。如果浏览器无法理解该颜色值，它就会忽略这一行CSS并且应用之前声明的颜色。

我应该使用哪种颜色句法？

在CSS里面写颜色有很多种方法。深红色可以写成#800000、maroon、rgba(128, 0, 0)
 、rgba(128, 0, 0, 1.0)
 、hsl(0, 100%, 13%)
 或者hsla(0, 100%, 13%, 1.0)
 。

如果你共事的团队比较大或者仍支持旧的桌面浏览器，你可以使用6字符的十六进制句法，因为它可能是非设计人员最容易理解的。或者使用像Sass这样的CSS预处理器，生成一个你的团队成员可以使用的变量。变量将会被加入CSS，但现在还没有。

如果你要使用透明度和渐变，可以选用hsla()
 或rgba()
 句法。否则，你真的是哪种语法用着最顺手就用哪种好了。

所有这些句法在移动浏览器以及所有其他的现代浏览器中都支持。我们每个人都有自己的偏好。你倾向于用什么并不重要，关键是要挑选一种你喜欢的句法并始终如一。

8.2　CSS的度量单位

很多属性的值是该属性所独有的关键字。一个属性所独有的（或半独有的）关键词我们会在下一节里面碰到的时候与它们的属性说明一起介绍。像刚刚介绍过的颜色这样的一些其他的值，可以是很多不同属性的值。

我们已经学习了几乎全部的有关颜色值的知识，但颜色并不是很多属性唯一常用的值类型。常用的还有长度、时间、频率和角度。

8.2.1　CSS的长度值

就长度而言，既有相对长度也有绝对长度。表8-2是一个所有长度值类型的快速摘要。

表8-2　CSS中的长度单位a





	
单　　位


	
含　　义







	

em



	
与父元素字体大小的比例





	

ex



	
与小写x高度的比例





	

ch



	
与字符0（零）大小的比例





	

rem



	
与根字体大小的比例





	

vw



	
与视口宽度的比例。视口宽度是100vw





	

vh



	
与视口高度的比例。视口高度是100vh





	

vmin



	
等于vh或vm
[4]

 中的较小者





	

vmax



	
等于vh或vm中的较大者





	

px



	
与屏幕分辨率相关而与视口大小无关；通常是1个点（point），或1/72英寸





	

in



	
英寸





	

cm



	
厘米





	

mm



	
毫米





	

pt



	
一个点是1/72英寸





	

pc



	
派卡（Pica），1派卡相当于12点





	

%



	
通常是相对于自身父元素的百分数，或者通过属性定义的其他元素







a．除vmax和ch之外的所有值都得到了很好的支持，vmax和vh在Android和Opera中都不支持，vmax在Safari中也不支持。



在CSS里面最常见的值类型包括像素和百分数。像rem
 、vh
 、vw
 、vmin
 和vmax
 这些新的长度单位都非常强大，尤其是在面向一批尺寸未知的设备进行开发的时候。


rem
 单位是我最喜欢的新特性之一。CSS3引入了rem
 单位，表示“root em”。em
 单位是相对于父元素字体大小的比例，可能会引起混合方面的问题，而rem
 是相对于根元素的字体大小的比例，也就是<html>
 。通过在根元素上定义一个单独的字体大小，你可以把所有的rem
 单位定义成该字体大小的一个百分数或比例。re
 m
 在自IE9、iOS 4和Opera 12起的所有现代浏览器中都支持（Android是始终都支持的）。
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要注意的是，0长度值，或者叫作空值，任何一个0长度值都可以简单地写成0。针对0的所有其他值类型都要求有单位，比如0度角要写成0deg。



像素既可以被认为是相对的也可以被认为是绝对的。说它是一个相对尺寸是因为像素尺寸是基于显示器或屏幕的分辨率的，而不是视区的大小。可是，像素也是一个绝对尺寸是因为按照像素给出的尺寸是不可变的，它们只能通过缩放功能来增加。

像JPEG图片和GIF这样的图像都具有一个以像素来定义的绝对宽度和高度。使用CSS或通过image标记来增加或者减少这些图片类型的尺寸，会使图像变形。

一些要求长度值的属性可能也还接受像auto
 和inherit
 这样的关键字值：


p {
  height: auto;
  font-size: inherit;
}



dpi、dpc和dppx

iPhone最初的视口大小是480×320像素。像iPhone 4和iPod touch 4G这样具有高DPI的i系列设备，物理大小还是同样的320×480像素，但屏幕大小是960×640像素。iPad的视口更大，为1024×768像素，当朝向改变的时候会变成768×1024像素。第三代iPad的DPI更高，分辨率达到了2048×1536像素。桌面版的Safari、桌面版的Chrome、Nokia平板、OpenMoko、Android手机以及其他基于WebKit的浏览器都具有各种不同的尺寸。并且即使你能够量出一个设备的尺寸，当涉及具有不同DPI的设备的时候，一个像素已经不再真的是一个像素了。比如，iPhone 4可能使用一个高DPI，所以清晰度看起来很好，但是作为前景图或背景图发送到设备上的图像，仍然是按照DPI与低分辨率设备是相同的这样的预期来定义像素大小的。表8-3显示的是各种不同的分辨率单位及它们的含义。

表8-3　分辨率单位




	
单　　位


	
含　　义







	

dpi



	
每英寸有多少个点





	

dpc



	
每厘米有多少个点





	

dppx



	
每像素有多少个点







随着具有各种不同分辨率设备的出现，CSS3给我们提供了可以在媒体查询中使用的分辨率单位（resolution units）。我们可以基于dpi、dpc或者dppx把图像定位到各种不同的设备分辨率上。

CubeeDoo

说到我们自己的应用，我们针对图像和背景图使用的是px
 ，针对字体使用的是rem
 ，针对文本框的宽度使用的是vh
 和vm
 。我们创建整个应用程序的时候使用的全都是可伸缩的图像。如果我们使用普通图像的话，我们可以在媒体查询里面使用dppx
 来为更高分辨率的设备提供更高分辨率的图像：


@media
only screen and (-webkit-min-device-pixel-ratio: 2),
only screen and (   min--moz-device-pixel-ratio: 2),
only screen and (   -o-min-device-pixel-ratio: 2/1),
only screen and (        min-device-pixel-ratio: 2),
only screen and (           min-resolution: 192dpi),
only screen and (           min-resolution: 2ddpx) {

 /* styling for high resolution devices */
}



8.2.2　角度、时间和频率

随着像转换（transform）和动画（animation）这样一些新的CSS3特性的到来，仅长度单位已经不能满足我们的需要了。我们还需要学习和了解角度、时间和频率。这些量度已经存在很长时间，并被用在了听觉样式表（aural stylesheet）中，但现在随着浏览器对过渡、转换和动画的支持，角度和时间与屏幕也具有了相关性。角度、时间和频率的单位显示在表8-4中，并且在后续小节里面我们将对其进行详细叙述。

表8-4　角度、时间和频率的相关单位




	
单　　位


	
含　　义







	

deg



	
度数（degrees
 ）





	

grad



	
梯度（grads
 ）





	

rad



	
弧度（radians
 ）





	

turn



	
转、圈（一个圆共一圈）





	

ms



	
毫秒（milliseconds
 ）





	

s



	
秒（seconds
 ）





	

Hz



	
赫兹（hertz
 ）





	

kHz



	
千赫（kilohertz
 ）







所有长度、角度、时间和频率单位的默认值都是0，并且所有这些值都被作为浮点数进行解析。当引入任何一个这些度量单位时，要确保包含了表8-4中所列出来的单位简写。与长度单位不同，角度、时间和频率如果省略了单位将是无效的CSS，从而其声明会被忽略。

本来，所有的这些单位，像频率和时间等，除了新增的turn
 单位之外，都是之前作为听觉值引入进来的。用于听觉样式表的单位角度单位，由rad
 （弧度）、deg
 （角度）和grad
 （梯度）进行了具体规定。频率被规定为Hz
 （赫兹）或kHz
 （千赫）。时间被规定为ms
 （毫秒）或s
 （秒）。
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在引入任何一个这些度量单位的时候，要确保包含了单位的简写。与长度单位不同的是，如果你省略了针对角度、时间和频率的单位的话，将会抛出一个错误，同时该声明将会被忽略。



8.2.3　CSS的角度度量

角度度量的类型包括度数（degrees）、梯度（gradians）、弧度（radians）和转（turns）。我们将对它们分别介绍，但在示例中只会用到度数，因为它更适合像我这样的非数学爱好者！

度数（Degrees）

度数（degrees）的范围可以从0度到360度，而这两个度数也是相等的。正的度数沿着顺时针方向，而负的度数则沿着逆时针方向。例如，−90deg是绕着逆时针方向把它往左转了1/4。90deg则将把它顺时针转90度。

图8-2中图像（从局部来看）的CSS写出来如下所示：


.image1, image5 {
     -webkit-transform: rotate(-5deg);
     -ms-transform: rotate(-5deg); /* for IE9 */
     transform: rotate(-5deg);
      }
.image2, image4 {
     -webkit-transform: rotate(7deg);
     -ms-transform: rotate(7deg);
     transform: rotate(7deg);
      }
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图8-2　把元素翻转一个小的角度能在仍旧清晰易读的情况下产生比较有趣的效果

梯度（Grads）

1个梯度等于一个整圆的1/400。与度数类似的是，一个正的grad
 值将沿着顺时针方向，而负值将沿着逆时针方向。100grad
 将朝向90度（见图8-3）。

弧度（Rads）

1弧度等于180/π度，或者说是57.3度。一个圆的弧度总共是2π。1弧度的角度在一个圆的圆周上生成的是一个与圆的半径等长的弧。1.570796326794897rad
 等于100梯度，也就是90度。
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图8-3　90度等于100梯度，等于1.571弧度

转（Turns）


1turn
 就是旋转一圈，也就是等于360度。例如，2turn = 720deg
 。要注意的是，turn
 是单数，而且在数字和单位之间没有空格。下面两行具有相同效果：


transform: rotate(900deg);
transform: rotate(2.5turn);



8.2.4　时间（Times）

时间的单位解释起来比弧度要容易多了！总共有两种度量的单位：秒（s
 ）和毫秒（ms
 ）。1秒总共有1000毫秒。时间值的格式是一个数字后面跟着表示秒的s
 或表示毫秒的ms
 。与所有的非长度单位一样，始终需要包含s
 或ms
 ，即使你的值是0s
 。下面两行也具有相同效果：


animation-duration: 0.5s;
animation-duration: 500ms;



8.2.5　频率（Frequencies）

频率值被用来与听觉（或这叫作口语）级联样式表一起使用。总共有两种单位的值：Hz
 或者叫作赫兹，以及kHz
 或者叫作千赫。1000Hz = 1kHz
 （大小写无关）。频率可以被用于更改朗读文本的音调。低频产生的是低音，高频产生的是高音。

下面的CSS代码片段，将会针对具有class=”low”
 的段落配上像深沉男音这样的低音，而当碰到具有类squeal
 的引用时则会转换为高音。下面的两行效果是不同的：


p.low { pitch: 105Hz; }
q.squeal {pitch: 135Hz; }



CubeeDoo

在我们的游戏中，我们使用了CSS的度数来翻转卡片，时间则在CSS和JavaScript中都用到了。在JavaScript中的游戏定时器使用的是秒。卡片从正面到反面再从反面到正面的平滑转换是通过在200毫秒的时间内把卡片变换180度实现的。我们将在下一章中介绍如何实现动画和变换。

8.3　避免TRouBLe：属性的简写和值的声明

我们已经介绍了大部分非特定于某个属性的值。在我们深入了解实际的CSS3属性之前，就剩下一个需要介绍的CSS“怪癖”（quirk）了，那就是有关简写的大致情况以及简写的TRouBLe顺序。

CSS提供给我们一些简写属性。简写属性的类型共有两种：让开发者们能够在一个单一属性里面定义一个属性的顶部（top）、右边（right）、底部（bottom）和左边（left）值，以及让开发者们能够把一些经常互相关联的属性的定义由一个CSS模块变成单一调用。

例如，下面的代码：


.sameValues {
  padding-top: 3px;
  padding-right: 3px;
  padding-bottom: 3px;
  padding-left: 3px;
}
.twoValues {
  padding-top: 3px;
  padding-right: 6px;
  padding-bottom: 3px;
  padding-left: 6px;
}
.threeValues {
  padding-top: 3px;
  padding-right: 6px;
  padding-bottom: 12px;
  padding-left: 6px;
}
.fourValues {
  padding-top: 3px;
  padding-right: 6px;
  padding-bottom: 9px;
  padding-left: 12px;
}



可以这么写：


.sameValues {
  padding: 3px;
}
.twoValues {
  padding: 3px 6px;
}
.threeValues {
  padding: 3px 6px 12px;
}
.fourValues {
  padding: 3px 6px 9px 12px;
}



要注意的是，在写这种简写的过程中，这些值的顺序是非常重要的。有时候，尤其是在涉及CSS3属性的时候（正如我们将在第9章中所看到的），当以简写形式来定义相关联的属性时，顺序会显得尤其重要。在其他时候，以简写符号来定义相关联属性的值的顺序则并不重要。在我们这个实例中，定义了一个盒子四条边的简写声明非常特殊，而且还有点容易引起混淆。因而我们这里说的TRouBLe是一个双关语：表示top、right、bottom和left。

如果只提供了一个值，该值将被赋给全部四条边。如果提供了两个属性，那么第一个属性是针对top/bottom的，第二个属性是针对left/right的。如果存在三个值的话，那么第一个值是top，第二个值是针对left和right的，第三个值是bottom。否则，顺序就是top、right、bottom、left，TRouBLe能够让我们比较容易地记住这个顺序。

针对那些通过示例能够更好地学习的人，表8-5详细地列出了当以快捷方式给出1个、2个、3个以及4个值的时候都代表什么。

表8-5　当以一种快捷属性值方式给出1个、2个、3个以及4个值时受影响的边




	
示　　例


	
值


	
顺　　序







	

3px



	
所有4条边都具有相同的值


	

TRBL






	

2px 4px



	

Top/bottom: 2pxLeft/right: 4px



	

TB RL






	

3px 1px 5px



	

Top: 3pxLeft/right: 1pxBottom: 5px



	

T RL B






	

1px 2px 3px 4px



	

Top: 1px}Right: 2pxBottom: 3pxLeft: 4px



	

T R B L








要注意的是，该规则有一个例外情况：在提供了2个值的情况下，CSS background- position
 属性的顺序是LR TB，而不是TB LR。

定义了一些经常互相关联的属性的简写通常都有一些例外，不需要关心那些值的顺序。大部分简写能够节省很多输入工作。例如：


.myClass {
  border: 1px solid #ff0000;
}



也可以写成：


.myClass {
  border-width: 1px;
  border-style: solid;
  border-color: #ff0000;
}



而上面的代码本身又是下面的简写：


.myClass {
  border-top-width: 1px;
  border-top-style: solid;
  border-top-color: #ff0000;
  border-right-width: 1px;
  border-right-style: solid;
  border-right-color: #ff0000;
  border-bottom-width: 1px;
  border-bottom-style: solid;
  border-bottom-color: #ff0000;
  border-left-width: 1px;
  border-left-style: solid;
  border-left-color: #ff0000;
}



没有这些简写的话，描述一个盒子的边框需要使用12行代码。使用简写的border属性的话，我们可以在一行代码里面只使用很少的字符就给盒子设置了边框，而不用很多单独普通书写形式的属性/值声明。

当简写形式属性的顺序有影响时，我会专门对其进行注解。所以你也可以同时加以留意并记录下来。

8.4　小结

在这简短的一章里面，我们已经介绍了超过60种的属性值，实际上如果你把我们能够生成的所有可能的颜色值都算上的话是超过了100万种。我们了解了CSS的各种颜色值类型、CSS3新添加的颜色以及各种角度和长度单位。我们还介绍了用于盒模型属性值的值的顺序：一个容易混淆却绝对重要的话题。现在我们可以放心地投入到与这些值类型相关属性的学习中了。快乐之旅即将开启！




[1]
 　8位十六进制值的最后两位定义了透明度（FF表示完全不透明，00表示完全透明），这是CSS Colors Level 4的一部分。


[2]
 　只要你过渡到的颜色不是白色，transparent就会生成难看的灰色。有些浏览器已经开始支持把transparent作为透明黑或透明白，但是在过渡到任何一种颜色的时候，在大部分浏览器上你可能还会看到灰色。


[3]
 　系统颜色规范请见http://www.w3.org/TR/CSS21/ui.html#system-colors。


[4]
 　译者注：vm是vh与vw中的较小者。








第9章　CSS3：模块、模型和图像

CSS3与CSS2不同的是它被分为一组模块（module）。通过把CSS3切成模块，W3C能够以不同的速度在不同模块上进行工作，有些模块已经处于推荐级别了，而其他模块则以较慢的速度向最终推荐推进。

在CSS3规范里面，总共有20多个模块，并且每一个模块都应当用单独的一章（或者两三章）进行描述。遗憾的是，在这里我们无法全部涵盖它们。在本章，我们将介绍与创建CubeeDoo的界面外观相关的CSS主题。为了多包含一些属性，我们还将看一下如何重新创建一个原生iPhone设置界面的界面外观。

原生iPhone应用程序的界面外观可以通过简单的CSS实现。我们可以使用border- radius
 、背景属性、渐变、text-shadow
 、box-shadow
 、background-size
 、text-overflow以及一些大家熟知且支持CSS2.1的旧属性来生成一个iPhone样子的外观。然后我们会把这些特性应用到CubeeDoo上。

不用图片，意味着我们不需要额外的HTTP请求，也不需要一个绘图程序即可创建原生iPhone应用样子的外观。因为我们将使用CSS，所以假如你的项目经理决定要修改应用的色彩方案，你不用打开一个图片编辑应用就可以完成。

与你可能已经习惯了的网站创建相比，CSS3可以使用更少的代码和图片，而更少的图片就意味着更少的HTTP请求，从而可以提高应用的性能。CSS3还允许在单个元素上使用多个背景图像，这或许有助于减少生成网站外观和风格所需的DOM节点的数量。DOM节点数量的减少能够提升应用的性能，尤其是在考虑到页面重载（page reflow）和内存消耗的时候。

有些CSS3特性是新的。其他的则已经被支持很多年了。然而，需要注意的一点是，只是因为使用这样的一些特性能够节省HTTP请求就用CSS3来替代图像并不总是最佳方案。你得把维护以及节省的HTTP请求方面的好处，与浏览器计算及绘制CSS图形和移动设备的内存限制放在一起权衡。有些CSS效果，例如非常大的径向渐变（radial gradient），会耗尽内存，并且如果你让设备反复绘制的话，会让浏览器变得异常缓慢。

更少的代码可能带来更好的性能以及更轻松的站点维护。可是，并非所有的CSS特性在内存受限的设备上都能够表现良好。当我们介绍到“有风险的”CSS主题时，我将解释该特性会带来的任何性能影响，以及如何避免速度变慢或用户浏览器崩溃。

因为有些CSS3和HTML5特性具有性能缺陷，所以我不会完全排除图片的使用。我们将在第11章中介绍使用图片来简单快速地生成按钮和背景的多背景图像和border-image
 这两种功能。

我们不会介绍语音（speech）、纸质媒体（paged media）或者ruby模块，因为它们分别是面向语音阅读、打印机以及亚洲语言站点的
[1]

 。下一章将介绍转换（transform）、过渡（transition）以及动画（animation）。

尽管CSS盒模型（box model）在CSS3之前就存在了，但我们还是会花一些时间对它进行介绍。因为自CSS初期开始，CSS盒模型就是网页布局的基础，所以对它的全面掌握是非常重要的。

9.1　CSS盒模型属性

在我们深入新的CSS3属性和值之前，理解CSS盒模型以及组成盒模型的属性是很重要的。所有的现代移动浏览器都支持而且始终都支持边框（border）、外边距（margin）以及内边距（padding）属性：


	
border-bottom


	
border-bottom-color


	
border-bottom-style


	
border-bottom-width


	
border-color


	
border-left


	
border-left-color


	
border-left-style


	
border-left-width


	
border-right


	
border-right-color


	
border-right-style


	
border-right-width


	
border-style


	
border-top


	
border-top-color


	
border-top-style


	
border-top-width


	
border-width


	
margin


	
margin-bottom


	
margin-left


	
margin-right


	
margin-top


	
padding


	
padding-bottom


	
padding-left


	
padding-right


	
padding-top




9.1.1　border

边框属性和border
 这种简写形式可以用来在任何一个被呈现的元素上设置边框。边框的简写值可以被用来给一个元素的上边、右边、下边、左边设计样式。普通写法的属性可以被用来给一个单边（上边、右边、下边、左边的任何一个）的单一属性设计样式。例如，border-style: dotted;
 将把一个元素的全部四条边都设置为点线边框，而border-style-right: dashed;
 将只把右边框设成虚线边框。

有关边框需要了解的重点是：


	要显示一个边框的话，border-style
 是必需的；

	希望让border-image
 可以工作的话，border-style
 是必需的（参见第11章）；

	在声明一个元素的width
 及height
 时，根据W3C的盒模型，左边和右边边框的宽度会被加入到元素的宽度中，并且顶部和底部边框的宽度会被加入到元素的高度中，如图9-2所示。盒模型让人不爽的这一点可以使用box-sizing
 属性来覆盖，我们将在后面的一个小节中进行描述。




[image: 图像说明文字]
 　



如果使用简写形式，border style是必需的；同时，宽度和颜色声明是可选的，并且在省略的情况下会被设为默认值。



9.1.2　border-style


border-style
 属性设置了一个元素四条边的风格。

在CSS3中并没有新的border-style
 值，但是使用像border-radius
 和border-image
 这样的属性来给边框设计样式的方法有所不同，我们即将在下面的小节进行描述。


border-style
 的属性值关键字包括dashed、dotted、double、groove、hidden、inset、none、outset、ridge
 以及solid
 。


hidden
 风格的显示与none
 一样，在盒模型中不占任何空间。如果你希望一个在盒模型中占据一定空间的透明边框，可以选择一个除了none
 和hidden
 之外的border-style
 值，并把颜色设为transparent
 。hidden
 值实际上只在定义表格元素的边框风格时比较合适。

旧的WebKit浏览器在呈现inset、outset、groove
 以及ridge
 边框风格时会忽略border-color
 。这个问题已经在新版的WebKit中解决了。

如果希望让边框显示出来，针对border-style
 的一个可见值是必需的，因为它的默认值是none
 。如果你希望改写一个元素的边框，可以把border-style
 设成默认的none
 。

为了让border-image
 属性正常运行，一个可见的边框也是必需的，我们将在第11章中对此进行讨论。

9.1.3　border-color


border-color
 属性允许你在一个要设置边框的元素上定义边框的颜色。你可以使用8.1节介绍的任何一个CSS颜色值。如果声明了border-style
 而没有定义border-color
 的话，默认值是currentColor:
 ，边框的颜色将与文本的颜色一致，或者叫作currentColor
 。

使用CSS创建一个三角形

生成三角形的一个小技巧里面就用到了边框。要让一个文本框看起来像是一个带有生成内容的冒泡引用，我们可以创建一个盒子（box），把它的宽度和高度都设为0，把它的三条边的颜色都设为透明，然后第四条边的边框就会形成一个三角形。


blockquote {
  background-color: green;
  position: relative;
  color: white;
  padding: 15px 25px;
  margin: 10px 10px 0;
 }
  blockquote:after {
  border: 15px solid;
  border-color: green transparent transparent;
  top: 100%; left: 10px;
  width: 0; height: 0;
  position: absolute;
  content: ' ';
}



在上面的代码片段中，我创建了一个既没有宽度也没有高度的伪元素，只显示出了四条边中的一条，这就生成了一个三角形的外形。在“在线分章资源列表”中有一个链接到示例的链接。图9-1显示的是这段代码的实际效果。
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图9-1　顶部边框是生成内容的带小尾巴的语音冒泡

你如何才能让语音冒泡的小尾巴出现在内容的右边或左边，而不是在它下面呢？

9.1.4　border-width


border-width
 属性用于设置一个元素四条边的宽度。border-width
 属性的关键字形式的值包括thin、medium、thick
 和inherit
 ，其中medium
 为其默认值。你可以使用在第8章中介绍过的任意一种长度值类型（px、em
 等）。

为了产生图9-1中三角形那样的一个边框，我们在生成的内容上面创建了一个没有高度和宽度的15像素粗的边框。通过把顶部边框声明为绿色的以及把所有其他边框都声明为透明的，我们就只让顶部边框是可见的。


border-width
 属性对border-image
 属性而言是非常重要的：如果你在border-image
 的简写中没有声明border-width
 部分，border-image
 将会继承border-width
 的值。

对阴影和嵌入阴影而言，理解边框宽度也是很重要的。你可以使用粗边框和阴影来产生一些很有意思的效果：我们将在本章稍后进行介绍。

9.1.5　CSS盒模型

所有的HTML元素都是被作为一个矩形的盒子绘制到屏幕上的。CSS的盒模型定义了这个构成所有元素的由外边距、边框、内边距以及内容组成的矩形（或盒子）。盒模型能够让我们在页面上把元素间隔开，它定义了内容的宽度、元素的内容及其边框之间的间隔以及多个元素之间的间隔。

如图9-2所示，盒模型的组成部分包括内容、内边距（padding）、边框以及外边距（margin）：

内容

盒子的内容部分，文本和图像就是显示在这里。

内边距

内边距（padding）是在内容和边框之间的间隔。如果一个元素有背景图像或背景色，默认情况下内边距区域也会是这种颜色或者图像作为背景
[2]

 。

边框

边框环绕着内边距并且是在外边距的内侧：边框开始于内边距结束的地方。它们并不重叠。边框占据的是盒模型里面的空间。如果元素有一个背景图像或背景色，而且边框是点线式的或者全部或局部透明的，默认情况下背景将透过边框显示出来。

外边距

外边距（margin）是位于边框外面的区域。外边距是透明的。如果元素有背景色或背景图片，它将被包含在边框以内，而不会显示到外边距区域。
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图9-2　W3C的盒模型

为了设置一个元素的宽度和高度，你需要充分理解盒模型是如何工作的。在传统的盒模型里面，给一个元素所声明的宽度和高度是只针对内容区域的。你所声明的宽度和高度是包括内边距和边框的。


[image: 图像说明文字]
 　



宽度=左边框+左内边距+ width +右内边距+右边框

高度=上边框+上内边距+ height +下内边距+下边框



注意，在图9-2中外边距是无色的。这是因为它的宽度没有包含在width和height属性的宽度和高度计算里面。如果外边距大于0的话，的确会占空间。

元素在你的整个布局上所占用的大小包括内容、内边距、边框和外边距
[3]

 。
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宽度总计=左外边距+左边框+左内边距+ width +右内边距+右边框

+右外边距

高度总计=上外边距+上边框+上内边距+ height +下内边距+下边框

+下外边距



9.1.6　box-sizing


box-sizing
 是CSS3提供给我们的最佳特性（之一），尤其是当你认为Microsoft在IE里面对盒模型的实现是正确的，而W3C错了的情况下。之前，如果我们把一个元素的宽度声明为100%的话，我们会避免声明一个边框或是内边距，因为这会导致它的宽度比它的容器要宽。box-sizing
 属性则解决了这个问题：只要把box-sizing
 属性设为border-box
 即可：


 .box {
  width: 100%;
  padding: 10px;
  border: 1px solid currentColor;
  -webkit-box-sizing: border-box; /* 针对旧的 Android (3.0) */
  -moz-box-sizing: border-box; /* 针对firefox */
  box-sizing: border-box;
}




[image: 图像说明文字]
 　



如果你希望100%就是100%，而不管内边距和边框的话，你可以通过把box-sizing属性设为border-box来模仿IE6/IE7的盒模型。



IE自8.0开始支持box-sizing
 属性，但在所有版本的Firefox以及移动WebKit浏览器iOS 4.3、Android 3.0和Blackberry 7以下版本中都必须加上厂商前缀。

除非calc()
 被完全支持，否则box-sizing: border-box
 就一直是我们的万灵丹！

外边距

两个相邻元素的外边距的相互影响是盒模型里面另一个让某些人感到困惑的部分。两个正的外边距不会相加：如果两个互相毗邻元素都具有正的外边距，那么两个元素之间的距离将会是两个外边距中较大的那个，而不是两个外边距的和。除非其中一个外边距是负数，这时两个元素之间的间距将是正外边距和负外边距的和。

9.2　学习CSS3

盒模型现在已经不是问题了，我们可以深入一些非常有用的CSS3特性了。我们将从创建一个原生iPhone应用的界面外观开始，仅使用CSS。下面是我们示例中所使用的HTML：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="UTF-8"/>
  <title>iPhone Look and feel</title>
  <meta name="viewport" content="width=device-width; initial-scale=1.0;"/>
</head>
<body>
<header>
 <nav>
  <ul>
    <li class="button cancel">Cancel</li>
    <li class="button done">Done</li>
   </ul>
   <h1>Languages</h1>
</nav>
</header>
<article>
   <ul>
      <li lang="en-us">English</li>
      <li lang="fr-fr"> Français</li>
      <li lang="es-es"> Español</li>
    …
   </ul>
</article>
</body>
</html>



使用这样的一点HTML代码以及一些CSS，我们将创建看起来就像是iPhone上的语言系统首选项的一个网页，如图9-3所示。
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图9-3　仅使用CSS而不用任何图片，我们来创建一个原生iPhone设置应用的界面外观

9.2.1　border-radius

使用border-radius
 属性创建的原生圆角是CSS3的新增内容，但在移动浏览器上实际上并不新。边框半径（border radius）是一种无须增加下载时间即可改善UI的快速、轻量级方法。

在可以使用CSS的border-radius
 属性来创建原生圆角之前，Web开发者们通过引入额外的标记来生成圆角。四角方法（fourcorner method）需要增加四个元素，每一个都使用一个背景图像，并且分别绝对定位到元素的四个角上。就算是这些方法中最流行的推拉门方法（The sliding door method），图像和额外的标记也是必需的。

虽然所有这些方法都生成了看起来像是原生的圆角，但它们在一定程度上都需要向页面中加入一些额外的元素，作为必需的背景图像的钩子和容器，并且图片的生成和下载也是必需的。就性能方面来说，我们希望能够最小化HTTP请求的数量、下载时间、带宽使用以及DOM节点的数量。当边框半径长度、色彩设计或者其他设计变化时，我们也可以免去生成图像并再次生成圆角的工作。

对开发者而言，图片方案最大的缺陷在于不管是边框颜色、背景色、包含元素的背景色、浑圆度还是尺寸有任何改变的时候，都必须生成一张新的图片。对用户（也就是对公司而言最重要的）来说，缺点是图片方法使下载速度变慢并且影响了内存受限的手持设备的性能。border-radius
 属性使得开发者们能够自然而然地引入圆角：拐角图片已经不复存在了！另外一个好处是在缩放的时候也不会引起像素化！


border-radius
 属性是下面代码的简写：


border-top-right-radius:
border-bottom-right-radius:
border-bottom-left-radius:
border-top-left-radius:



顺序也是按照上面这样。


border-radius
 属性的句法为：


border-radius: length{1,4} / length{1, 4} /* 简写 */
border-(top|bottom)-(left|right)-radius: length length /* 普通书写 */



在简写形式中如果包含了一条斜杠的话，斜杠前面的值是水平半径，而斜杠后面的值为垂直半径，如图9-4所示。对普通书写方式的值来说，每一项可以接受两个值：第一个值为水平半径，第二个值如果存在的话就是垂直半径。在普通书写的句法中没有斜杠。如果只有一个值的话，垂直半径将与水平半径相同，也就是说第二个值是直接从第一个值拷贝过来的，从而生成的是一个对称的圆角。如果其中任何一个值为0的话，就是方角而不是圆角了。

如果给出了四个值的话，角的顺序是左上（topleft
 ）、右上（topright
 ）、右下（bottomright
 ）、左下（bottomleft
 ）。与边框的TRBL类似，如果只声明了两个值的话，那么第一个值是针对左上/右下，第二个值是针对右上/左下。
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图9-4　border-radius示例，包括不同大小的半径和椭圆形的圆角

如果使用DOM来定位一个半径值的话，这些值如下所示：


myObj.style.borderTopLeftRadius
myObj.style.borderTopRightRadius
myObj.style.borderBottomRightRadius
myObj.style.borderBottomLeftRadius



要注意的是，中划线（-
 ）在JavaScript中是有含义的。我们并不是想从border里面减去radius减去top再减去left，如果写成border-top-left-radius
 的话就变成了这样。在JavaScript里面，当被作为DOM节点style属性的一个属性被引入进来时，CSS属性采用驼峰写法（camelCased）。虽然这么说，但是为了保持表现和行为相分离，还是应该避免使用JavaScript来修改CSS的属性值。应该在样式表的样式块中定义你需要的样式，然后使用JavaScript来更改类或状态。

CubeeDoo中用于iPhone原生样式按钮的border-radius

让我们把刚学到的应用一下！就像前面的图9-3所显示的那样，原生iPhone应用有一些元素是圆角的：Cancel和Done按钮，以及页面的主内容区域。我们可以依托CSS3来生成这些具有任意大小、颜色以及弯曲半径的圆角元素，而不需要任何图片。我们先来看看针对内容区域的CSS：


1      article ul {
2        border: 1px solid #A8ABAE;
3        border-radius: 10px;
4        background-color: #FFFFFF;
5        width: 300px;
6        margin: 10px auto;
7      }



CSS代码的第2行创建了一个1像素宽的灰色边框。在第3行里面，我们引入了border-radius
 属性给边框增加了一个10像素的半径。如果你希望能够支持Android 2.1或是iOS 3.2的话，你可以紧贴着无前缀的border-radius
 属性的前面包含一个带-webkit-
 前缀的属性。但你或许也不应该这样做：旧版本的Android对border-radius
 的处理并不是特别好：省略带前缀的border-radius
 可以在那些较旧的、性能不佳的浏览器上节省一点内存，而且也可以避免滚动使border-radius
 暂时消失的bug。你的应用在较老版本的Android浏览器上看起来可能会有点不一样，没有圆角。用户可能并不会注意到圆角消失了，但是如果程序出错了的话他们是会注意到的。基于这个原因，针对圆角的前缀我已经很久没有使用了。

在第6行里面，我们使用了简写的margin
 属性把无序列表从导航栏向下移了10像素，并且通过把左右外边距设成
auto

 来使内容区域居中显示。因为我们针对margin声明了两个值，所以第一个值是针对Top和Bottom的，而第二个值是针对Left和Right的（不记得了？看一下8.3节的内容）。

我们还给列表项设计了样式。针对列表项的CSS为：


8      article ul {
9       list-style-type: none;
10      }
11      article li {
12       line-height: 44px;
13       border-bottom: 1px solid #A8ABAE;
14       padding: 0 10px;
15      }
16      article li:last-of-type {
17       border-bottom: none;
18      }



这些CSS大部分应该是你比较熟悉的。要注意的是，在第16行存在的:last- of-type
 伪类。我们在第7章中介绍过了结构化伪类。articleli:last-of-type {border-bottom: none;}
 是告诉浏览器在一个<article>
 中的所有<ul>
 的最后一个列表项都不要使用底部边框。

我没有使用article li:not(:last-of-type)
 来给除最后一个元素之外的所有元素来设置边框，这样也可以。<ul>
 本身已经有一个底部边框了，如果我们没有从最后一个<li>
 中把它的底部边框删掉，那么在每一个无序列表的底部将会出现一个双边框。

还有什么也是圆角呢？随时都可以给iPhone应用上的Done和Cancel按钮以及CubeeDoo中的卡片添加圆角。这些圆角的代码都放在本章的代码文件里面。

9.3　CSS渐变

使用边框半径属性，我们只需要很少的几行CSS代码即可生成圆角，并创建原生应用内容区域的界面风格，而无须额外的HTML元素和图片。

Cancel和Done两个按钮除了具有圆角之外，还有渐变背景。我们可以在Cancel按钮上引入一个单独的背景图像，以及为Done按钮设置一个不同颜色的背景图像。我们可以使用一个小的border-radius
 来创建一个与原生iPhone按钮非常近似的效果。然后我们可以再放进来另外一个背景图像作为导航栏的背景，以及作为整个页面背景的另外一个背景图像。实际上，iPhone的按钮上就有一个原生iOS应用都在用的PNG子画面作为边框图像。可是，使用CSS3的话，这些大量的图片（甚至一个单个的子画面）以及它们外加的HTTP请求都是不需要的。原生iOS应用的布局实际上完全可以通过CSS实现，而无须引入一个.svg
 、.gif
 、.webp
 、.png
 或.jpeg
 。

渐变不是属性，而是值。渐变可以用在任何一个可以使用图片的地方，包括background-images
 、list-style-images
 以及border-images
 。所有现代浏览器都支持渐变，但在较旧的浏览器里面需要使用带有不同前缀的句法。

一个渐变就是由浏览器生成的一张CSS图像，基于开发者所定义的颜色有一种颜色淡入到下一种颜色。浏览器支持线性（linear）渐变和径向（radial）渐变以及重复线性和径向渐变。CSS Images Level 4已经增加了锥形（Conical）渐变，但应用到产品里面还不成熟，所以我们这里不予介绍。

我们将介绍在全部浏览器中都支持但目前只在WebKit浏览器中是必要的当前带有厂商前缀的句法。无前缀版本的CSS渐变的支持在逐渐增加，而且应该作为默认值被包含在CSS里面
[4]

 。我们仍然需要介绍带前缀的句法和非常老的WebKit句法，这样我们才能够支持较旧的移动浏览器。

9.3.1　渐变类型：线性渐变或径向渐变
[5]



渐变类型主要有线性渐变和径向渐变两种。大多数情况下你会使用线性渐变。所以你可能需要使用下列代码作为属性值的开始：


background-image: -webkit-gradient(linear, /* Really old WebKit<sup>1</sup> */
background-image: -webkit-linear-gradient( /* Android, iOS thru 6.1, BB10 */
background-image: linear-gradient( /* iOS7, Chr26+, IE 10+, FF 16+, O12.1+ */



对于径向渐变，你需要包含：


background-image: -webkit-gradient(radial, /* Really old WebKit */
background-image: -webkit-radial-gradient( /* Android, iOS thru 6.1, BB10 */
background-image: radial-gradient( /* IE 10, FF16, O12.1, Chr26, iOS7 */



在后面的代码示例中，针对带前缀的版本我们将只用第二种句法的WebKit厂商前缀，没有前缀的版本反映的是第三种也是最终版的一种句法。但愿这样能让标记更容易理解。在Mozilla和Opera浏览器中已经不再需要厂商前缀了，而且在所有版本的IE浏览器中从未使用过厂商前缀。

9.3.2　径向渐变

在本书中我们不打算介绍径向渐变。如果你希望学习有关径向渐变的更多内容，在“在线分章资源列表”中有一个到径向渐变教程的链接。

本书主要是关于移动开发的。而径向渐变与移动设备并不总是相处得很好。当你生成一个径向渐变时，渐变会被整个装入内存里面。如果径向渐变比较小、单色的而且没有透明度和层次，那么它使用的内存会比较小。可是，这种类型的径向渐变属于极少数情况。线性渐变是拼接（tiled）在浏览器内存中的一些很小的图片，径向渐变则是一整张非常大的图片，会占用大量的内存，甚至在内存受限的设备上会导致移动浏览器崩溃。

图片太大的话就会在内存中被拼接起来。尽管不同的设备有所不同，我所做的比较保险的假设是大于1024像素的图片在内存里面会被拼接起来。使用径向渐变的话，很快就能达到这么大的图片。

在移动设备上使用径向渐变倒也可以。只是你要意识到可能会产生无法忽视的性能问题。

9.3.3　线性渐变

带前缀的线性渐变句法为：


-prefix-linear-gradient(<angle|keyterm>, <colorstop>, [<colorstop>,] <colorstop>)



这里的以度数表示的渐变路径角度的angle
 ，或者top/bottom
 及left/bottom
 组合起来的一个关键词组，表示的是渐变线的起点，而且至少还需要声明一个颜色，更多的颜色也是可以的，并且沿着渐变路径的上述颜色的位置也是可选的。

最终版的线性渐变句法为：


linear-gradient([<angle>| 
to



 <keyword>], <colorstop>, [<colorstop>,] <colorstop>)



主要区别是to关键字、关键字的渐变角度是如何运行的以及角度的值。

在带前缀的句法中，我们指明了渐变线是从哪里开始的。无前缀的关键字句法包含了一个词to，指示的是渐变线通向哪里，而不是从哪里开始。

在带前缀的句法中，渐变线的起点将会是一个直角三角形斜边的一个端点，这个三角形的另外两个点分别是盒子的中心点以及距离它最近的一个角。

经过简化的无前缀句法的区别在于增加了一个to
 关键字：渐变线现在就变成了从一条边或一个角，穿过盒子的中心，推进到对面的边或角。有点不太清楚？别担心。我来解释一下。

渐变角度和方向

线性渐变淡入淡出的方向是在CSS里面由<angle>
 或关键词来控制的。你可以引入一个关键词，也可以使用以度数、弧度、梯度或转来表示的角度值。

给出一个角度之后，渐变路径就会按照指定的角度来穿过背景图像的中心点。然而，带前缀的句法与无前缀的句法有所不同。无前缀句法中的角度是沿着顺时针方向，并且0度是正上方，90度是向右方向。而无前缀句法的角度是沿着逆时针方向，并且0度是指向右方向，如图9-5所示。
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图9-5　渐变角度的方向，分别为试验性带前缀的句法及最终版无前缀的句法

在声明线性渐变的时候，首先要针对较旧的浏览器包含一个带前缀的版本。在带前缀的情况下，0度是向右的方向，并且角度是沿着逆时针方向，这可能是违反直觉的。最后的CSS属性/值对应该是无前缀的默认值。在没有前缀的情况下，0度指向上方的，或者说是向北的方向，并且正的角度值随着顺时针旋转而增大，90度是指向右边的方向。渐变线会以指定的角度穿过元素的中心点。

不使用角度的话，你也可以使用关键词来声明渐变路径。关键词包括侧边top
 、bottom
 、left
 或right
 ，或者角落，比如top left
 或bottom right
 。

在带前缀的句法中，关键词就是渐变路径的起点。渐变将从由关键词所描述的大致区域开始，穿过background-image
 的中心，直到对面的侧边或角落区域。例如，top
 将从顶部的中心点穿过元素盒子的中心点，通到底部的中心点。而top right
 将从右上区域开始，穿过中心点，直到左下角，虽然不一定穿过角落本身。

默认的CSS声明应该是不带前缀的，包含了一个指示渐变线应该在何处终止的值，前面要指定关键字to
 （当使用关键字时）。渐变线将从一条侧边或者一个角落开始，穿过中心点，并在由关键词所指示的侧边或角落结束。例如，to top
 将从底部的中心点穿过元素盒子的中心点通到顶部的中心点，而to top right
 将从左下角开始，穿过中心点，直到右上角。

默认的值，对带前缀的版本来说是top
 或270度，而在最终版的、无前缀版本里面则是to bottom
 或180度，两者的效果是完全一样的，如图9-6所示。要让渐变在从顶部通到底部的过程中颜色由黑色渐渐变成白色，下面的任何一种写法都可以：


/* 带前缀 */
-webkit-linear-gradient(#000000, #FFFFFF);
-webkit-linear-gradient(top, #000000, #FFFFFF);
-webkit-linear-gradient(270deg, #000000, #FFFFFF);

/* 无前缀 */
linear-gradient(#000000, #FFFFFF);
linear-gradient(to bottom, #000000, #FFFFFF);
linear-gradient(180deg, #000000, #FFFFFF);
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图9-6　一个简单的渐变以及用来对其进行声明的各种方法

要创建一个如图9-7所示的一条路径从左上角通到右下角的渐变，我们可以使用下列两行代码，两者虽类似却不完全一样：


/* 左上到右下 */
-webkit-linear-gradient( top left, #000000, #FFFFFF);
linear-gradient(to bottom right, #000000, #FFFFFF);
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图9-7　一个简单的从左上角到右下角的渐变

要注意的是，尽管带前缀的315deg
 或者无前缀的135deg
 会生成同样的渐变，但这些渐变与top left
 或to bottom right
 却不相同，这些渐变不总是完全一样。

如果你的元素是一个正方形，带前缀的315deg
 和无前缀的135deg
 将会从top left
 开始或者to bottom right
 ，但是如果你的背景图像是一个细长的矩形，只有to bottom right
 会从一个角到另外一个角。为什么呢？当使用角度的时候，无论盒子的宽高比是怎样的，渐变路径都会按照这个角度来穿过定义的背景图像的中心点。


[image: 图像说明文字]
 　



默认情况下，渐变路径会穿过定义的元素的中心，因为默认情况下背景图像的宽度和高度与定义的元素是一样的。如果你改变了背景的位置或者背景的大小，那么渐变路径实际上可能就不会穿过定义的元素的中心，但是无论它的位置和大小如何，它总是会穿过你正在定义的背景图像的中心。



使用最终版的句法，也就是无前缀的句法，关键词定义的是渐变路径在穿过背景的中心点后在一个角落终止。使用带前缀的句法，也就是旧式的句法，在不是一个正方形的情况下，渐变路径会延展到超过矩形的边界，以让渐变的起点和终点得以显示。所以在带前缀的情况下，只有在盒子的确是一个正方形的情况下方向才会是角到角的，如图9-8所示：


background-image: -webkit-linear-gradient(top left, #000000, #FFFFFF);
background-image: linear-gradient(bottom right, #000000, #FFFFFF);



在图9-8中，黑线显示的是针对top left
 的穿过背景图像中心的渐变路径，该中心由位于中间的一个很小的白色方块表示。灰色路径是在支持无前缀渐变时所采用的渐变路径，使用to bottom right
 代替了top left
 。在使用前缀的版本中，渐变路径的结束点是在图像边界之外的，被定义为距背景图像中心最远的角，从这个点上绘制一条与渐变线垂直的直线将会与该方向上盒子的一个角相交。
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图9-8　在使用关键词的情况下，如果使用了角并且背景图像不是一个正方形，带前缀的渐变线（黑线）语法与无前缀的渐变线（灰线）语法是不同的

渐变色

我们已经了解如何声明渐变角度，现在我们可以把颜色包含进来了。我们刚才创建的是一个沿着整个渐变路径从黑色减淡为白色的线性渐变。我们继续看一下这个由黑到白令人兴奋的示例，如果我们希望从一种纯色淡入为另一种纯色，在两端大约宽10%的区域都显示纯色，怎么处理？通过定义color stops就很容易实现。

声明一个color stop，就是声明一个color及其stop的位置。如果第一个stop不是位于0%的话，那么从0%就是0像素直到第一个color stop的第一段颜色将是纯色，然后再从这里开始淡入为下一种颜色。最后一个color stop如果不是位于100%的话，也会是同样的情况。

如果你没有声明color stop的位置（只声明了颜色），那么color stops将均匀地分布于背景图像的全宽度（或高度）上，也就是第一个color stop位于0%而最后一个位于100%的位置。

位置可以声明为背景图像宽度的一个百分比或者一个绝对长度。如果我们的背景图像高度是200像素的话，下面这4种声明是等价的（见图9-9）：


-webkit-linear-gradient(top, #000000 10%, #FFFFFF 90%);
-webkit-linear-gradient(top, #000000 20px, #FFFFFF 180px);
linear-gradient(to bottom, #000000 10%, #FFFFFF 90%);
linear-gradient(to bottom, #000000 20px, #FFFFFF 180px);



注意，在图9-9的示例中，在开始从黑色减淡为白色之前，元素的顶部和底部各占全部高度10%的区域都是纯色的。从顶部开始到10%标记的图像是纯黑的。从90%标记的部分一直到底部，图像是纯白的。从黑色减淡为白色，针对的是占高度80%的那些部分。
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图9-9　从0到第一个color stop之间的颜色以及从最后一个color stop到盒子边缘的颜色都是纯色的

上面的两个箭头指示的是color stops，纯色在这里结束，同样是在这里开始减淡为下一种颜色。我们并非只能用两种颜色。你可以为了营造希望得到的效果而添加尽可能多的color stops（但要记住，可以这样做并不意味着应该这样做）。

有时候你还会有不止两种颜色。比如，如果希望使用今天比较酷的线性渐变功能来编写一个20世纪90年代风格的网站，你可以创建一个具有各种颜色的背景：


1      background-image: linear-gradient(
2        red,
3        orange,
4        yellow,
5        green,
6        blue,
7        purple);



也可以写成：


1      background-image: linear-gradient(
2        red 0%,
3        orange 20%,
4        yellow 40%,
5        green 60%,
6        blue 80%,
7        purple 100%);



这些效果相同的渐变将创建一个像彩虹一样的颜色，红色在最上面，然后沿着元素的高度均匀地减淡为橙色、黄色、绿色、蓝色、紫色，正如在“在线分章资源列表”中所显示的那样。

如果你希望背景是一个难看的条状彩虹而不是一个难看的渐变状彩虹（你只能从两个都难看的里面选一种了），我们可以使用硬color stops来生成条带状。所谓的硬color stop，就是在同一个点有两个color stop，产生的是颜色上的一个突然改变，而不是一个平缓的渐变：


1      background-image: linear-gradient(
2        red 16.7%,
3        orange 16.7%,
4        orange 33.3%,
5        yellow 33.3%,
6        yellow 50%,
7        green 50%,
8        green 66.7%,
9        blue 66.7%,
10       blue 83.3%,
11       purple 83.3%);



这个渐变最开始的16.7%将是红色的，因为第一个color stop就在这个位置。还记得吗，如果第一个stop不是0%的话，那么直到第一个color stop为止的开始颜色都会是纯色的。在color stop 16.7%这个点上，将会开始减淡为下一种颜色。下一个color stop还是位于16.7%。这样我们减淡为橙色就只经历了0%：这就产生了条带状效果。这里从一种颜色到下一种颜色没有任何平缓的变化。我们反而是设置了硬的color stops。硬stop适合用于条带状效果，同时也被用于像水晶按钮（candy button）这样一些流行的效果。

如果我们希望渐变稍微带点不透明度（或者稍微透明一点，如果你是一名乐观主义者的话），可以使用HSLA或者RGBA颜色：


linear-gradient(180deg,
      rgba(0,0,0,0.1) 10%,
      rgba(0,0,0,0.9) 90%);




iPhone
 和CubeeDoo
 的线性渐变。现在我们明白了什么是渐变，可以开始设计我们山寨iOS app的导航栏了，就是一个相当简单的线性渐变。

首先我们实现iOS的标题栏。我们首先定义了一个普通的蓝条——也就是除了渐变之外的全部内容：


1      header {
2        /* 整体外观 */
3        padding: 7px 10px;
4        background-color: #6D84A2;
5        display: block;
6        height: 45px;
7        -moz-box-sizing: border-box;
8        box-sizing: border-box;
9        line-height: 30px;
10       border-bottom: 1px solid #2C3542;
11       border-top: 1px solid #CDD5DF;



第3行到第11行定义的是整体上的外观。注意，在第4行里面我们声明了一个背景色。在使用渐变或者任何一种类型的背景图像时，你始终应该声明一个背景颜色，以防背景图像失效，比如针对那些很旧的不支持渐变的浏览器。声明背景颜色的另一个原因是与其针对每一个你设计的色彩方案模板的每一种颜色都生成一个渐变，不如生成一些无色的半透明渐变，并把它们用在纯色的背景颜色上，针对你所有的色彩方案生成一个单独、可以重用的渐变。

就像我们引入了height和padding一样，我们还声明了box-sizing: border-box
 来使用IE盒模型。我们还包含了-moz-
 前缀，因为该属性仍被视为实验性的，所以这还是必需的，虽然对它的支持已经是无处不在的了。

让我们首先从纯色的声明开始吧。标题栏的上半部分是纯色的，然后就从中间到底部颜色逐渐加深。我们为顶部声明了一个纯色并且从50%的位置开始减淡：


15      background-image: -webkit-linear-gradient(top,
16                  rgb(176, 188, 205) 50%,
17                  rgb(129, 149, 175) 100%);
18      background-image: linear-gradient(to bottom, 
19                  rgb(176, 188, 205) 50%,
20                  rgb(129, 149, 175) 100%);



渐变的第一个color stop位于50%处，因而直到该点之前的背景都将为纯蓝色（没有减淡）。然后背景在下半部分开始减淡为一种不同的蓝色。

如果希望我们的渐变在BlackBerry 7、Android 3.0以及其他古老的浏览器上也能正常运行，我们还需要引入最早的带前缀的句法：


12        background-image: -webkit-gradient(linear, 0 0, 0 100%,
13                  color-stop(0.5, rgb(176, 188, 205)),
14                  color-stop(1.0, rgb(129, 149, 175)));




[image: 图像说明文字]
 　



对于特别老的WebKit设备，一直到iOS 4.3、Android 3.0以及BlackBerry 7，其句法为：




-webkit-gradient(linear, <start point>, <end point>,
    color-stop(<float>, <color>[, color-stop(<float>, <color>), 
    color-stop(<float>, <color>)])




[image: 图像说明文字]
 　



这里的起点和终点定义了渐变的路径，并且每一个color stop都包括一个color-stop的关键字，后面跟着一个0到1之间的浮点数作为图像尺寸的一个百分数。一个color stop包括了浮点数和颜色，中间使用逗号分开，均位于一个圆括号中。

起点和终点是一对使用空格分开的值，这些值可以是数字、百分比或者是关键字top、bottom、left和right等指示方向的值。针对引入的每一个点必须使用两个值。

stop(s)是可选的用来表明结束点的位置和颜色的color-stops。




background-image:
   -webkit-gradient(linear, left top, left bottom, 
      color-stop(0.1, red),
      color-stop(0.3, orange),
      color-stop(0.5, yellow),
      color-stop(0.7, green),
      color-stop(0.9, blue)
   );



该示例生成了一个彩虹形状，自上而下（左上到左下），从纯红色开始，在推进到10%的时候开始淡入为橙色，然后是黄色、绿色和蓝色，最后在90%到100%的过程中又变为纯蓝色。在“在线分章资源列表”有一个讲解的链接。

这样已经可以工作了。但是我们可以让渐变更易于重用。我们可以生成一个半透明的无色渐变把它放在任意颜色的按钮和导航栏的上方：创建一个渐变并在所有地方使用。我们可以生成一个能够重用的渐变，通过使用RGBA（或HSLA）来提供一个从透明到略微不透明的渐变，使我们可以在需要的时候快速地更改色彩设计：


21      background-color: rgb(129, 149, 175);
22      background-image: -webkit-gradient(linear, 0 0, 0 100%, 
23                         color-stop(0.5, rgb(255, 255, 255, 0.4)),
24                         color-stop(1.0, rgb(255, 255, 255, 0)));
25      background-image: -webkit-linear-gradient(
26                  rgba(255, 255, 255, 0.4) 50%,
27                  rgba(255, 255, 255, 0));
28      background-image: linear-gradient(
29                  rgba(255, 255, 255, 0.4) 50%,
30                  rgba(255, 255, 255, 0));
31



在第二个示例中，我们从后面的两个句法中移除了top
 和to bottom
 ，因为这是默认的，我们还移除了100%，因为默认情况下，如果位置被省略了的话，最后一个color stop就按照100%来算。

通过采用alpha透明度而不是纯色，我们可以生成像在“在线分章资源列表”中所展示的iPhone原生应用外观。透明度能够让色彩设计的变化无论在什么情况下都既快又容易。我们同样可以把这个渐变用于所有色彩设计的标题。如果我们需要一个绿颜色的配色方案，我们可以简单地把背景色改为深绿色。

按钮的渐变如何处理？按钮的渐变同样是有一个涵盖了半个按钮高度的渐变。我们可以使用与前一个渐变相同的渐变句法，只是我们要把渐变反转过来（因为在按钮上底部是纯色的，而在栏上则是顶部为纯色的）：


.nav li {
  background-image: -webkit-linear-gradient(bottom,
            rgba(255, 255, 255, 0.4) 50%,
            rgba(255, 255, 255, 0));
  background-image: linear-gradient(to top, 
            rgba(255, 255, 255, 0.4) 50%,
            rgba(255, 255, 255, 0));
}
.cancel { background-color: #4A6C9B; }
.done { background-color: #2463DE; }



但这并不是我们希望的。眼状水晶按钮在渐变与纯色接触的时候，实际上有一个急剧的变化，而不是一个柔和的变化。为了看起来比较合适，我们希望渐变只占去50%的高度。有三种方法可以实现：


	使用background-position
 属性把渐变定位到50%的地方。

	使用background-size
 属性让背景图像只占用一半的按钮高度。

	让渐变使用一个硬stop。



我们已经知道了如何使用CSS 1的background-position
 属性（background- position:015px
 ）来定位一个背景图像，所以让我们使用CSS3的background- size
 属性来让它变得更加灵活吧（同时学习一下这个新的属性）。

9.3.4　background-size


background-size
 属性规定了背景图像的大小。该属性的值可以是绝对或者相对长度，或者是关键词contain
 、cover
 和auto
 。

使用contain
 值的时候，如果必要的话图像会按比例缩小，同时会保持宽高比不变，这样就可能留下未被覆盖的区域。在设置为background-size:contain
 的一个正方形元素上的长方形背景图片将无法填满整个区域，而是会把背景图像缩小至正好能够装进它的容器中。未被覆盖的区域取决于background-position
 属性的值以及background-repeat
 属性的值。


cover
 值会缩放图像以便覆盖整个区域，可以完全覆盖元素，但如果元素盒子和图像的宽高比不一致的话可能会导致图像部分无法显示。在设置为background-size: cover
 的一个正方形元素上的长方形图像会被切断。设置为auto
 的话图像会以原始大小显示。图9-10显示的是这三种关键词值的不同效果。
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图9-10　background-size分别为auto、cover、contain以及指定长度的值（在background-repeat: no-repeat的情况下）

你也可以用绝对或相对长度来指定背景的大小。如果以绝对或相对长度进行定义的话，你可以包含1个或2个值。如果只声明了1个值的话，这个值就将是宽度，并且高度会相应地放大或缩小以确保不会失真变形，如图9-10中最后一个示例所示。如果你希望基于高度进行缩放，可以把宽度声明为auto。

如果给出了两个值的话，将会按照宽度和高度的顺序，并且背景图像将会伸长（或收缩）以匹配你规定的值。在图9-10中，我们看到在一个250×250的盒子里面，宽高都为150像素的图像为了适应定义的大小都变形了。

只有在width
 和height
 都定义了的情况下才可能会产生变形。在设为contain、cover、auto
 以及只声明了一个值的情况下，图像将会始终保持原来的宽高比。如果确实需要声明一个宽度或高度，你可以仅声明其中的一个值来确保不会发生变形，同时把另一个值设成auto
 。

我们可以在按钮的渐变上使用background-size
 ，因为我们希望按钮的上面部分为一个渐变，而下面的部分是纯色的。水晶按钮的区别在于我们不希望让渐变淡出为纯色，而是希望有一个硬stop。如前所述，有几种方法可以生成这种效果。在示例9-1中，我们将使用background-size
 属性。


1      .button {
2          background-image: 
3            -webkit-gradient(linear, 0 100%, 0 0%, 
4              from(rgba(255, 255, 255, 0.1)), 
5              to(rgba(255, 255, 255, 0.4)));
6          background-image: 
7            -webkit-linear-gradient(bottom, 
8              rgba(255, 255, 255, 0.1), 
9              rgba(255, 255, 255, 0.4));
10          background-image: 
11            linear-gradient(to top, 
12              rgba(255, 255, 255, 0.1), 
13              rgba(255, 255, 255, 0.4));
14          background-repeat: no-repeat;
15          background-size: 100% 50%;
16      }
17      .cancel {
18          background-color: #4A6C9B;
19           float: left;
20      }
21      .done {
22         background-color: #2463de;
23          float: right;
24      }



我们刚定义完了一个与标题的渐变相似的渐变，但是从底部到顶部，而不是从顶部到底部。然后我们使用background-size
 属性让它仅使用按钮上面的部分：通过告诉按钮使用50%的高度乘100%的宽度。

我们不希望让背景渐变拉伸或者垂直平铺，所以引入了background-repeat: no-repeat
 。我们本来也可以声明：


background-size: 2px 50%;
background-repeat: repeat-x;



来让背景只有2像素宽，并水平平铺图像。我们使用2像素（或者更大）而不是1像素是因为在某些版本的Chrome中的一个bug。我们没有使用background的简写形式，而是对所有的背景属性分别进行了声明，这样我们就不会不小心覆盖一个背景属性的值，不经意间就把它们重设成了默认值。

默认情况下，渐变背景图像会充满一个元素的整个背景。然而，因为我们要定义的渐变大小不是默认的100%乘100%，所以我们需要考虑是否要背景图像重复。在这个示例中，是不需要。


[image: 图像说明文字]
 　



在我创建一个CSS reset的时候，在大多数元素上我通常会包含一个background-repeat:no-repeat
 的声明。尽管no-repeat
 不是浏览器默认的，但却是大多数情况下设计师们所希望的。通过不使用简写的background，我的reset就不会被覆盖。



DPI和background-size

有了background-size
 属性，高清图像就可以在高DPI设备上正常显示。

高清图像在高DPI的设备上显得非常精致和清爽，但所有下载下来的图像本身的分辨率都是相同的。如果你要显示一个高清图像，你要显示的图像通常需要是显示尺寸宽度和高度的两倍。这就是background-size
 属性在移动CSS里面的重要作用。

假如你们公司的logo大小是100像素的高乘300像素的宽。对于大多数设备来说，一个100×300像素的PNG就可以了。但对于高DPI设备而言，一个200×600像素的PNG效果会更好。这些图像的分辨率完全一样的：只是一个恰好是另一个的4倍大。要把这个较大的图像放到本来的空间里面，也就是100×300像素的CSS像素里面，并让它成为一个看起来很精致的高清图像，可以使用background-size
 。


background-size
 的默认值是auto，会让图像以200×600像素进行显示。如果你的#log div
 是100×300像素，你可以这样声明：


#logo {
 width: 300px; height: 100px;
 background-image: url(logo.png);
 background-size: contain; /* 或者 */
 background-size: 300px 100px;
}
@media
 screen and (-webkit-min-device-pixel-ratio: 2),
 screen and (min-moz-device-pixel-ratio: 2),
 screen and (-min-moz-device-pixel-ratio: 2),
 screen and (-o-min-device-pixel-ratio: 2/1),
 screen and (min-device-pixel-ratio: 2),
 screen and (min-resolution: 192dpi),
 screen and (min-resolution: 2dppx) {
    #logo {
        background-image: url(hidpi/logo.png);
  }
}



声明为background-size: contain;
 或者background-size: 300px 100px;
 都能正常运行，因为该div的宽度和高度与我们所希望的图像大小相同。


background-size
 属性在这里有一个不利之处：声明了background-size
 的图像需要呈现图像所需时间的两倍：解码图像所需的时间以及重新调整大小的时间。如果要用很大的图像实现动画或者其他类似的需要大量重新载入和绘制的情况下，这额外的几毫秒可能是个问题。

9.3.5　条纹渐变

在我们的iOS应用中，已经包含了大多数背景图像，但是这并非全部。iOS应用的条纹背景是怎么实现的呢？我们是否需要一个相应的GIF呢？先别着急。前面提到，我们可以使用CSS渐变来产生条纹。iOS应用的背景是一个渐变：条纹渐变。

如果你在同一个位置声明了两个color stop，你就可以让一种颜色淡入到另外一种颜　色—— 一种渐变——而不是一条硬线（hard line）。这是一种创建形状的重要技巧。例如，你可以采用如下定义来创建条纹：


background-image:
 -webkit-gradient(linear, 0 0, 100% 0,
   color-stop(0.4, #ffffff),
   color-stop(0.4, #000000),
   color-stop(0.6, #000000),
   color-stop(0.6, #ffffff));
background-image:
 -webkit-linear-gradient(right,
   #ffffff 40%,
   #000000 40%,
   #000000 60%,
   #ffffff 60%);
background-image:
 linear-gradient(to left,
   #ffffff 40%,
   #000000 40%,
   #000000 60%,
   #ffffff 60%);



这种渐变将从右边过渡到左边，而且是从白色开始到白色结束，但是在40%～60%的中间位置是一个黑色条纹，如图9-11所示。
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图9-11　使用线性渐变创建的条纹，且带有硬stop

我们主体背景图片的渐变有硬stop。要实现这种效果，我们创建了一个硬color stop，它结束于第一个颜色，然后从第二个颜色开始，而且没有淡入。这是一个不断重复的7像素宽的背景图片：


1      background-color: #C5CCD4;
2      background-image:
3       -webkit-gradient(linear, 0 0, 100% 0,
4            color-stop(0.7142, #C5CCD4),
5            color-stop(0.7142, #CBD2D8));
6      background-image:
7        -webkit-linear-gradient(left,
8            #C5CCD4 0.7142%,
9            #CBD2D8 0.7142%);
10      background-image:
11        linear-gradient(to right,
12            #C5CCD4 0.7142%,
13            #CBD2D8 0.7142%);
14      background-size: 7px 2px;<a href='#anchor96' id='ac96'><sup>[6]</sup></a>
15      background-repeat: repeat;



由于color stop的位置相同，因此第一个颜色会突然“淡入”到第二个颜色，从而创建了一条硬线。在第一个stop之前，颜色是第一个stop的颜色；在最后一个stop之后，颜色是最后一个stop的颜色。

在第2～13行的渐变代码中只做了一件事情，即创建了一个背景图像，而且默认情况下会100%地覆盖它所应用的元素。对于Web应用主体的背景图像来说，我们需要将图像拼接（tile）成列形状或者条纹形状。要实现这种效果，我们需要调整图像的大小，然后进行水平和垂直拼接（至少要水平拼接）。我们是使用background-repeat
 和background-size
 属性实现的。

因为我们已经将背景尺寸声明为7像素宽，因此背景图像将会先是一个颜色为#C5CCD4的5像素宽的条纹，然后是一个颜色为#CDB2D8的2像素宽的条纹。然后在垂直和水平方向上重复这个小的图像。我们也可使用像素而非百分比来创建这个渐变。


background-image:
  -webkit-gradient(linear, 0 0, 100% 0,
      color-stop(5px, #C5CCD4),
      color-stop(5px, #CBD2D8));
background-image:
  -webkit-linear-gradient(left,
      #C5CCD4 5px,
      #CBD2D8 5px);
background-image:
  linear-gradient(to right,
      #C5CCD4 5px,
      #CBD2D8 5px);



或者不使用background-size
 和background-repeat
 ，而是使用repeating- linear-gradient()
 值来创建一个重复的渐变。

9.3.6　重复线性渐变

CSS3提供了background-size
 和background-repeat
 属性，可以用来创建有趣的效果，比如条纹状的背景。然而，CSS3还提供了repeating-linear-gradient
 。


background-image:
  -webkit-repeating-linear-gradient(left,
      #C5CCD4 0,
      #C5CCD4 5px,
      #CBD2D8 5px,
      #CBD2D8 7px);
background-image:
  repeating-linear-gradient(to right,
      #C5CCD4 0,
      #C5CCD4 5px,
      #CBD2D8 5px,
      #CBD2D8 7px);
background-size: 7px 7px;
background-repeat: repeat;



有关重复渐变，有些地方需要注意。渐变的宽度是最后一个color stop的值。在本例中为7像素。我们必须声明0值和最后一个值。与常规线性渐变不同，这些值没有默认值。而且，并非所有的浏览器都支持重复渐变用来调整大小的原生特性
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 。如果你使用了重复线性渐变，除非该渐变是固定的，否则你应该检查是否需要包含background-size以及是否使用background-repeat
 来重复渐变，如第14～15行的代码所示。

重复线性渐变的浏览器支持性与无前缀的常规线性渐变相似。自从BlackBerry 10、iOS 5、Safari 5.1和Chrome 10起，它们当前都得到了所有主流浏览器的支持，但是在某些WebKit浏览器中仍然需要供应商的前缀。前面讲到，重复线性渐变和常规线性渐变在Chrome以及Android版本的Chrome中不能正确渲染，但是我通常很喜欢Chrome这种不能很好地处理重复线性渐变的效果。

CubeeDoo中的渐变

尽管Android版本的Chrome不能正确地渲染重复线性渐变，但是我依然在CubeeDoo应用的背景中包含了一个重复渐变。我实际上很喜欢Chrome这种怪异的渲染效果，而且在所有的浏览器能够正确地提供支持之前，我并不介意不同的浏览器在渲染背景时有略微的不同。

在小型设备上，CubeeDoo面板占据了整个视口（viewport）。在较大的设备上，该游戏只占据了屏幕的一部分，因此页面在较大设备上的背景使用一个重复的线性渐变作为背景，这与游戏面板一样。


body {
    background-color: #eee;
    background-image:
        -webkit-repeating-linear-gradient(-135deg,
            transparent 0,
            transparent 4px,
            white 4px,
            white 8px),
        -webkit-repeating-linear-gradient(135deg,
            transparent 0,
            transparent 4px,
            white 4px,
            white 8px);
    background-image:
        repeating-linear-gradient(-135deg,
            transparent 0,
            transparent 4px,
            white 4px,
            white 8px),
        repeating-linear-gradient(135deg,
            transparent 0,
            transparent 4px,
            white 4px,
            white 8px);
}



注意，我们实际上包含了两个渐变作为两个背景图像，从而在面板上创建了菱形效果。

多重背景图像

我们如何包含两个渐变呢？CSS3允许在一个DOM节点上存在多重背景图像。无论图像是哪种类型，只需要使用逗号将不同的背景图像分隔开即可。在前面的例子中，可以注意到在单个background-image
 声明中有两个重复线性渐变，它们是使用逗号分隔开的。

我们还包含了两个渐变作为游戏面板的背景图像，创建了一个棋盘效果。面板的渐变背景很小，因此在低DPI设备上不能完全渲染出来，但是它却为所有设备创建了一种纹理：


#board {
    color: #fff;
    height: 400px;
    width: 100%;
    float: left;
    text-align: center;
    background-color: #eee;
    background-image:
        -webkit-gradient(linear, 0 0, 100% 100%,
            color-stop(0.5, rgba(255,255,255,0)),
            color-stop(0.5, rgba(255,255,255,0.5))),
        -webkit-gradient(linear, 0 100%, 100% 0,
            color-stop(0.5, rgba(255,255,255,0)),
            color-stop(0.5, rgba(255,255,255,0.5)));
    background-image:
        -webkit-linear-gradient(-135deg,
            rgba(255,255,255,0) 50%,
            rgba(255,255,255,0.5) 50%),
        -webkit-linear-gradient(135deg,
            rgba(255,255,255,0) 50%,
            rgba(255,255,255,0.5) 50%);
    background-image:
        linear-gradient(-135deg,
            rgba(255,255,255,0) 50%,
            rgba(255,255,255,0.5) 50%),
        linear-gradient(135deg,
            rgba(255,255,255,0) 50%,
            rgba(255,255,255,0.5) 50%);
    background-size: 2px;
}



还可以注意到，我们再次在单个节点上声明了多重背景图像，而且只有一个background-size
 值。当在background-size
 中只声明一个值时，这个值可用于高度和宽度。如果为多重背景图像只指定了一个值，则所有的背景图像具有相同的大小。如果背景图像具有不同的大小，则应该声明多个背景大小，它们相互之间使用逗号分开，而且background-size
 声明的顺序与background-image
 声明的顺序相同。

我不建议使用background
 这个缩写属性，因为它会将所有的背景属性设置为默认值，即使你不希望这样。如果你在多个背景图像中使用了缩写，则需要在最后一个背景声明中声明background-color
 。

水晶按钮和hard stop

在知道了如何使用渐变来实现hard stop后，现在重温一下水晶按钮。我们使用了background-size
 属性来模拟渐变中的hard edge，但是我们也可以使用一个带有hard color stop的渐变：


background-image: -webkit-gradient(linear, 0% 0%, 0% 100%,
          color-stop(.5, rgba(255, 255, 255, 0)),
          color-stop(.5, rgba(255, 255, 255, 0.1)),
          color-stop(1, rgba(255, 255, 255, 0.4)));
background-image: -webkit-linear-gradient(bottom,
          rgba(255, 255, 255, 0) 50%,
          rgba(255, 255, 255, 0.1) 50%,
          rgba(255, 255, 255, 0.4));
background-image: linear-gradient(to top,
          rgba(255, 255, 255, 0) 50%,
          rgba(255, 255, 255, 0.1) 50%,
          rgba(255, 255, 255, 0.4));



可以看到，我们有多种方式来处理渐变。

9.3.7　用于渐变的工具

尽管理解如何创建线性渐变很重要（这也是我们深入讲解的原因），但是有时候使用工具可以很容易地创建渐变。“在线章节资源列表”提供了指向资源、工具和渐变库的大量连接，可以帮助你迅速上手。

你可能注意到我们已经包含了一个背景颜色。应该总是包含一个背景颜色，原因是用户可能会使用不支持渐变的浏览器查看你的站点，这会在你的渐变代码中引入错误，或者你拼接的渐变在重复时会失败。通过包含一个背景颜色，可以在背景颜色/渐变失效时，防止文本和背景之间没有了对比度。


[image: 图像说明文字]
 　



如果为列表项中的符号使用渐变，则图像的大小不能在WebKit中指定。WebKit会将渐变图像的大小默认为一个相对于列表项的字体大小。



9.4　阴影

我们已经理解了线性渐变、background-size和圆角，现在我们将深入讲解按钮。我们已经掌握了大多数的CSS新特性，但是阴影和不太常见的text-overflow
 属性除外。

我们的按钮包含了如下代码：


1      .button {
2          background-color: #4A6C9B;
3          background-image:
4              -webkit-gradient(linear, 0 100%, 0 0%,
5                   from(rgba(255,255,255,0.1)),
6                   to(rgba(255,255,255,0.4)));
7          background-image:
8              -webkit-linear-gradient(bottom,
9                   rgba(255, 255, 255, 0.1),
10                  rgba(255, 255, 255, 0.4));
11          background-image:
12              linear-gradient(to top,
13                   rgba(255, 255, 255, 0.1),
14                   rgba(255, 255, 255, 0.4));
15          background-size: 100% 50%;
16          background-repeat: no-repeat;
17          color: #FFFFFF;
18          border: 1px solid #2F353E;
19          border-color: #2F353E #375073 #375073; /* T LR B */
20          border-radius: 4px;
21          text-decoration: none;
22          font-family: Helvetica;
23          font-size: 12px;
24          font-weight: bold;
25          height: 30px;
26          padding: 0 10px;
27          text-shadow: 0 −1px 0 rgba(0, 0, 0, 0.6);
28          overflow: hidden;
29          max-width: 80px;
30          white-space: nowrap;
31          text-overflow: ellipsis;
32          -webkit-box-shadow:
33               0 1px 0 rgba(255,255,255, 0.4);
34          -webkit-box-shadow:
35               0 1px 0 rgba(255,255,255, 0.4),
36               inset 0 1px 0 rgba(255,255,255,0.4);
37          box-shadow:
38               0 1px 0 rgba(255,255,255, 0.4),
39               inset 0 1px 0 rgba(255,255,255,0.4);
40          }



代码很多！借助于我们掌握的渐变新技巧，大多数代码（直到第26行）应该很熟悉了，但是里面还有少量的属性是我们不熟悉的，比如text-shadow、box-shadow
 和text-overflow
 。不要害怕，我们接下来将分别介绍。

我使用一个背景颜色创建了一个蓝色到深蓝色过渡的按钮，这个背景颜色可以通过半透明的白色渐变显示出来。第18～20行使用一个值为4像素的半径创建了一个不同蓝色色调的边界。第15行定义了渐变的大小：按钮的顶部是一个渐变，底部是一个纯背景色，因此我将渐变图像的宽度定义为与元素的宽度相同，但是高度只有元素高度的一半。

由于渐变图像不会完全占据元素的区域，因此默认情况下会在垂直方向进行拼接。但我们并不希望这样做。通过在第16行声明的background-repeat:no-repeat
 ，图像不会进行重复。我曾经将图像的宽度定义为2px（background-size: 2px 50%;）
 ，为此需要使用background-repeat: repeat-x;
 在水平方向上重复图像。

第26行之前的其他代码定义了文本颜色、字体、加粗、字号和移除链接的下划线。尽管HTML示例代码中没有链接，但是链接都以按钮的形式进行样式化处理，而且链接在默认情况下有下划线。我曾经使用过链接而非<li>
 ，此时链接在默认情况下显示为内联元素，因此height就不再有意义。当时，当我们在<nav>
 中浮动按钮时，无论元素是否有cancel
 和done
 类，都将被显示为块。

第27行中的text-shadow
 对我们来说是全新的，但是对CSS规范来说并不是新的。下面将讨论它。

9.4.1　文本阴影

文本阴影是在CSS 2中引入的，但是CSS 2.1将其删除。现在它又回来了。

Apple喜欢让它们的文本弹出来。在Apple.com上，它们通过为其文本包含图形的方式创建了弹出式文本（popping text），之所以这样做，是希望确保他们的网站在所有的浏览器上看起来都是相似的。实际上，Apple是为它们的导航副本（copy）设置了一个sprite图像，然后为后面的灰色导航栏设置了另外一个图像。这样在载入第一个页面时，我们可以将所有的3.5MB图像全部下载下来。Apple这样做的目的是，所有的访客都有相同的体验，哪怕有些访客使用的是IE6（如果有人10多年以来一直没有更换过计算机，我估计他们应该也不会购买Mac）。

在移动领域，我们不需要担心像老版本IE这样不支持text-shadows的桌面端浏览器，也不用为导航条设置sprite图像。我们可以使用text-shadow来取代图像——让HTTP请求的数量保持在一个较低的量上以及在国际化时尽量减少一些麻烦。


text-shadow
 属性指定了要给元素的文本内容添加的文本阴影。text-shadow
 值的语法是一个使用空格分割的列表，列表中包含leftOffset、topOffset、blur
 和shadow-color
 。其中两个阴影偏移是必选项，而模糊半径（blur radius）和颜色的值是可选的。


text-shadow: <leftOffset> <topOffset> <blurRadius> <color>[,
       <leftOffset> <topOffset> <blurRadius> <color>][,
       <leftOffset> <topOffset> <blurRadius> <color>];



有两个偏移长度值：到达文本右边的水平距离（如果是正值）或到达文本左边的水平距离（如果是负值）；在文本下方的垂直距离（如果是正值）或在文本上方的垂直距离（如果是负值）。

第三个值定义了模糊的宽度。模糊的值越大，模糊也就越大，文本阴影也就越大越不透明。这个值不能为负值。如果没有指定的话，则模糊半径的值默认为0，这将会创建一个尖锐的阴影边缘。

偏移值是必需的，但是它们可以设置为0。如果两个偏移值都设置为0，阴影将成为一个均匀显示的光晕。使用特性以及currentColor
 （见第8章）可以给你带来很多好处。

有些字体（比如Helvetica Neue Light）在高DPI设备中查看时会显得纤细，以至于难以阅读。通过声明为：


text-shadow: 0 0 1px currentColor;



文本将更清晰。这一行CSS代码使用文本字体的当前颜色，直接在文本的下方创建了一个1像素的光晕。通过使用currentColor
 ，我们可以为所有的文本声明一个单独的属性/值，而不用担心不同的元素会有不同颜色的文本。

当包含多个阴影时，阴影效果将以指定顺序的逆序进行应用，即绘制最后一个阴影，然后依次在其上叠加前面的文本阴影。

文本阴影可以创建得非常宽，即使这样，文本阴影对盒子模型也没有影响。可以增大一个文本阴影，使它超出其父元素的边界，而无须增大该元素的盒子尺寸。有鉴于此，如果你指定了一个非常宽的水平偏移值负值，可能会无意之中覆盖前面的文本（在“在线章节资源列表”中有这样一个案例）。

让文本阴影有一个漂亮外观的技巧是包含一个模糊值，并提供阴影颜色的一个略微透明的版本，通常是rgba(0,0,0,0.4
 ），这是一个稍微灰色的阴影。尽管看起来是灰的，但是这个半透明的黑色允许背景颜色/图像透过阴影显示出来。

然后，我并非一名设计师，更别说是Apple设计师了。Apple似乎使用了1像素的深灰色顶部阴影。我们在Language页面上添加了页面标题（<h1>
 ）和按钮，让文本看起来是弹出式的：


text-shadow: 0-1px 0 rgba(0, 0, 0, 0.6);



这个代码在略微透明的文字上面提供了1像素的文本阴影。


[image: 图像说明文字]
 　



注意，text-shadow
 并不是一个前缀属性。较大的半透明阴影与其他CSS属性结合使用时，将需要很长的时间来绘制，可能因此耗尽内存。



9.4.2　用宽度、溢出和文本溢出来设置文本

前述代码的第28～31行确保了按钮不会占据太多空间（移动设备的空间通常非常有限）。在我们的Language示例中，我们试图在顶部的导航区域放置：两个按钮和一个页面标题共三个元素。因此，我们需要确保不但按钮不会占据太多空间，而且我们的页面标题也不会太宽。“Language”在这里很合适，但是如果页面标题换成“Support Language”会怎样呢？

通常情况下，在内联元素（比如<button>
 ）上声明宽度没有任何效果。但是，由于我们是希望让按钮浮动显示，因此可见的浮动式按钮默认是以块状（block）显示的（而不是list-item
 、inline
 、inline-block
 等），因此width在这里可以奏效。

text-overflow属性


text-overflow
 属性是基本UI规范的一部分，当文本相对于其容器来说太大时，text-overflow
 属性允许你将溢出容器的文本剪切掉。ellipsis值会在文本被剪切的位置后面添加一个椭圆或者三个点：


text-overflow: ellipsis | clip



只使用text-overflow: ellipsis;
 来剪切文本并包含椭圆并不够，如果文本发生了换行或者允许文本超出其包含块的边界，则文本不会发生剪切，也不会出现椭圆
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 。只有到包含文本的盒子将overflow
 设置为visible
 之外的值（visible
 允许文本显示在盒子的外面），而且white-space
 被设置为nowrap
 或pre
 时，才会出现椭圆。你还可以使用clip
 值，它会将文本剪切掉而不会添加椭圆。

通过使用ellipses
 关键术语，无论最后一个字母是否可以完全纳入其父容器，都会在这个字母后面发生剪切行为。业内曾经讨论过是在特定的字符处断开，还是在字母处断开。Firefox自从Firefox 9开始包含了实验性的string
 值。

尽管我们可能从来不剪切文本，但是移动应用有限的导航条空间通常也会要求剪切文本。以这种方式（或其他任何方式）来隐藏文本通常并不是一种好的用户体验。如果你要剪切文本，使用椭圆可以提升用户体验。椭圆可以用来告知用户文本已经发生了剪切：


h1 {
 white-space: nowrap;
 width: 180px;
 overflow: hidden;
 -o-text-overflow: ellipsis; /* opera mini, mobile */
 text-overflow: ellipsis;
}



要让text-overflow
 属性奏效，需要声明white-space、overflow
 和width
 属性，这意味着该属性在内联元素上不会奏效。

white-space属性


white-space
 属性指定了如何处理元素中的空格。white-space
 属性的值包含normal
 、nowrap
 、pre
 、pre-line
 、pre-wrap
 和inherit
 。当设置为normal
 时，文本会在行尾换行，空格将被减少到一个空间（space）的最大值。当设置为nowrap
 时，将迫使文本不发生换行，以适应其父容器的宽度。prewrap
 通常要比nowrap
 更具可读性：prewrap
 会维护或保留原始空格，而且在到达其容器块的末尾时会　 换行。

要让text-overflow: elipsis
 工作，则文本不能换行。这也是我们在这里包含这个CSS 1特性的原因。

9.4.3　盒子阴影

盒子阴影最显著的用途是常见投影（drop shadow），让元素具有弹出屏幕的效果。在CubeeDoo中，我们使用了box-shadow
 让纸牌从面板中略微弹出了一些。在创建CSS3原生的iPhone应用外观时，我们使用box-shadow
 属性在按钮上创建了两个微妙的阴影效果。

开发人员可以使用box-shadow
 属性来为元素添加投影和/或内阴影（inset shadow）。可以为一个盒子添加一个或多个box-shadows
 ，你可以使用这些box-shadows
 创建一些漂亮的效果。阴影是绘制在边框的外面，当使用了inset
 属性时，将绘制在边框的里面。

就box-model
 来说，阴影类似于outline
 和text-shadow
 ，因为它们都不影响布局：只是叠加在其他盒子上。从IE9起的所有浏览器都对它提供了支持。


box-shadow
 的语法和渲染与text-shadow
 类似，但是有模糊扩散（blur spread）和inset
 两个额外的可选特性：


box-shadow: inset <leftOffset> <topOffset> <blurRadius> <spread> <color>[,
     inset <leftOffset> <topOffset> <blurRadius> <spread> <color>][,
     inset <leftOffset> <topOffset> <blurRadius> <spread> <color>];



在无阴影时，box-shadow
 属性的值为none
 （这是默认值），反之则为一系列使用空格分开的值（分别用于left-offset
 、top-offset
 、模糊半径、扩散半径和颜色），它还有一个用于内阴影（其对立物为投影）的可选关键字inset
 。如果要包含多个盒子阴影，则需要使用逗号对每个阴影进行分开。

垂直和水平偏移值都是必选项。与text-shadow
 类似，前三个值依次定义了水平位置、垂直位置和模糊半径。第四个值（模糊扩散）如果为正值，则会让阴影增大，如果为负值则让阴影收缩。关键选项inset（如果包含的了话）则会让阴影成为内阴影而非投影。关键选项inset、
 模糊半径、模糊扩散和颜色值都是可选项。

注意，inset
 只是box-shadow
 的一个可选项，而不是text-shadow
 的一部分。还需要注意的是，3.0版本之前的Android和iOS 3.2需要-webkit-
 供应商前缀，而且不支持inset
 值。iOS 4.x和Blackberry 7也需要-webkit-
 供应商前缀，但是支持内阴影。

来看下面这个例子（这个例子并非来自“在线章节资源列表”）：


1      -webkit-box-shadow:
2           3px 4px 5px 6px rgba(0,0,0, 0.4);
3      -webkit-box-shadow:
[9]




4           3px 4px 5px 6px rgba(0,0,0, 0.4),
5           inset 1px 1px 1px #FFFFFF;
6      box-shadow:
7           3px 4px 5px 6px rgba(0,0,0, 0.4),
8           inset 1px 1px 1px #FFFFFF;



在每一个分组内有两个用逗号分隔的盒子阴影。构成这两个盒子阴影中任何一个的值都是一个用空格分开的列表，具体如下。


	阴影的左偏移或水平偏移是第一个长度值。如果该值为负，则会将阴影放在左侧。

	阴影的顶偏移或垂直偏移是第二个长度值。如果该值为负，则会将阴影放在盒子上方。

	可选的模糊半径是第三个长度值。该值不允许为负。如果该值为0，阴影将是实心的（solid）。该值越大，阴影越模糊。

	可选的模糊扩散是第四个长度值（如果存在的话）。该值为正，则阴影增大。默认情况下，阴影与元素的大小相同。

	可选的颜色。如果你的模糊半径大于0，建议使用alpha透明度。因为与使用灰色的不透明版本相比，使用略微透明的黑色版本的效果要更好一些。但是半透明的阴影会使用更多内存，需要更长的时间来绘制。如果你的设备RAM有限，或者你经常对元素进行动画处理和/或重绘处理，这将引发性能问题。如果没有定义颜色，浏览器在默认情况下使用currentColor
 。

	如果存在可选的inset
 关键项，则它会创建一个内阴影而非投影。



在我们的例子中，第一个阴影是一个5像素宽的灰色透明阴影，位于元素的右下角。在每一个阴影分组中的第二个盒子阴影包含可选的关键选项inset
 。第二个阴影在盒子内部是一个宽度为1像素完全不透明的白色轮廓（outline）。两个阴影分别出现在边框的外部和内部。

x-offset、y-offset和可选的模糊半径以及扩散半径需要按照如上顺序编写。在声明位置中的最后两个值（inset和颜色）的顺序并不重要，但是让顺序与上面一致有助于阅读和维护。在包含多个阴影时，阴影的顺序将会产生区别。与text-shadows
 类似，box-shadows
 是按照其声明的逆序进行绘制的。投影总是绘制在盒子后面，如同它有一个较小的z-index，而且也不会透过alpha透明盒子显示出来（与alpha透明文本不同，文本阴影总是会显示出来），如“在线章节资源列表”所示。

内阴影的粗边框可以产生有趣的效果，但是对一个大的半透明阴影进行动画处理实际上能够导致浏览器崩溃，因为所有的阴影、图像和渐变都是在计算后绘制到屏幕上的，即使它们对用户来说不可见。


[image: 图像说明文字]
 　



在移动端，所有的属性都是绘制到页面上，即使它们不可见。需要小心的是，如果你添加了20个阴影和渐变，即使它们相互重叠，超出了页面的范围，但是在另外一个元素下面，或者是不可见的，它们仍然可以进行绘制。重绘20个图层并计算添加在每一个像素上的透明效果可能需要很长的时间才能生成60帧/秒的动画。



尽管阴影自从第一代iPhone开始就得到了支持，但是阴影需要使用大量的内存，导致浏览器无响应，尤其是在阴影是半透明时。当阴影所在的元素被设置为动画时，情况更是如此。浏览器必须重新计算每次重绘的每一个像素，即使阴影是不可见的。


[image: 图像说明文字]
 　



在移动浏览器上，较大的阴影（尤其是内阴影）会使用大量的内存，容易导致浏览器无响应。



我们的水晶按钮的第37～39行CSS代码包含了两个阴影：


    box-shadow:
         0 1px 0 rgba(255,255,255, 0.4),
         inset 0 1px 0 rgba(255,255,255,0.4)



该声明会包含两个半透明的白色阴影：一个为在盒子底部外面的1像素阴影，另一个为在盒子顶部里面的1像素阴影。我们还使用-webkit-前缀外加两个阴影对此进行了声明，同时还针对非常旧的Android浏览器移除了内阴影。

9.4.4　整合后的结果：CubeeDoo

在CubeeDoo中已经有了多个阴影。下面是来自CSS中的一些代码片段。这并不是CSS文件的所有代码。我只包含了一些你目前为止应该理解的选择器、属性和值：


1      #board > div {
2          box-shadow: 1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.25);
3      }
4      .back {
5          border: 5px solid white;
6      }
7      .back:after,
8      .face:after {
9           position: absolute;
10          content: "";
11          top: 0;
12          left: 0;
13          right: 0;
14          bottom: 0;
15          border-radius: 3px;
16          pointer-events: none;
17      }
18      .back:after {
19          background-repeat: no-repeat;
20          background-color: #fff;
21          background-size:
22              50% 50%,
23              0 0;
24          background-image:
25              url('data:image/svg+xml;utf8,<svg width="40" height="40"
                  xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"><g><text xml:space="preserve"
                  text-anchor="middle" font-family="serif" font-size="40" id="svg_1"
                  y="30" x="20" stroke-width="0" stroke="rgb(119, 160, 215)"
                  fill="rgb(119, 160, 215)">❀</text></g></svg>'),
26              -webkit-linear-gradient(-15deg,
                  rgba(0, 0, 0, 0), rgba(0, 0, 0, 0.05));
27          background-image:
28              url('data:image/svg+xml;utf8,<svg width="40" height="40"
                  xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"><g><text xml:space="preserve"
                  text-anchor="middle" font-family="serif" font-size="40" id="svg_1"
                  y="30" x="20" stroke-width="0" stroke="rgb(119, 160, 215)"
                  fill="rgb(119, 160, 215)">❀</text></g></svg>'),
29              linear-gradient(75deg,
                  rgba(0, 0, 0, 0), rgba(0, 0, 0, 0.05));
30          box-shadow:
31              inset 1px 1px 0 currentcolor,
32              inset −1px −1px 0 currentcolor,
33              1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.1);
34              color: rgb(119, 160, 215);
35      }
36      #board > div.flipped {
37          box-shadow: −1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.25);
38      }
39      .control {
40          border: 1px solid rgba(0, 0, 0, 0.25);
41          box-shadow: inset 1px 1px 0 rgba(255, 255, 255, 0.5);
42          background-image:
43              -webkit-linear-gradient(-15deg,
44                  rgba(0, 0, 0, 0),
45                  rgba(0, 0, 0, 0.025));
46          background-image:
47              linear-gradient(75deg,
48                  rgba(0, 0, 0, 0),
49                  rgba(0, 0, 0, 0.025));
50          text-shadow: 1px 1px 0px rgba(255, 255, 255, 0.5);
51          border-radius: 5px;
52      }



在这个例子中有多个地方需要注意。我们逐行来看。

1．在第1行代码中，我们使用了一个子元素选择器组合（combinator）匹配了#board的直接子元素<div>
 。我们匹配的元素是纸牌容器。在第2行代码中，我们为处于默认状态下的纸牌添加了一个轻微的阴影。

2．在第7～17行代码中，通过创建伪元素，定义了所生成内容的外观。第10行代码包含了所需的content
 属性，并将top、left、bottom和right的位置设置为0像素，迫使采用绝对定位
[10]

 的生成内容相对于其父节点具有精确的大小和位置。我们还包含了一个3像素的border-radius
 ，使其圆角与它们的父节点相似。


[image: 图像说明文字]
 　



将生成的内容设置为position: absolute
 ，将四边的偏移设置为0，可以让生成的内容与父节点具有相同的大小。



3．第17～35行对纸牌的背面进行了样式化处理。我们先声明了背景属性，包括backgroun-repeat
 和background-color
 。我们还有两个具有不同背景大小的背景图像，因此我们采用逗号分隔的方式声明了两个值，将这两个值作为background-size
 属性的值。

4．纸牌的背面有一条蓝色条带、一朵小花以及一个渐变（使其为弹出式的）。蓝色条带的效果是使用box-shadow
 设置的。小花和弹出式的键盘是使用背景图像设置的。

5．我们以两种不同的方式声明了两个背景图像。第一个背景图像是SVG，在第5章进行了讲解。第二个图像是一个渐变。这两个背景图像是使用逗号分开的。我们声明了这种图像组合两次（如果希望支持老的WebKit，需要声明三次），原因是渐变语法已经发生了改变，而且较老的Android也不支持SVG。你可能会想我们应该在生成的内容中包含一朵小花（[image: ]
 ），但是鉴于我们会在后续章节翻转纸牌，而且并非所有的浏览器都支持对生成的内容进行动画处理，因此我们使用一个背景SVG创建了生成内容的外观。

6．要创建如图9-12所示的蓝色条带，我们使用了两个内阴影：一个top/left内阴影和一个bottom/right内阴影。注意到蓝色条带实际上跟随在圆角曲线的后面。蓝色条带距离纸牌的边缘有像素。我们能够创建这种条纹效果，是因为在第5行代码中我们添加了一个5像素的边框。我们都知道，阴影和内阴影分别位于边框的外面和里面。

7．这三个边框中的最后一个（见第33行的代码）为纸牌创建了一个投影。

8．在第34行代码中，我们声明了color。这似乎是一个有争议的问题，因为在这个元素上没有文本。即使 [image: ]
 “文本”也是使用SVG实现的，而不是生成的内容。但是，通过在这里包含color，我们的drop-shadow中的currentColor将遵从这一声明。

[image: ]


图9-12　CubeeDoo：蓝色条带是使用一个较大的边框和两个内阴影创建的

9．当用户翻动纸牌时，阴影在停留在纸牌上保持不动。这可能不是你希望的效果。我们的光源保持不变，所以在翻动纸牌时，阴影应该相对于游戏面板（而非纸牌）保持不动。第36行代码使用了子元素选择器组合，但其实没有必要，因为其他的div没有翻转类（flipped class）。当翻转div时，我们修改了纸牌的左偏移量，以便看起来它位于相同的位置。第11章将讲解变换（翻转或旋转）纸牌。

10．第39～52行代码对CubeeDoo按钮进行了控制。要为top/left内阴影创建双边框（黑和白）的效果，我们在第40行代码中包含了一个半透明的黑色边框，并在第41行代码中添加了一个白色的内阴影。

11．我们包含一个半透明的渐变作为按钮背景，从而给按钮增加了立体感。注意，在前缀语法和无前缀的语法中，角度的表示方法不同，但是生成的结果相同。

12．在第50和51行代码中，我们还给按钮和圆角添加了半透明的白色文本阴影。

我们已经讲解了在不使用图像的情况下，用来创建iPhone本地应用外观的所有特性，以及用来创建CubeeDoo默认外观的所有特性。我们在没有借助图像编辑程序或进行额外HTTP请求的情况下，成功地使用CSS创建出了这些界面。

借助于CSS3和SVG（在5章进行了讲解），我们无须使用图片即可创建出任何形状。

然而，在有些情况下使用图像是正确的解决方案，因为它们得到了所有浏览器的支持而且容易实现。我们将在第11章讲解一些图像解决方案，其中包括边框图像和多个图像背景。




[1]
 　如果你希望深入了解语音、纸质媒体和ruby CSS模块的话，可访问相应的W3C规范，地址为http://www.w3.org/ TR/css3-speech/、http://www.w3.org/TR/css3-page/以及http://www.w3.org/TR/css3-ruby/。


[2]
 　可以使用background-clip
 和background-origin
 来改变这种默认行为。


[3]
 　当两个元素彼此相临时，它们相邻的外边距会折叠。


[4]
 　译者注：iOS 7.0和Android 4.4及其之后的版本已经支持不需要厂商前缀的CSS渐变，但BlackBerry 10依然需要带上厂商前缀。


[5]
 　最原始的WabKit渐变句法一直使用到Chrom 9、iOS Safari 4.3、Android 3.2以及BlackBerry 7。


[6]
 　背景尺寸被设置为2像素，而不是1像素，高度为非0的其他正值也可以工作。但是Chrome中有一个bug，会导致如果这个值设置得比2像素小，则Chrome不会正确地重复渐变。


[7]
 　例如，Chrome就有一个很奇怪的bug。它会认为背景尺寸应该为110像素，在低于该值时进行重复会发生很奇怪的行为，而且当重复线性渐变的宽度大于100像素时，有时会失败。


[8]
 　要在多行文本中添加椭圆，这里有一个特定于供应商的非标准值。对WebKit来说有属性-web-line- clamp
 ，对Opera来说有text-overlfow: -o-ellipsis-lastline;
 。


[9]
 　第1～2行代码用于3.0版本之前的Android和iOS 3.2，它们不支持inset属性。第3～5行代码用于较老的WebKit浏览器，包含Safari 5、iOS 4.3、Android 3.0和BlackBerry 7之前的版本。第6～8行代码用于Safari 5.1、Opera 10.5+、Opera Mobile 11+、Chrome 9+、IE9+、Firefox 4+；Opera Mini不提供支持。


[10]
 　父节点设置为相对定位，这样生成的内容相对于父节点是相对定位的。








第10章　CSS3：变换、渐变和动画

在桌面上，你可能见过的大多数“动画”实际上都不是CSS动画，而是Flash、Canvas或JavaScript动画。在移动设备上，只要有可能，就要使用CSS3渐变、变换和动画代替其他的技术制作元素的动画，这一点很重要。

那么为什么不利用Flash、JavaScript或<canvas>
 制作动画呢？目前，在移动iOS设备上不支持Flash，并且永远也不会支持它。Flash的制造商Adobe中止了移动Flash Player的开发，它最后发布的版本是在2011年后期推出的Flash Player 11.1，用于Android和BlackBerry PlayBook。

目前仍在为桌面开发Flash，但是由于在任何新设备上都不支持或者没有安装Flash，你将错失一大块（如果不是全部）移动市场。并且对于那些使用较老设备的人来说，如果那些设备上面安装了支持Flash的浏览器，你将耗尽他们的电池。

类似地，动画是利用JavaScript制作的，如果没有硬件加速，则会阻挡UI线程。这可能使应用程序的余下部分（如果不是动画本身）变得不稳定、失去响应性、占用大量内存以及快速消耗电池。

在移动设备上，CSS动画是这些其他技术的极佳替代。浏览器被优化成处理CSS，因此你只会损失较少的内存、CPU和电池
[1]

 。并且，在所有现代的智能手机浏览器上都支持动画、变换和渐变，因此没有理由不使用它们。

好吧，就是这样。关于渐变、变换和动画的一个重要说明是：仅仅由于你能够这么做，并不意味着你就应该这么做。使用教学动画显示难以利用静态图片描述的过程或任务，并给教学配以合适的文本来解释动画。

动画可用于吸引人们注意页面上的元素，比如表单提交错误消息、关于一个页面应用程序的成功消息，或者对用户很重要但他可能未注意到页面更新。

除非你希望吸引人们的注意力，否则不要制作动画，并且不要对需要读取或者与之交互的元素制作动画。当然，游戏被排除在这些规则之外。

如果聪明、谨慎地使用，那些CSS的这些特性将非常迷人。不要过度使用它们，除非在游戏中使用这些特性，否则你的站点将令人回想起20世纪90年代的Geocities站点。

10.1　CSS渐变

渐变允许CSS属性在经过一段时间后从一个值变为另一个值。如果你曾经使用:hover
 更改链接的颜色，那你就使用了渐变，但是很可能在持续时间中只有0毫秒的渐变。利用CSS渐变，可以在经过一段时间后使颜色改变，以及使许多其他的属性改变。

CSS渐变适用于从一种状态到另一种状态的任何改变。transition
 简写属性由以下四个属性组成：(1) transition-property
 ，它定义了哪些属性将会受影响；(2) transition-duration
 ，它用于设置渐变效果的持续时间；(3) transition- timing-function
 ，它描述了速度控制在渐变期间将如何加速、减速或改变；(4) transition-delay
 ，它用于设置在渐变启动后开始渐变之前要等待多长的时间。

要创建渐变，需要设置你希望使之渐变的元素的样式。在初始状态的属性中，可以包括你希望在渐变中影响的属性的名称以及渐变的时间、速度、延迟（如果有的话）。下面给出了规范中显示的语法
[2]

 ：


nav a {
    background-color: rgb(255,255,255);
    border: 5px solid #000000;
    transition-property: 

background-color;
    transition-timing-function: 

linear;
    transition-duration: 

0.8s;
    transition-delay: 

200ms;
}《/code>



这是初始的关键帧（keyframe）。关键帧是一幅图画，定义了动画（或影片）中的任何平滑渐变的起点或终点。在渐变中没有明确利用关键帧，它们是在使用动画属性创建动画时使用的，本章后面将讨论它们。现在理解这一点可能有助于以后使动画少一些让人混淆的地方。

然后定义在transition-property
 的值中列出的属性的值：在这里是background- color
 的值。如果我们希望转变所有可渐变的属性，以使它们在默认状态与渐变状态之间变化，可以使用关键字all
 ，比如悬停状态：


nav a:hover, nav a.hover {
    background-color: rgb(0, 0, 0);
    border: 5px dashed #CCCCCC;
}



在上面的示例中，当用户把鼠标指针悬停在文档的导航区域内的链接上时，链接的背景将从白色转变为黑色，如图10-1所示。在悬停时，边框颜色和样式将立即改变。背景色的渐变将在200毫秒后开始；花800毫秒的时间进行渐变，甚至会平稳地渐变。在图10-1中，你将注意到边框立即改变，但是背景色在开始渐变前有200 ms的延迟。
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图10-1　背景色渐变的时间流逝，显示了当背景色在200毫秒的延迟之后渐变800毫秒时，边框如何即时地随着鼠标指针悬停而改变

这可能有许多种理解，因此我们应该仔细检查各个不同的渐变值。本节中没有截屏图，因此在印刷出来的图书中难以感知“效果”。不过，“在线章节资源列表”中有一些示例。

10.1.1　transition-property属性

transition-property列出将会在动画期间渐变的属性。可以渐变的属性包括：


	
background-color


	
background-position


	
background-size


	
border
 （颜色和宽度，但并非样式）

	
border-color


	
border-radius


	
border-width


	
border-spacing


	
box-shadow


	
bottom


	
clip


	
color


	
columns


	
column-width


	
column-count


	
column-gap


	
column-rule
 （颜色和宽度，但并非样式）

	
crop


	
flex


	
flex-basis


	
flex-grow
 （除0之外或者直到0）

	
flex-shrink
 （除0之外或者直到0）

	
font-size


	
font-size-adjust


	
font-stretch


	
font-weight


	
height


	
left


	
letter-spacing


	
line-height


	
margin


	
max-height


	
max-width


	
min-height


	
min-width


	
opacity


	
order
 （弯曲的一部分）

	
outline-color


	
outline-offset


	
outline-width


	
padding


	
perspective


	
perspective-origin


	
right


	
text-decoration-color


	
text-indent


	
text-shadow


	
top


	
transform


	
transform-origin


	
vertical-align


	
visibility


	
width


	
word-spacing


	
z-index
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一般来讲，可以令人信服地搞清楚一个中点的任何一对属性值都是可渐变的。注意，依赖于渐变的计时函数，两个值之间的中点可能不会显示在渐变的中间。缓入、缓出及其他三次贝塞尔曲线计时函数渐变将具有不同的中点。



例如，top: 0;
 到top:100px;
 具有中点50像素，因此是可渐变的，但是display: block;
 到display: none;
 （表10-1中使用的示例属性值）没有中点，因此不可渐变。可以从height: 600px;
 渐变到height: 700px;
 ，但是不能从height: auto;
 渐变到height: 700px;
 。

表10-1　确定属性值是否可渐变




	
属　　性


	
初　　值


	
终　　值


	
中点？


	
可　渐　变







	

height



	

100 px



	

200 px



	

150 px



	
√





	

height



	

auto



	

200 px



	

？



	
×





	

opacity



	

0



	

1



	

0.5



	
√





	

display



	

block



	

none



	

？



	
×







虽然目前还不能渐变背景图像（包括梯度），但是可以渐变background-position
 和background-size
 ，创建一些有趣的效果。

这条中点规则的一个例外是visibility
 。visibility
 似乎是一个不能渐变的属性，但是可以把它包括在渐变和动画中。在渐变效果的末尾，属性值实际上将从visible跳转到hidden
 （如果设置了这些属性值的话）。目前具有一些使所有属性可渐变以及可制作动画的讨论，但是我们还没有这样做。


transition-property
 属性的值是这些属性名称的任何数字的逗号分隔的列表，或者是关键字all
 。只有那些列为transition-property
 的值的属性将在渐变启动时随着时间的推移而渐变，除非声明all
 。


nav a {
  -webkit-transition-property: background-color; /* iOS6-, BB, Android, Ch25-*/
  -moz-transition-property: background-color; /* FF4 to 15 */
  -o-transition-property: background-color; /* O 10.5 to 12 */
  transition-property: background-color; /* IE10, FF16+, 012.5+, Ch26+, iOS7 */



我包括了-moz-
 和-o-
 ，以演示对较老的浏览器的支持。永远也不需要-ms-
 ，并且在当前使用的移动浏览器中也不需要Firefox和Opera。在移动空间里，我们需要为渐变属性包括的唯一前缀是-webkit-
 ，或者根本不需要包括任何前缀。

如果在transition-property
 属性的值中包括不可渐变的属性，则会忽略值，即时改变状态，而不会随着时间的推移而渐变。不能随着时间的推移而渐变的值将不会改变，但是渐变本身不会失败。

10.1.2　transition-duration属性

transition-duration属性设置渐变从开始到结束，即从第一个关键帧到最后一个关键帧，将发生多长时间。可以设置渐变从原始值到渐变的值将发生多少秒或多少毫秒。

在第8章中学习了时间单位，这是我们第一次使用它。下面两行是完全等价的，分别使用毫秒或秒作为单位（但是针对的是不同的浏览器）：


-webkit-transition-duration: 0.5s;
        transition-duration: 500ms; ...



10.1.3　transition-timing-function属性


transition-timing-function
 属性允许控制渐变，描述动画将如何随着时间的推移而进行。值可以取ease、linear、ease-in、ease-out、ease-in-out、step-start、step-end、steps(x, start)、steps(x, end)
 这些关键字之一，或者取一个三次贝塞尔曲线函数作为它的值。

三次贝塞尔曲线取平面里的四个点作为它的值：从第一个点开始前进到第二个点，然后从第三个点的方向到达最后一个点。在学习了三年的微积分之后，它可能是有意义的！幸运的是，在CSS3中包括了一些三次贝塞尔曲线值作为预定义的关键字，并且在“在线章节资源列表”中包括有一些指向工具的链接，它们可以帮助你更好地理解三次贝塞尔曲线。


nonstep
 关键字值（ease、linear、ease-in-out
 ）中的每一个值本身都代表一条具有四个固定点值的三次贝塞尔曲线：

ease或cubic-bezier(0.25, 0.1, 0.25, 1.0)

在朝着渐变中间行进的过程中，默认值；会提高速度，在渐变末尾则会减慢速度。

linear或cubic-bezier(0.0, 0.0, 1.0, 1.0)

渐变匀速地发生。

ease-in或cubic-bezier(0.42, 0, 1.0, 1.0)

缓慢地开始，然后渐变速度会加快，直到完成。

ease-out或cubic-bezier(0, 0, 0.58, 1.0)

渐变快速开始，并且在渐变继续时速度变慢。

ease-in-out或cubic-bezier(0.42, 0, 0.58, 1.0)

渐变缓慢开始，并加快速度，然后再次变慢。

cubic-bezier(p1,p2,p3,p4)

其中p1和p3的值必须在0～1的范围内
[3]

 。

阶跃函数——steps(x, end)、steps(x, start)
 、step-end
 和step-start
 ——把渐变的持续时间划分成相等的时间长度。就渐变从原始状态到最终状态所花的时间而言，每个时间间隔都是相等的阶跃。函数还指定了阶跃是否是时间间隔的起始或末尾。

换句话说，如果有5个阶跃，那么steps(5, start)
 所具有的5个阶跃将分别代表朝着最终状态的进度的0%、20%、40%、60%和80%。如果设置steps(5, end)，将具有代表进度的20%、40%、60%、80%和100%的阶跃。

值step-start
 等价于steps(1, start)
 ，step-end
 则等价于steps(1, end)
 。steps()
 值适合于创建背景图像精灵的动画。“在线章节资源列表”中提供了这些值的一些示例。继续查看我们的示例代码：


    ...
-webkit-transition-timing-function: linear;
        transition-timing-function: linear;
...



10.1.4　transition-delay属性


transition-delay
 属性指定在导致渐变的状态改变与渐变效果的开始之间等待的毫秒数或秒数。默认值0秒
 指示动画应该立即开始渐变；正的时间值将把渐变效果的开始延迟指定的值；负的时间值则将导致渐变立即开始，但是会从渐变中途开始。

虽然transition-delay
 看上去似乎是一个无用的属性，但它可以极大地帮助改进用户体验。你通常不希望悬停或触摸效果太敏感。如果用户快速拖动手指或鼠标经过屏幕以从A点到达B点，你将不希望意外地触摸到它们中间的所有点，从而过快地对触摸做出反应。一般可以使用50毫秒的渐变延迟来处理这种棘手的情况。有意的触摸仍然似乎是可以起反应的，但是当意外地激活对象渐变时页面将不会抖动。

负的渐变延迟也可以服务于一个目的。只要延迟的绝对值小于transition-duration
 ，那么渐变在启动时将在与时间差成正比的某个点处从中途开始渐变。例如，如果具有10秒的transition-duration
 和−4的延迟，那么渐变将立即开始，但它是从渐变的40%的位置开始的：


...
-webkit-transition-delay: 250ms
        transition-delay: 0.25s;
}



10.1.5　简写的transition属性

把这些属性都放在一起，看起来似乎有点疯狂：


nav a {
  -webkit-transition-property: background-color;
          transition-property: background-color;

  -webkit-transition-duration: 0.5s;
          transition-duration: 500ms;

  -webkit-transition-timing-function: linear;
          transition-timing-function: linear;

  -webkit-transition-delay: 250ms;
          transition-delay: 0.25s;
}



无须为渐变包括8、12或16行
[4]

 代码，可代之以使用简写的transition
 属性，它结合了刚才介绍的 4 个属性。注意，持续时间和延迟值的顺序很重要（也就是说，它们需要具有与前面介绍的相同顺序）：


	
transition-property


	
transition-duration


	
transition-timing-function


	
transition-delay





nav a {
  background-color: #FFFFFF;
  -webkit-transition: background-color 500ms linear 250ms;
          transition: background-color 500ms linear 250ms;
}
nav a:hover, nav a.hover {
  background-color: #FF0000;
}



通过把渐变置于默认状态，当把鼠标指针悬停在元素上或者改变类时，渐变的属性将渐变到它们的新值，在鼠标改变/触摸结束时或者如果删除新类，就把渐变颠倒过来。可以把渐变属性设置为默认状态或者一种不同的状态，它依赖于你希望何时以及如何使元素渐变。

10.1.6　多种渐变

但是，如果你希望渐变多个属性，那该怎么办呢？或许你希望在同一个属性上更改background-color、border-color
 和color
 ？渐变属性允许在一个调用中执行多种渐变。

假定不只是渐变background-color
 属性，还希望渐变border
 属性（可以渐变边框颜色和宽度，而不是样式）。我们将不得不：（1）在渐变的样式声明中包括新的border属性；（2）在transition-property
 值列表中包括border
 属性，可以作为逗号分隔的值系列，或者使用关键字all
 。注意，仅当你希望以相同的方式渐变所有的属性时，才应该使用all
 。

例如，在前面的示例中，尽管我们在触摸和悬停状态中定义了border
 和background- color
 属性，但是只包括了background-color
 属性作为transition- property
 属性的值。在这些示例中，background-color
 将缓慢地渐变（超过250毫秒），而边框颜色将在悬停或触摸时立即改变：像过去那样，就像它总是没有进行渐变就完成了，好像把渐变的持续时间和延迟都设置为0秒一样。

如果你希望以相同的速率和延迟更改这两个属性，可以使用all
 关键字编写简写的transition
 ，因为你将渐变悬停状态中列出的所有属性：


nav a {
  background-color: #FFFFFF;
  border: 5px solid #CCCCCC;
  -webkit-transition: all 500ms linear 250ms;
          transition: all 500ms linear 250ms;
}



当使用all
 关键字时，所有的属性都将以相同的速率、速度和延迟渐变。如果你希望一些而不是所有的属性以相同的速率、计时和延迟渐变，则可使用逗号分隔transition- property
 属性：


nav a {
  background-color: #FFFFFF;
  border: 5px solid #CCCCCC;
  color: red;
  -webkit-transition: border, color 500ms linear 250ms;
        transition: border, color 500ms linear 250ms;
}



如果你不希望所有的属性都以相同的速率渐变，而只是希望其中一些属性具有比另外一些属性更大的延迟，或者如果你只希望几个属性具有渐变效果，可以包括多个属性作为逗号分隔的列表，其中至少要为每个属性包括transition-property
 和transition-duration
 ：


nav a {
  background-color: #FFFFFF;
  border: 5px solid #CCCCCC;
  color: red;
  -webkit-transition:
    background-color, color 500ms linear 750ms,
    border 500ms linear 250ms;
  transition:
    background-color, color 500ms linear 750ms,
    border 500ms linear 250ms;
}



在这个示例中，边框具有最短的transition-delay
 ，它将最先渐变。当边框在750毫秒（它是transition-delay
 属性，其中500毫秒的值用于边框渐变，再加上250毫秒的延迟）完成渐变时，background-color
 和color
 然后将渐变500毫秒：


transition-property:    background-color, color, border;
transition-duration:    500ms;
transition-timing-function: linear;
transition-delay:       750ms, 750ms, 250ms;



我们也可以使用普通的属性写法，把每个属性用逗号分隔开，但是在这种情况下将要编写更多的代码，如前面所示。我找到了更容易书写的简写语法，它们一般书写起来更短、更容易理解并且更容易维护。

在CubeeDoo中，我们把翻牌动作渐变了0.25秒。我们还没有学习如何翻牌（将在下一节中介绍它），但是我们可以利用以下代码，告诉它在0.25秒后立即翻转所有的一切：


1      #board > div {
2          position: relative;
3          width: 23%;
4          height: 23%;
5          margin: 1%;
6          float: left;
7          -webkit-transition: 0.25s;
8          transition: 0.25s; ...



在默认的预翻转状态下，在第7行和第8行，我们告诉纸牌当状态改变时，在ease的默认transition-timing-function
 中立即（transition-delay
 的默认值）渐变所有的（transition-property
 的默认值）属性。

我编写了transition: 0.25s
 ，但是我也可以编写transition: all 0.25s ease 0ms;
 ，后者更长一些，但是可能更容易维护，因为作者的意图更清楚。

10.2　CSS3变换

变换允许调整大小、旋转、扭曲、平移以及重新定位元素。从IE 9起
[5]

 ，所有的浏览器都支持变换模块的2D版本，还有一个用于3D的版本，对它的支持在快速扩散中。
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与渐变不同，在IE 9中支持变换。



CSS3变换允许对元素应用多种变换，包括单个元素上的多种变换。

使用两个CSS属性创建变换：transform
 属性指定你希望应用于元素的变换的类型，transform-origin
 属性则用于设置变换发生的原点。

10.2.1　transform-origin属性

我们介绍的第一步是设置变换的原点；transform-origin
 属性就用于为元素建立变换的原点。


transform-origin
 的默认值是50% 50% 0
 ，它是元素的中心。指定的第一个值是x坐标或者左/右值；第二个值是y坐标或者上/下值，这些值是从元素的左上角计算得到的；第三个值是z偏移量，它与执行3D变换相关。可以使用长度、百分比或者关键字（left
 、center
 、right
 、top
 、center
 和bottom
 ）指定这些值，而可选的z偏移量则只能是长度，而不能用百分比指定。

通过transform-origin
 设置的点是变换将围绕它发生的点。如图10-2所示，当把原点设置为元素的中心点时（默认情况），元素将围绕中心点变换（在这里是旋转）。当把transform-origin
 设置为一个不同的位置时，比如图10-2中所示的top left
 ，围绕左上角的原点进行的元素变换（比如旋转）将创建不同的效果。元素围绕这个点运转。
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图10-2　将原点设置为默认位置以及设置为左上角将显著改变变换的效果，从而显示了把元素旋转90°的效果

图10-2左边的transform-origin
 是默认设置，因此可以省略。用于右边效果的语法可以编写如下：


-webkit-transform-origin: top left 0; /* all webkit & blink browsers */
   -moz-transform-origin: top left; /* FF 3.5 - 15 */
    -ms-transform-origin: 0 0; /* IE9 */
     -o-transform-origin: 0 0 0; /* O 11.0-12.0 */
        transform-origin: top 0 0; /* IE10+, FF16+, O12.1 only */



其中top left、0 0、0 0 0
 和top left 0
 都是等价的
[6]

 。一旦设置了原点（或者省略，那么就设置transform-origin
 的默认值：center center 0;
 ），就会应用变换的类型。这是利用transform
 属性设置的，它把一种或多种变换的列表作为值。

10.2.2　transform属性

甚至在iPhone出现之前，在Firefox 3.5+、Opera 10.5、IE9和WebKit中就支持CSS transform
 属性，这个属性允许修改CSS视觉格式化模型的坐标空间。使用它，可以平移、旋转、缩放和扭曲元素。CSS变换将修改坐标空间，允许我们改变受影响内容的位置而不会破坏正常流（normal flow）。变换的元素所占据的位置和空间就是由元素在应用变换前使用的位置和空间。

我们使用transform
 函数操纵元素的外观。transform
 属性的值是按所提供的顺序应用的空格分隔的变换函数的列表。transform
 函数包括：

1．translate()

如图10-3所示，translate(x, y)
 函数类似于相对定位、平移或重新定位一个元素，它使元素距离左边x像素，并且距离上边y像素：


      -webkit-transform: translate(15px, −15px);
          -ms-transform: translate(15px, −15px);
              transform: translate(15px, −15px);



2．translateX()


translateX(x)
 函数类似于translate()
 函数，但是只指定了左/右值：


      -webkit-transform: translatex(15px);
          -ms-transform: translatex(15px);
              transform: translatex(15px);



3．translateY()


translateY(y)
 函数类似于translate()
 函数，但是只指定了上/下值：


-webkit-transform: translatey(-15px);
    -ms-transform: translatey(-15px);
        transform: translatey(-15px);
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图10-3　变换的平移函数，分别是translate(15px, −15px)、translateX(15px)和translateY(−15px)

4．scale()

如图10-4所示，scale(w, h)
 属性用于把元素的宽度和高度分别缩放到w
 和h
 ：


-webkit-transform: scale(1.5, 2);
    -ms-transform: scale(1.5, 2);
        transform: scale(1.5, 2);



如果只声明一个值，那么将按比例缩放。既然你很可能不希望扭曲元素，那么在这个变换函数中一般只会看到一个参数：


transform: scale(2);



注意，当使用变换进行放大时，元素看上去似乎有些模糊，如你在放大图像时所期望的那样。出于这个原因，我一般建议，如果需要放大，就从已经缩小的元素开始，然后放大到scale(1)
 。

5．scaleX()


scaleX(w)
 函数类似于scale()
 函数，但是只指定了宽度值。它等同于声明scale(w, 1)
 ：


-webkit-transform: scalex(0.5);
    -ms-transform: scalex(0.5);
        transform: scalex(0.5);
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对于变换，排除了-o-
 和-moz-
 前缀，因为Mozilla和Presto支持没有供应商前缀的变换。



6．scaleY()


scaleY(h)
 函数类似于scale()
 函数，但是只指定了高度值。它等同于声明scale(1, h)
 ：


-webkit-transform: scaley(2);
    -ms-transform: scaley(2);
        transform: scaley(2);
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图10-4　变换的缩放函数，分别是scale(0.5, 0.75)、scaleX(0.5)、scaleY(0.5)和scale(0.5)

7．rotate()

如图10-5所示，rotate(angle)
 函数按指定的角度值围绕原点（如图10-2所示）旋转元素：


-webkit-transform: rotate(15deg);
    -ms-transform: rotate(15deg);
        transform: rotate(15deg);



8．rotateX()


rotateX(angle)
 函数将围绕它的x
 轴旋转元素，如果设置了原点，那么将偏离它：


-webkit-transform: rotatex(15deg);
    -ms-transform: rotatex(15deg);
        transform: rotatex(15deg);



沿着x轴把元素旋转90°将使之消失，旋转180°将把它完全翻转过来，以便你从背后倒转过来查看它。至于在翻转时是否可以看见内容，可以利用本章后面将描述的backface-visibility
 属性来设置。

9．rotateY()

与rotateX()
 类似，rotateY(angle)
 函数将以指定的角度值围绕y
 轴旋转元素：


-webkit-transform: rotatey(15deg);
    -ms-transform: rotatey(15deg);
        transform: rotatey(15deg);
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图10-5　变换的旋转函数，分别是rotate(75deg)、rotateX(75deg)和rotateY(75deg)（rotateX沿着x轴旋转，并且会在90°消失，变成在90°上倒置的文本）

在CubeeDoo中，我们在动画中使用rotateY(180deg)
 ，当用户单击纸牌时，翻转纸牌容器，以便隐藏纸牌的背面，并且可以看到它的正面。

然后利用rotate(0deg)
 制作它的动画，使之恢复原状；或者如果玩家在比赛中没有成功，你将更喜欢使用rotate(360deg)
 ，将其用于连续的旋转。

10．skew()

如图10-6所示，skew(x,y)
 函数指定沿着x轴和y轴的扭曲。x指定x轴上的扭曲，y则指定y轴上的扭曲。如果只有一个参数，它就等同于skew(x, 0deg)
 或skewX(x)
 。值是角度、度数、转数或百分度：


-webkit-transform: skew(15deg, 4deg);
    -ms-transform: skew(15deg, 4deg);
        transform: skew(15deg, 4deg);



11．skewX()


skewX(x)
 函数类似于skew()
 值，但是只指定了x轴的值，并且扭曲将只沿着x轴发生，而不是同时沿着x轴和y轴发生。方框的顶部和底部将保持水平，左边和右边则将扭曲：


-webkit-transform: skewx(15deg);
    -ms-transform: skewx(15deg);
        transform: skewx(15deg);



12．skewY()


skewY(y)
 函数类似于skew()
 值，但是只指定了y轴的值。它类似于声明skew(0deg, y)
 。方框的左边和右边将保持垂直，顶部和底部则将扭曲：


-webkit-transform: skewy(-3deg);
    -ms-transform: skewy(-3deg);
        transform: skewy(-3deg);
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图10-6　变换的扭曲函数，分别是skew(15deg, 15deg)、skewX(−15deg)和skewY(−15deg)

声明skewX(x)
 或skewY(y)
 是类似的，但是与声明skew(x,0deg)
 和skew(0deg, y)
 不同。如果只对元素声明其中一个函数，那么它们实际上是一回事，但是声明skew(x, 0deg)
 和skew(0deg, y)
 将导致后者覆盖前者，而skewX(x)
 或skewY(y)
 实际上等价于编写skew(x, y)
 ；因为属性会被结合起来，而不会被覆盖。图10-6显示了skew函数。

10.2.3　多种变换

上一节说明了单独的变换，但是可以在一个元素上包括多种变换。要包括多种变换，只需利用空格隔开变换函数即可：


.enlargen:hover, .enlargen.hover {
 -webkit-transform: translate(−50%, −50%) scale(2) rotate(0deg);
     -ms-transform: translate(−50%, −50%) scale(2) rotate(0deg);
         transform: translate(−50%, −50%) scale(2) rotate(0deg);
}



这使元素的高度和宽度都放大两倍。通过把元素向上和向左平移50%，右下角应该保持在完全相同的位置。声明rotate(0deg)
 是不必要的，因为利用较弱特征值的选择器声明的任何变换（包括rotate
 函数）都会被覆盖，无论是否包括rotate
 函数都是如此。我在这里包括它，是便于你参考如何包括rotate()
 变换函数，以及提醒你无论什么时候使用非长度单位，都要包括一个单位。
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即使旋转值是0°，也必须包括度的单位，就像时间（s或ms）、弧度、百分度、转数、Hz和kHz一样。



注意，transition-property
 属性是用逗号隔开的，而transform
 函数是用空格隔开的。

你可能希望把这个enlargen
 类添加到图库中，用于高亮显示悬停的图像，使之放大4倍（宽度和高度都放大两倍），并且消除任何倾斜效果，它们作为缩略图可能是有趣的，但是在全尺寸的图像中则显得有些俗气。

matrix()


matrix()
 变换函数是一个定义元素平移、扭曲、旋转和缩放的函数。它带有6个参数。如果使用工具创建一种变换，软件一般会创建一个matrix
 函数，而不是4个单独的变换函数。下面两行代码是等价的，其中后两个矩阵值依赖于被变换元素的大小和位置：


transform: translate(−50%, −50%) scale(2) rotate(0deg);
transform: matrix(2, 0, 0, 2, −100, −172.5)



一般来讲，如果在CSS标记中看到matrix
 ，那么它就是由计算机生成的。你很可能不会写出一个matrix
 值。我在这里包括它，是为了你理解它是什么，但是如果你遇到它，不必准确理解它的含义。

10.2.4　渐变变换

在transition-property
 属性下面，我列出了可以变换的所有属性。如果在声明transition-property
 或者简写的transition
 时包括了all
 关键字，那么将包括transform
 属性，作为all
 的一部分。

可以单独声明变换，作为渐变属性的逗号分隔的列表的一部分。如果包括实际的变换作为列表中的一个属性，它就应该包括浏览器供应商前缀（如果浏览器需要它的话）：


p {
    -webkit-transition: -webkit-transform 500ms linear 250ms;
            transition: transform 500ms linear 250ms;
    -webkit-transform: translate(0) rotate(0deg);
        -ms-transform: translate(0) rotate(0deg);
            transform: translate(0) rotate(0deg);
}

p:hover {
  -webkit-transform: translate(100px, −100px) rotate(90deg);
      -ms-transform: translate(100px, −100px) rotate(90deg);
          transform: translate(100px, −100px) rotate(90deg);
  padding: 3px;
  border: 5px solid #00ff00;
}



我们为变换（而不是为渐变）包括-ms-
 ，因为渐变只在IE10中才受到支持，而变换需要在IE9中加前缀，在IE10中则不然。

10.2.5　3D变换函数

浏览器在支持3D变换方面的速度有点慢，但是它们还是做到了这一点。从iOS 3.2、Android 3、BlackBerry 10、Firefox 10、IE 10、Safari 4和Chrome 12起就支持3D变换，它们都带有供应商前缀。3D变换被预定在带有Blink渲染引擎的Opera 15中受到支持。只从iPhone 2起支持3D变换（而不是从一开始就支持），并且仅当你具有Mac OS X v10.6或更新版本时才支持它。

CSS 3D变换允许在三维空间里在页面上定位元素。与以前一样，可以把3D变换与渐变（以及后面将要描述的动画）结合起来，创建3D运动效果。

与2D变换函数类似，从IE10起，大多数浏览器支持3D变换属性。在编写本书时，WebKit和Blink浏览器需要-webkit-
 前缀。

关于3D变换要指出的几点是，在3D空间里变换的元素是硬件加速的、具有它们自己的栈环境。

1．translate3d()


translate3d(x, y, z)
 函数把元素右移x
 ，从顶部下移y
 ，并朝着用户移动z
 （如果这个值为负，则背向用户移动）。与x
 和y
 不同，z
 值不能是百分数。

2．translateZ()


translateZ(z)
 函数类似于translate3d()
 函数，但是只会影响z
 定位。正的z
 会把元素朝着用户移动，负值则背向用户移动元素。参数可以是除百分数之外的任何长度单位。

由于硬件加速的好处，通常把translateZ(0)
 用作一种包治百病的灵丹妙药（类似于zoom:1
 是用于IE6的万能药），把渲染放到GPU上，使CPU解脱出来，从而改进渲染的性能。

在涉及绘图时，GPU比CPU表现更佳。在制作具有重要绘图元素的动画时，把元素提升到它自己在GPU上的层（称为RenderLayer）上将使速度更快，并且可以使动画不那么难以控制。当它位于自己的层上时，任何2D变换、3D变换或者透明度改变都可以只在GPU上发生，这将保持极其快速——能够提供60帧/秒以上的帧速率。

注意，由于3D环境中的元素具有它们自己的栈环境，对于你希望出现在任何变换的元素之上的任何元素（就像它们具有更高的z索引一样），如果它们没有嵌套在变换的元素内，那么也必须变换到3D空间中。为此，对于不需要变换的元素，开发人员可以把transform: translateZ(0)
 附加到这些元素上。

3．scale3d()


scale3d(w, h, z)
 函数用于缩放元素的宽度（w
 ）、高度（h
 ）和z比例（z
 ）。z比例会影响变换的子元素中沿着z轴的缩放。

4．scaleZ()

与scale3d()
 函数类似，scaleZ(z)
 只为z比例提供了一个值，从而会影响元素及其没有绝对定位的后代中沿着z轴的缩放。

5．rotate3d()


rotate3d(x, y, z, angle)
 函数将在3D空间里旋转元素。前两种形式将简单地围绕水平轴和垂直轴旋转元素。角度单位可以是度（deg）、弧度（rad）或百分度（grad）。后一种形式允许在3D空间里围绕任意向量旋转元素；x、y
 和z
 应该指定你希望旋转所围绕的单位向量。浏览器将规范化外观。

6．perspective()


perspective(p)
 变换函数允许在变换矩阵中设置某种视图。perspective()
 变换函数允许获得单个元素的视图效果：


  transform: perspective(100px) rotatey(3deg);



也可以利用perspective
 属性应用视图效果，它将应用于元素的子元素。

10.2.6　其他3D变换属性

本章前面介绍了一些变换属性。为了成功地执行3D变换，为我们提供了一些新属性，并且对为2D变换引入的一些属性进行了增强。

1．再论transform-origin属性

如我们在前面学过的，transform-origin
 属性用于为元素建立变换的原点。在3D变换中，这个属性现在接受一个z偏移量的值。transform-origin
 接受3个值，允许指定变换原点的z偏移量：


transform-origin: 0 0 500px;



虽然只从Mac OS X v10.6和更新版本上的Safari 4+以及iPhone 2.0和更新版本（而不是原始的iPhone）开始才支持这种效果，但是早期的支持transform-origin
 的浏览器版本也对这个属性提供了有限的支持，只不过就像仅声明了两个值一样。

2．perspective属性

为了不与3D变换函数perspective()
 弄混淆，在书写perspective
 属性时可以带上浏览器前缀，用于提供一种深度的错觉；它确定事物将怎样基于它们距离z=0平面的z偏移量来改变大小。

z=0平面上的对象以它们的正常大小显示。z偏移量为p/2（观众与z=0平面之间的中间位置）的物体看上去有两倍大，z偏移量为–p的物体看上去则只有一半大小。因此，较大的值几乎不会提供按远近比例缩小的效果，较小的值则可以使这种效果更显著。500～1000像素之间的值对于大多数内容可以提供看起来比较合理的结果。

视图效果的默认原点是元素的边界方框的中心，但是可以利用perspective-origin
 控制它。

视图不会直接影响元素，但是它会在该元素的变换的后代上影响3D变换的外观，从而使得在围绕视口平移或移动后代元素时，它们将能够共享相同的视图。

因此，你可能希望知道：perspective: 600px
 与transform: perspective (600px)
 之间有什么区别？你将把前者附加到父元素上，使得所有的后代元素都具有相同的消失点；并将把后者附加到正在变换的实际元素上，给它提供自己的视图。

3．transform-style属性


transform-style
 属性定义了在3D空间里如何渲染嵌套的元素。所有这些3D变换效果都只是绘图效果。这些变换的子元素仍然会被渲染到它们的父元素的平面中；换句话说，将会拼合它们。

在开始利用3D变换构建对象的层次结构时，父元素与子元素应该位于一个共享的三维空间里并且共享相同的视图，这可以从某个容器向上传播，而不是进行拼合。此时，transform-style
 就派上用场了。


transform-style
 属性接受flat
 和preserves-3d
 两个值之一。默认值flat
 将把变换过的子元素拼合到它们父元素的平面中，preserves-3d
 值则指示那些子元素位于与父元素共享的3D空间里。

4．backface-visibility属性


backface-visibility
 属性指定元素在变换时是否可见，以使其背面对着观众。该属性接受visible
 （默认值）或hidden
 两个值之一。

例如，在CubeeDoo中，我们翻转了一张两面的纸牌，以便在选取纸牌时显示它的正面。当我们看到正面时，并不希望看到纸牌的背面，反之亦然，因此可以把backface- visibility
 设置为hidden
 。

10.2.7　综合应用

我们在CubeeDoo中的纸牌翻转中使用了刚才列出的许多特性：


#board > div {
     position: relative;
     width: 23%;
     height: 23%;
     margin: 1%;
     float: left;
     -webkit-transition: 0.25s;
     transition: 0.25s;
     -webkit-transform: rotatey(0deg);
     transform: rotatey(0deg);
     -webkit-transform-style: preserve-3d;
     transform-style: preserve-3d;
     box-shadow: 1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.25);
     cursor: pointer; /* for desktop */
}
#board.level2 > div {
     height: 19%;
}
#board.level3 > div {
     height: 15%;
}
.back,
.face,
.back:after,
.face:after {
     position: absolute;
     content: "";
     top: 0;
     left: 0;
     right: 0;
     bottom: 0;
     border-radius: 3px;
     pointer-events: none;
     -webkit-backface-visibility: hidden;
     backface-visibility: hidden;
}
.back {
     border: 5px solid white;
}

.back:after {
     font-size: 2.5rem;
     line-height: 100%;
     background:
          50% 50% no-repeat,
          0 0 no-repeat #fff;
     font-style: normal;

     box-shadow: inset 1px 1px 0 currentcolor,
          inset −1px −1px 0 currentcolor,
          1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.1);
     color: rgb(119, 160, 215);
     background-image:
          url('data:image/svg+xml;utf8,<svg width="40" height="40"
            xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"><g><text xml:space="preserve"
            text-anchor="middle" font-family="serif" font-size="40" id="svg_1"
            y="30" x="20" stroke-width="0" stroke="rgb(119, 160, 215)"
            fill="rgb(119, 160, 215)">❀</text></g></svg>'),
          -webkit-linear-gradient(-15deg,
            rgba(0, 0, 0, 0), rgba(0, 0, 0, 0.025));
     background-image:
          url('data:image/svg+xml;utf8,<svg width="40" height="40"
            xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"><g><text xml:space="preserve"
            text-anchor="middle" font-family="serif" font-size="40" id="svg_1"
            y="30" x="20" stroke-width="0" stroke="rgb(119, 160, 215)"
            fill="rgb(119, 160, 215)">❀</text></g></svg>'),
          linear-gradient(75deg,
            rgba(0, 0, 0, 0), rgba(0, 0, 0, 0.025));
     -webkit-transform: rotatey(0deg);
     -webkit-transform: rotatey(0deg) translatez(0);
     transform: rotatey(0deg)
     transform: rotatey(0deg) translatez(0);
}
.face {
     -webkit-transform: rotatey(180deg);
     -ms-transform: rotatey(180deg);
     transform: rotatey(180deg);
}
#board > div.flipped {
     -webkit-transform: rotatey(180deg);
     -webkit-transform: rotatey(180deg) translatez(0);
     transform: rotatey(180deg);
     transform: rotatey(180deg) translatez(0);
     box-shadow: −1px 1px 1px rgba(0,0,0,0.25);
}



在CubeeDoo中，我们使用变换来翻转纸牌，并且使用渐变用250毫秒的时间执行翻转。纸牌是带有两个子元素的外壳，即纸牌的正面和背面。由于我们使用CSS类来编排纸牌正面的样式，就可以利用生成的内容来创建所有的纸牌下面。维护单独一条代码路径更容易。因此，尽管我们可以利用background-color
 直接把颜色的配色方案放在纸牌的正面上，并且把SVG形状作为background-image
 直接放在正面的<div>
 上，但是还需要数字和第二种形状主题以生成内容。为了简单起见，我们还把SVG和颜色放在::after
 伪元素生成的内容上。

当用户点按或单击纸牌时，纸牌将会翻转。这是利用纸牌容器上的transform:
 rotatey(180deg) translatez(0);
 完成的。问题是：在HTML源代码中，背面总是位于正面之后：


<div data-value="0" data-position="2">
    <div class="face"></div>
    <div class="back"></div>
</div>



因此，背面总是位于正面的顶部。为了在翻转纸牌时隐藏背面，并代之以显示正面，我们添加了backface-visibility: hidden;
 。这样，当纸牌的正面远离我们时，我们将不会看到正面远离我们的元素（我们将看到正面，而不会看到背面）。

通过添加translateZ(0)
 的3D变换，我们在支持设备中对其进行硬件加速，从而确保动画将在GPU（而不是CPU）上执行。我们包括了以下4个声明：


    -webkit-transform: rotatey(180deg);
    -webkit-transform: rotatey(180deg) translatez(0);
            transform: rotatey(180deg);
            transform: rotatey(180deg) translatez(0);



其原因是并非所有的浏览器都支持3D变换。如果浏览器不理解CSS代码行，它就会跳过整个属性/值声明。因此，首先为不理解translateZ()
 的浏览器给出不带translateZ()
 的声明，然后为理解translateZ()
 的浏览器给出带有translateZ()
 的声明，它们都带有前缀或者不带前缀。第三行（不带前缀）仍然针对的是不支持3D的浏览器——将会被支持变换但是不支持3D变换的浏览器理解。

我们还包括了transform-style: preserve-3d
 ，因为我们希望确保纸牌的正面和背面——纸牌的子元素——位于跟纸牌相同的3D空间里。

当我们从游戏关卡1移到关卡2再移到关卡3时，纸牌的高度会越来越低。由于我们的渐变声明0.25秒处于默认状态，当纸牌缩减时，它们将在0.25秒的时间上面完成这一动作。

一般来讲，你将不希望渐变height。渐变方框模型属性将导致浏览器重排每一个帧，从而引发不必要的重排和重绘。在移动设备上，这甚至更多的是一个问题，并且会由于具有大量的DOM节点而使问题加剧。一种可能的解决方案将是渐变transform:scaleY (0.8)
 ，因为这将维持纸牌的高度而只会缩减它的高度，但是这将会扭曲形状和数字主题。我们将把它保持原样。在每一局游戏中，纸牌高度最多只会改变两次。我们将小心谨慎，以使得不会具有太多的DOM节点。这种渐变要重新计算所有的DOM节点，它虽然不是最佳的，但是对于这种情况将工作得足够好。

一种更好的解决方案将是制作缩放的动画，并且基于动画结束而换出类。如你将在下面看到的，动画比渐变强大得多。利用动画，我们将能够更改类或者在动画末尾处添加事件侦听器。

10.3　CSS3动画

与渐变和变换相辅相成的是动画，清晰的动画提供了一种方式，利用关键帧声明重复的动画效果。

对于简单的渐变，当初值和终值已知并且只需要动画的一次迭代时，transition
 属性就可能满足你制作动画的需要。如果需要对动画的中间值进行更精细的控制或者需要重复动画，就可以结合使用CSS3动画模块的动画属性与关键帧。

动画属性包括：

animation-name

给关键帧动画定义提供的名称，或者多个动画名称的逗号分隔的列表。默认值是none
 ，表示没有动画。因此，如果希望对某个元素制作动画，显然需要包括一个animation-name
 。

animation-duration

动画完成一次循环所花的时间长度（以秒或毫秒为单位）。默认值是0秒，它意味着将不会发生可见的动画。换句话说，animation-duration
 属性需要一个大于0的值。

animation-timing-function

指定动画将如何经过其持续时间中的一次循环，它采用与transition-timing- function
 相同的值。尽管值是小心谨慎地选取的，但是仍然可以在你的关键帧定义中制作animation-timing-function
 的“动画”。默认值是ease
 。

animation-iteration-count

指定动画循环的播放次数，它可以是一个整数或者是infinite
 。默认值是单独一次迭代。

animation-direction

指定动画在交替循环（alternate
 ）上是否应该以逆序播放（normal
 ）。

animation-play-state

定义是运行（running
 ）还是暂停（paused
 ）动画。暂停的动画将显示动画在一种静止状态中的当前值。当暂停的动画恢复运行时，它将从当前值重新开始。默认值是running
 。

animation-delay

定义动画什么时候开始运行。有趣的是，如果值为负数，动画将从中途开始运行。例如，在一个10秒的动画中，如果animation-delay
 为-4s
 ，那么动画将在第一个动画循环的40%处立即开始运行。

animation-fill-mode

定义在动画开始前及结束后将由动画应用什么值。有4个可能的值：


	
backwards
 ：一旦应用了动画，就应用在它的0%关键帧中定义的值，并在animation-delay
 的持续时间内保持在0%关键帧上。

	
forwards
 ：在动画完成后维持在最后一个关键帧中定义的值，直到从针对那个节点的任何选择器中删除动画样式为止。

	
both
 ：在到达动画末尾之后以及在动画开始之前，分别执行forwards
 和backwards
 。

	
none
 ：默认值，不做任何事情，或者删除任何forwards或backwards类型的行为。




animation


动画属性的简写形式，具有用于animation-name
 、animation-duration
 、 animation-timing-function
 、animation-delay
 、 animation-iteration- count
 、animation-direction
 和animation-fill-mode
 属性的空格分隔的值。对于多个动画声明，将包括用于每个动画名称的分组，其中每个简写的分组都用逗号隔开。

10.3.1　关键帧

关键帧动画涉及设置元素在动画的不同阶段的状态。关键帧是使用@keyframes
 规则指定的，该规则包含关键字@keyframes
 ，其后接着一个标识符，它用于给动画提供一个名称，其后接着一组用大括号（{}
 ）括住的样式规则。你将创建动画的标识符
[7]

 （名称）。不要用引号括住动画名称或标识符。这个名称是用作animation-name
 属性值的名称。

用于关键帧样式规则的关键帧选择器包含逗号分隔的值列表。可以使用百分数值或者关键字from
 和to
 。例如：


@keyframes crazyText {
     from {
          font-size: 1em;
     }
     to {
          font-size: 2em;
     }
}



在WebKit浏览器中，这将读作
[8]

 ：


@-webkit-keyframes crazyText {
     from {
          font-size: 1em;
     }
     to {
          font-size: 2em;
     }
}



关键字from等价于值0%，关键字to则等价于值100%。注意，必须使用百分数单位指示符。因此，“0”是一个无效的关键帧选择器。

如果需要定义两个以上的点，而不仅仅是动画的开始和结束位置，就需要使用百分数，为它们之间的点定义关键帧，对动画进行更细粒度的控制。例如：


@-prefix

-keyframes rainbow {
0% {
    background-color: red;
}
20% {
    background-color: orange;
}
40% {
    background-color: yellow;
}
60% {
    background-color: green;
}
80% {
    background-color: blue;
}
100% {
    background-color: purple;
  }
}《/code>



关键帧选择器用于指定关键帧所代表的动画持续时间的百分比。如20%、40%和60%等都是渐变持续时间的伪类（它们不是，但是可以把它们想象成那样）。关键帧是通过在关键帧选择器上声明的样式规则（属性值的代码块）指定的。

百分数或关键帧选择器用于确定关键帧在动画中的位置。为了使它们容易跟随，我建议以前进的顺序（从0%到100%）保存关键帧选择器，尽管不是必须这样做。

用于关键帧选择器的样式块包含属性和值。10.2节中列出了可制作动画的属性；不能制作动画的属性将在这些规则中被忽略。

要确定关键帧集，将按时间的增序存储选择器中的所有值。关键帧选择器不会层叠，因此动画将永远不会从多个关键帧选择器中获取关键帧。如果有任何重复的关键帧选择器，那么将使用在@keyframes
 规则内指定的最后一个关键帧选择器来提供当时的关键帧信息。

动画引擎将平滑地在关键帧选择器之间插入样式。在这些示例中，如“在线章节资源列表”中所示，其中的动画持续时间为10秒，并且具有线性动画计时函数：在5秒的标记处，crazy Text
 是font-size:1.5em
 ，并且带有“彩虹”动画的元素将具有黄绿色的背景。

1．应用动画

我们可能定义了一个动画，但是没有把动画附加到任何元素上。一旦利用@keyframes
 定义了一个动画，那么至少要使用两个必需的属性应用它，这两个属性是animation- name
 和animation-duration
 。其他相关的动画属性是可选的：


div {
  animation-name: crazyText;
  animation-duration: 1s;
  animation-iteration-count: 20;
  animation-direction: alternate;
  animation-delay: 5s;
  animation-fill-mode: both;
}



上面的规则附加“crazyText”动画，把持续时间设置为每次迭代1秒，使之执行总共20次，其中其他所有的迭代都以逆序播放，并且在开始第一次迭代之前等待5秒。


animation-fill-mode:both
 意味着当第一次把这个<div>
 呈现到页面上时，在第一次迭代开始前的5秒的延迟之前，在每个0%或from
 关键帧处把font-size
 设置为1em
 。


font-size
 然后将在1秒后把大小加倍，然后在下1秒后收缩回原来的大小，因为我们设置了animation-direction: alternate
 。如果设置animation- direction:normal
 ，或者完全省略animation-direction
 属性，那么font-size
 将在1秒后把大小加倍，然后跳转回1em
 ，以后在第二次迭代及所有后续的迭代中将在1秒后再次把大小加倍。

当动画完成20次迭代时，在应用动画25秒之后（20次迭代以及5秒的延迟），font-size
 将保持在最后一个关键帧上，因为我们设置了animation-fill-mode: both
 。对于animation-direction: alternate，font-size
 将为1em
 。如果完全省略animation-direction
 属性或者设置animation-direction: normal
 ，那么最后一个关键帧将是2 em
 。<div>
 将“永远”保持这种字体大小，除非针对这个节点的font-size
 声明覆盖了它。

可以利用简写表示编写它，其中添加了一些填充和彩虹动画：


div {
 padding: 20px;
 animation:
    crazyText 1s 20 5s alternate both,
    rainbow 4s infinite alternate;
 }



2．弹球动画

与渐变一样，对于具有一个可发现中点的任何属性都可以制作动画。两个例外是visibilility
 和animation-timing-function
 ，它们都没有中点，但是都可以添加给关键帧样式块。

如果在关键帧中包括animation-timing-function
 ，动画将从默认状态或者当前的计时函数切换到在该位置新声明的计时函数。这极少使用，但是实际上可能很方便。例如，如果正在创建一只弹跳的球，重力使得球在下落时速度将变得越来越快（或者ease-in
 ），而在向上弹起时速度将变得越来越慢（或者ease-out
 ）：


@keyframes bouncing {
  0% {
   bottom: 200px;
   left: 0;
   animation-timing-function: ease-in;
  }
  40%, 70%, 90%{
   animation-timing-function: ease-out;
   bottom: 0;
  }
  55% {
   bottom: 50px;
   animation-timing-function: ease-in;
  }
  80% {
   bottom: 25px;
   animation-timing-function: ease-in;
  }
  95% {
   bottom: 10px;
   animation-timing-function: ease-in;
  }
  100% {
   left: 110px;
   bottom: 0;
   animation-timing-function: ease-out;
  }
}



关于这个代码示例（它位于“在线章节资源列表”中）还要注意几件事。我们具有三个关键帧，它们具有完全相同的值——40%、70%和90%关键帧——因此我们把它们都放在一行上。我们用逗号分隔开关键帧选择器，就像对正常的CSS选择器所做的那样。

我们具有多个可以制作动画的属性，但是没有在每个关键帧块中声明所有的值。从左到右的运行是平滑的，因此只需把那个属性声明两次：在0%和100%块中。我们利用细粒度的控制把球上下移动许多次，因此与left
 值不同，在每个关键帧中都声明了bottom
 值。

我们还制作了animation-timing-function
 的动画或者更改了它，以使弹跳看起来比较平滑和自然。如果没有它，弹球动画将非常容易跳动。animation-timing- function
 是可以包括在关键帧声明内的唯一动画属性
[9]

 。

3．制作小精灵的动画

一般来讲，在我考虑HTML和动画时，我考虑的是把单个节点移到一个新位置，或者制作某个非常令人讨厌的物体。CSS动画的一个特性是创建角色动画，比如制作旅鼠的动画，就像它们在跳跃一样，或者在这里是漂过悬崖绝壁。

要使用小精灵创建角色动画，我们将使用animation-timing-function: step(x, start)
 值。阶跃值不会平滑地移过关键帧。相反，它们将把动画分解到声明的各个阶跃中，并从一个阶跃跳转到下一个阶跃。要制作图10-7中的小精灵的动画，可以移动背景图像：

[image: ]


图10-7　用于角色动画的旅鼠小精灵


.lemming {
    height: 32px;
    width: 32px;
    background-image:url(lemming.gif);
    background-repeat: no-repeat;
    -webkit-animation: lemming 1s steps(8,end) alternate infinite;
    animation: lemming 1s steps(8,end) alternate infinite;
}
@-webkit-keyframes lemming {
  from {
   background-position: 0 0;
 }
 to {
   background-position: −256px 0;
 }
}

@keyframes lemming {
  from {
   background-position: 0 0;
 }
 to {
   background-position: −256px 0;
 }
}



注意，小精灵的宽度是256
 像素，因此我们的background-position: 256px0;
 通常将不会显示背景图像。利用animation-timing-function
 ，可以声明steps(x, start)
 和steps(x, end)
 ，其中前者指定了发生在每个阶跃开头的属性值中的改变，后者则意指在阶跃末尾发生的属性中的改变。

让我们使用具有五个阶跃的动画。如果声明steps(5, start)
 ，跳跃将出现在阶跃的开头，因此将在20%、40%、60%、80%和100%标记处获得五个阶跃——或者实质上0%根本不会显示，因为属性中从0到20%的改变发生在阶跃的开头，观众在从0到20%的时间内看到20%标记。如果声明steps(5, end)
 ，到下一个阶跃的跳跃将出现在时间间隔的末尾，因此它似乎将显示0%、20%、40%、60%和80%标记。这就是为什么我们的最后一个“阶跃”超出了小精灵宽度的原因，因为100%标记永远都不会显示。

通过创建一个运动小精灵，并制作background-position
 的动画，使用阶跃移动那个小精灵，就可以创建运动的动画。“在线章节资源列表”具有小精灵动画的更多示例。

4．CubeeDoo动画

在CubeeDoo中，我们具有非常简单的动画。当两张纸牌匹配时，就会在纸牌消失时制作它们的动画。并且，当分数是一个高分时，将在较大屏幕上的高分区域中利用眨眼般的动画高亮显示它。


#board > div.matched {
     -webkit-animation: fade 250ms both;
     animation: fade 250ms both;
}
#board > div.matched:nth-of-type(1) {
     -webkit-animation-delay: 250ms;
     animation-delay: 250ms;
}

@-webkit-keyframes fade {
     0% {
        -webkit-transform: scale(1.0) rotatey(180deg) rotate(0) translatez(0);
     }
     100% {
         -webkit-transform: scale(0) rotatey(180deg) rotate(720deg) translatez(0);
     }
}
@keyframes fade {
     0% {
       transform: scale(1.0) rotatey(180deg) rotate(0) translatez(0);
     }
     100% {
       transform: scale(0) rotatey(180deg) rotate(720deg) translatez(0);
     }
}

#highscores li.current {
     -webkit-animation:
          winner 500ms linear 8 alternate forwards;
     animation:
          winner 500ms linear 8 alternate forwards;
}
@-webkit-keyframes winner {
     0% {background-color: hsla(74, 64%, 59%,1);}
     100%{background-color: hsla(74, 64%, 59%,0)}
}
@keyframes winner {
     0% {background-color: hsla(74, 64%, 59%,1);}
     100%{background-color: hsla(74, 64%, 59%,0)}
}



当把matched
 类添加给纸牌时，就会把fade
 动画附加到那张纸牌上。如果两张翻转的纸牌匹配，就会把matched
 类添加给两张具有flipped
 类的纸牌。否则，如果两张翻转的纸牌不匹配，就会删除flipped
 类，并且会发生在关于渐变一节中描述过的渐变。我们包括了3D变换，以确保动画是在GPU（而不是CPU）上处理的，只要浏览器和设备允许这样的话。


fade
 动画有些用词不当，它不会衰减。它将在250毫秒内旋转和收缩。在动画末尾，JavaScript将删除flipped
 和matched
 类，然后通过设置data-value="0"
 属性/值对来重置和隐藏纸牌。

当游戏结束时，将重新生成高分列表。如果当前的高分是前5个高分之一，就会在把分数写到页面上时将current
 类添加给它。我们利用JavaScript控制添加和删除类名，并且基于类纯粹利用CSS创建和执行动画。就高分而言，将执行winner动画，它是衰减的绿色背景，将会骤然改变8次：其中4次是从完全不透明到完全透明，另外4次是从完全透明到完全不透明。这是通过在简写的animation
 属性中声明animationiterations:8;
 以及animation-direction:alternate;
 来控制的。当前的高分将与绿色背景一起保留下来，直到分数被重绘为止。我们不会把这个动画放在3D空间里，因为我们在没有重新排版（reflow）的情况下进行了非常简单的重绘，因此它默认应该执行得很好。

10.3.2　渐变、动画和性能

CSS动画允许为动画编写声明性规则，以代替JavaScript中的许多难以维护的动画代码。

浏览器被优化成处理CSS动画。因此，CSS动画比JavaScript动画的表演性更好。如果可以，总是要使用CSS代替JavaScript制作动画。通过使用CSS，将允许浏览器优化补间（tweening）和跳帧（frame skipping），从而可以让浏览器为性能而进行优化。

虽然CSS动画比JavaScript动画的表演性更好，但是它们也有一些缺点。与JavaScript动画类似，CSS动画会吸取电池的电量。但是CSS不会像JavaScript一样占据CPU，因此它的跳跃性一般不会那么强。

CSS是UI线程上具有最后的优先级。这意味着如果下载一个大型JavaScript文件，它要花8秒的时间加载，那么页面在这8秒的时间内将不会启动动画。虽然这似乎可能不像是一个大问题，但是却有一个怪癖：虽然动画将不会启动，但是animation-delay会到期。因此，如果具有15个动画，并且每个动画都使用0秒、1秒、2秒等的动画延迟来启动另一部分，那么前8个动画都将在页面最终完成加载和呈现时发生，后7个动画则都会在安排的时间发生。

为了解决这个问题，可以把loaded
 类添加到文档中，并使动画基于一个元素，它是loaded
 类的后代。

此外，在制作动画时，一些属性将比其他的属性表现更好。如果更改页面的布局以强制进行重新排版，并且当动画只是对象的重绘时，那么动画将不会执行。例如，如果增加字体大小，那么我们在前面创建的动画将是愚蠢的动画！动画将强制页面进行重复的重新排版：当字体调整大小时，元素也将调整大小；当元素调整大小时，将在重绘前对整个文档进行重新排版。如果我们简单地使用CSS变换缩放元素并制作变换的动画，浏览器将只会重绘动画元素，它将执行得更好。

记住：重新排版代价高昂，并且要花更多的渲染时间。为了使之看上去比较平滑，你将希望在16.67毫秒内完全绘制动画的帧。

还有一个动画API用于捕获来自CSS动画的事件。animationStart
 、animationEnd
 和animationIteration
 是在动画的每一次迭代中都会发生的事件。这里将不会详细讨论它们，但是“在线章节资源列表”中提供了指向相关资源的链接。

有关CSS的介绍还没有完成，在第11章中还要讨论另外几个特性。




[1]
 　制作某些CSS属性值的动画也可能会消耗电池，但是一般来讲，浏览器为CSS进行了很好的优化。


[2]
 　需要添加供应商前缀：直到iOS6、Android、BlackBerry 10和Chrome 25，都需要-webkit-
 ；Opera直到版本12，都需要-o-
 ；Firefox直到版本15，都需要-moz-
 。在IE中一开始提供支持，到IE10就不加前缀了。我建议仍然包括-webkit-
 ，但是其他前缀是可选的，因为需要它们的浏览器几乎都已经过时了。


[3]
 　虽然三次贝塞尔曲线的解释超出了本书的范围，但它是一个良好的工具，可用于确定计时函数可能需要其他值。另一个站点（http://cubicbezier.com）可让你把一个计时函数的进程与另一个进行比较。


[4]
 　依赖于你包括的供应商前缀的数量。


[5]
 　Internet Explorer的早期版本通过filter:progid:DXImageTransform.Microsoft.Matrix()
 支持渐变。


[6]
 　IE9、Firefox 3.5～15、Opera直到版本12以及WebKit浏览器的所有版本都需要供应商前缀。从Firefox 16、IE10、Opera 12.1和Opera Mobile 11起，就不再需要它了。Opera Mini不支持变换。支持transform-origin的所有浏览器都支持所有的2D变换函数。Opera在版本12.1中没有加前缀，但是当它们改变浏览器引擎以使之与Presto不搭界时，将需要-webkit-
 前缀。


[7]
 　在CSS中，标识符（IDENT）包括元素名称、类、ID和关键帧动画名称，它们只能包含字符[a～z、A～Z、0～9]和ISO 10646字符U+00A0及更高版本，以及连字符（-）和下划线（_）；它们不能以数字、双连字符或者连字符后面接着数字开头。不要用引号括住标识符。


[8]
 　在IE10、BlackBerry、Android、Chrome for Mobile、iOS以及所有现代的移动浏览器中都支持动画。如所期望的，在Opera Mini中不支持它们。只在WebKit浏览器和Boot2Gecko中仍然要给它们加前缀。Firefox在Firefox 16中放弃了前缀，Opera则在Opera 12.1中放弃了前缀，并且Opera Mobile从未支持加前缀的版本。IE在IE10中开始支持动画，并且不加前缀。


[9]
 　要学习关于如何编码动画的更多知识，可参阅“在线章节资源列表”。“在线章节资源列表”具有指向一系列动画教程的链接，其中说明了每个动画属性的“实际应用”。








第11章　响应性Web设计中的CSS特性

你的内容应该设计成在任何设备上工作，因为将在任何位置、任何设备上查看它。我们在今天为桌面、智能手机和平板电脑构建的Web站点可能会在52英寸的电视屏幕或者3英寸×5英寸的GPS LCD屏幕上查看。通过从一个灵活的基础开始，无论加载站点的硬件是什么，你的站点都应该能够优雅地扩大或收缩。

为了使你的Web站点能够适应任何屏幕大小，你将希望使之尽可能灵活。为宽度和字体大小使用百分数和em来代替像素，这将使你实现90%的目标。通过加入一些媒体查询，可以实现95%的目标。

除了媒体查询以及我们迄今为止介绍过的其他CSS特性之外，还有另外几个CSS特性，它们有助于开发响应性Web站点，并使你实现99%的目标。为什么是99%而不是100%呢？你总是可以做更多的工作，使站点更具响应性、更容易访问、更漂亮、更快速等，但是在某个时刻，你不得不说“这足够好了”或者“这本书太长了”。

11.1　媒体查询、断点和流式布局

我以前提过，但是值得再重复一遍以下观点：不要为特定的手机尺寸创建布局。相反，要在浏览器中慢慢扩展（或收缩）你的站点。当布局开始看起来不那么优化时，就应该提醒你为下一组设备重新设计它。你可能需要8种布局，分别用于微型、极小型、小型、中型、大型、较大型、超大型和巨型屏幕，或者你可能具有单独一种布局，它跨所有的设备都工作得很好。直到你在各种不同的屏幕尺寸中查看布局之后，你才会知道这一点，但是一定要在大量的屏幕尺寸查看布局，以确保它在任何位置都工作得很好。

在你改变浏览器的大小并且决定需要一种新布局时，改变布局的宽度就称为断点（breakpoint）。不要只选择320、480、640和960作为断点，因为这是其他任何人所做的事情。相反，要做对你的站点有意义的事情。

在确定你需要断点时，可以使用媒体查询把一定范围的视口（viewport）尺寸作为特定布局的目标。你也不必选择单个断点。可以在不同的断点改变标头、脚注、导航和主要内容的布局，只要这可以使得布局最有意义即可。这无所谓对错，而只是更好或者不那么好的问题。

一旦确定了断点在哪里对于你的设计或者应用程序是有用的，就可以把利用媒体查询高亮显示的布局改变和特性作为目标。还可以利用更大的图像把高像素密度的显示屏作为目标，并且记住更大的图像意味着更大的文件尺寸。可以结合使用JavaScript与媒体查询，利用良好的带宽只把高DPI图像发送给高像素密度的显示屏，也许有一天我们将能够把媒体查询与带宽进行匹配——但是现在还做不到这一点。

在第2章和第7章中介绍了媒体查询，因此你应该已经理解了语法。

11.2　多栏

CSS columns
 属性使我们能够创建多个栏，用于布置像报纸一样的文本。columns
 属性是column-count
 和column-width
 的简写表示。


column-width
 属性是最佳的栏宽度，就像声明min-column-width
 一样，它不是一个实际的属性。column-count
 是最大的栏数，就像声明max-column-count
 一样，它也不是一个实际的属性。


column-count
 属性具有优先级。浏览器将围绕建议的column-width
 调整栏宽度，提供按column-count
 的整数值所列出的尽可能多的栏，只要每一栏至少与column-width
 的值所提供的长度值一样宽即可。栏允许适应不同屏幕宽度的可伸缩的设计。

我们利用column-gap
 属性定义栏之间的间隙，并利用column-rule
 分栏属性声明一根线条，来定义是否在栏之间包括一条分界线。column-gap
 属性获取一个长度作为它的值，其默认值是关键字normal
 ，在大多数浏览器中它是1em
 。

使用栏将使非常宽广的内容区域更容易阅读。并且，当视口尺寸缩小时，栏数也将减少。如果设置了以下样式，虽然24英寸的显示屏可能看到6栏，但是HTC One在纵向模式下将只能看到一栏：


columns: 240px 6;



上面一行代码意指：“把元素的内容划分进最多6栏中，并且确保没有哪一栏的宽度小于240像素。”iPhone的宽度是320像素，因此在纵向模式下不能放入两栏，但是如果没有填充或间隙，那么在横向模式下则能够这样做。如果栏之间没有间隙，那么1920×1080像素的显示屏可以放入8栏。不过，浏览器将不会呈现6个以上的栏，即使在提供的空间里可以放入更多声明宽度的栏也是如此。

与border
 简写属性类似，column-rule
 是column-rulewidth、column- rule-style
 和column-rule-color
 的简写属性，并且也具有与border
 简写属性相同的值。只要column-rule-width
 比column-gap
 更窄，就会显示分界线。这些栏属性可以制作动画，除了column-rule-style
 之外：


p {
  margin: 0 0 1em;
}
div {
  padding: 1em;
  margin: 1em;
  border: 2px solid #ccc;
  columns: 240px 6;
  column-gap: 2em;
  column-rule: 2px dashed #ccc;
}



这个代码段
[1]

 将在较大的设备中创建一个多栏布局，但是在比480像素+ 4 em更窄的设备（或父元素）上只会显示在单独一栏中，如图11-1所示，“在线章节资源列表”中给出了相关的示例。
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图11-1　在窄屏幕和宽屏幕上查看的栏

上面的代码中要指出的有趣一点，是设置在段落上的边距：开发人员在过去不情愿使用栏的原因之一是由于它有时会在栏的顶部或底部留下一些间隙。不平均的栏也可能不错：你希望确保间隙不会出现在栏的顶部。如果具有顶部边距或填充的节点开始一个新栏，那么该栏的顶部就会出现间隙。为了确保栏的顶部没有间隙，可以在段落或者栏的其他子元素的底部设置填充和边距。

当把column-span
 属性的值设置为all
 时，它将使元素能够横跨所有栏。如果元素上面设置了column-span:all;
 ，将把它上面的内容平均划分到所有栏中，然后该元素将横贯整个父元素，并且再次在栏中呈现后续的内容。

默认情况下，所有的栏都大约设置成相同的高度，并跨所有栏平均划分它们。通过设置父元素的高度以及把column-fill
 属性设置为fill
 （而不是设置为默认的balance
 ），将按顺序填充栏。虽然其他的栏属性受到很好的支持，但是column-span
 和column-fill
 则不然。

要设置准确的栏宽度，计算需要包括width、columnwidth、column-gap
 和column-rule-width
 属性。

为了在一种响应性布局中有效地使用栏，需要确保栏的父元素具有流式宽度。声明你希望在宽屏幕中显示的最大栏数以及在任何屏幕中显示的最小宽度，你的内容将具有响应性。

虽然无须媒体查询即可使之工作，但是可以把浏览器窗口收缩和扩大到尽可能最小和最宽的宽度，以评估媒体查询断点是否有意义。

11.3　边框图像


border-image
 允许使用单独一幅图像在任何元素上创建装饰性边框，而不管那个元素的尺寸或宽高比是什么。我们可以利用单独一幅非常小的图像或者甚至是渐变为元素创建装饰性边框，而不仅仅是简单的圆角。


border-image
 属性实质上会把图像切分成9个区域，利用边框的左右宽度和边框的上下高度把图像的角放在元素的角中，并且重复或拉伸无角成分以覆盖元素。可以获取一幅相对较小的图像并拉伸它，使之横跨一个小按钮或整个页面。

图11-2显示了三幅边框图像。在浏览器支持border-image
 简写属性之间如何在图像编辑程序中切分它们？我们现在怎样告诉浏览器虚拟地切分图像？
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图11-2　我们虚拟地切分的小图像，用于在不同大小的元素上创建边框和背景效果

原始的iOS应用程序具有按钮，就像图11-2中间所示的小按钮一样。我们在前面利用渐变创建了那些按钮。可以利用推拉门方法或者在过去十年制作按钮的其他多种技巧来创建这种按钮外观。或者，可以使用CSS border-image
 为每个按钮使用单独一幅小图像，无论按钮是10×10像素还是200×300像素。

图11-3显示了使用图11-2中的3幅小图像设置边框图像的3个元素的示例。让我们学习如何执行该操作！
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图11-3　设置了边框图像的元素，其中4个角的切片位于元素的角中，并且重复或拉伸上（T）、右（R）、下（B）和左（L）切片

我们使用图11-2中的图像，作为图11-3中元素的边框图像，并在重复（就图章而言）或拉伸边框图像的中间区域以覆盖整个元素时保持原来的角。

在图章示例中，我们重复了中间切片（T、R、B和L），创建图章的外框。为了确保图像不会分裂，宽度和高度应该是切片的宽度（T和B）和高度（R和L）的倍数。在我们重复顶部、底部和侧面时，将维持4个角（列出为1、2、3和4），创建一种类似于图章的效果。


border-image
 是一个简写属性，用于声明border-image-source
 、border-image- slice
 、 border-image-width
 、border-image-outset
 和border-image-repeat
 。

简写属性的语法如下：


-prefix-border-image: <source>
  <slice {1,4}> / <width {1,4}> <outset> <repeat{1,2}>;



支持边框图像的属性只支持border-image
 简写属性，而不支持组成简写属性的各个单独的属性。我们将介绍组成border-image
 简写属性的各个属性，但是我建议使用简写属性代替下面将描述的普通书写的属性。

注意，自从第一次实现以来，当前的语法已经改变过多次。如果阅读关于这个主题的博客帖子，确保它使用的是当前的语法。

11.3.1　设置边框图像

如果没有边框，那么边框图像将不会工作。第一步是为元素声明一个边框。从第9章中可知，border-style
 是唯一必需的属性：


.button {
    border: solid;
}
.stamp {
    border: solid;
}
.arrow {
    border: solid;
}



如果没有包括值不同于none
 或hidden
 的border-style
 ，那么边框图像将无法显示。

1．border-image-source


border-image-source
 是你希望用作边框图像的图像的URL、渐变或数据URI。在图11-3的示例中，虽然还不完全支持普通书写的属性，就像我们使用border-image- source:url(stamp.gif)
 一样，但是我们首先将从3个border-image
 简写属性声明开始：


.button {
    border: solid;
    border-image: url(button_bi.png) ...
}
.stamp {
    border: solid;
    border-image: url(stamp.png) ...
}
.arrow {
    border: solid;
    border-image: url(arrow.png) ...
}



就像我们可以包括渐变、base-64、GIF、JPEG、PNG乃至SVG图像作为背景图像一样，你可以包括所有这些图像类型作为边框图像。

2．border-image-slice


border-image-slice
 属性定义了1～4种长度，用于设置标记区域的图像的每条边缘的距离，它将用于剪切或切分我们的边框图像，如图11-2所示。border-image- slice
 还定义了是丢弃border-image
 的中间部分（在图11-3中标记为M）还是填充元素的背景。


border-image-slice
 属性值分别代表从图像的上、右、下和左（TRouBLe）边缘向里的偏移量。你定义了4条虚线，浏览器然后将使用它们把一幅边框图像划分成9个区域：4个角、4条边和一个中间部分，如图11-3所示。4个角放在它们各自的角中，并进行缩放以便放入由边框宽度属性分配给它们的空间里。对4条边进行拉伸或重复或者把两条边结合起来（圆整），这依赖于其他border-image
 属性的值。

除了4个值之外，border-image-slice
 属性的未加前缀的版本还接受可选值fill
 ，以保留边框图像的中间部分。如果没有提供关键字fill
 ，将会丢弃边框图像文件的中间部分。至于是拉伸、重复还是圆整中间成分，依赖于后面将描述的border-image- repeat
 属性的值。

在我们的示例中，把图像从每一边切除5像素用于按钮；切除9像素用于图章；我们的箭头距离顶部和底部0像素，距离左边5像素，并且距离右边20像素。我们希望显示图像的中间区域，以用于箭头和按钮，但是不用于图章。如果我们编写简写属性，将分别编写border-image-slice: 5px fill;、border-image-slice: 9px;
 和border- imageslice: 0 5px 0 10px fill;
 。作为替代，将在简写属性中包括它们，其中不带长度单位，并为按钮和箭头使用fill
 ：


.button {
    border: solid;
    border-image: url(button_bi.png) 5 fill...
}
.stamp {
    border: solid;
    border-image: url(stamp.png) 9 ...
}
.arrow {
    border: solid;
    border-image: url(arrow.png) 0 5 0 20 fill...
}



注意，我们没有使用长度单位。如果你设置切片的长度值，并且该值将被解释为像素，就可以省略单位。如果使用百分数值，就要包括百分比。

3．border-image-width


border-image-width
 属性设置元素边框的宽度。如果把border-image- width
 属性声明为border-image
 简写属性的一部分，它将具有比border-width
 属性更高的优先级。如果省略它并且也省略border-width
 ，在大多数浏览器中边框的宽度将是3像素，它的值是medium
 ，这是border-width
 属性的默认值。

既然值auto
 有一些怪异，通常建议包括border-width
 作为单独的属性或者作为border
 简写属性的一部分，而不是作为border-image
 简写属性的一部分：


.button {
    border: solid 5px;
    border-image: url(button_bi.png) 5 fill...
}
.stamp {
    border: solid 9px;
    border-image: url(stamp.png) 9 / 9px ...
}
.arrow {
    border: solid;
    border-width: 0 5px 0 20px;
    border-image: url(arrow.png) 0 5 0 20 fill / 0 5px 0 20px...
}



4个角（在图11-3中分别标记为1、2、3和4）将是左、右边框的宽度和上、下边框的高度。使border-image-width
 具有与border-image-slice
 相同的宽度将创建没有扭曲的看上去最佳的边框图像。但是它们不必具有相同的值。如果值不同，那么将把切片拉伸（或收缩）到border-image-width
 的宽度。

我们在border-image-slice
 值与border-image-width
 值之间添加了一根斜杠。在未加前缀的版本中，我们依靠border-width
 （一个正的非百分数长度单位）来定义边框的宽度。

记住方框模型！border-width
 是方框模型的一部分，并且将影响这些元素。当增加border-image-width
 时，元素将变得更大，除非利用box-sizing:border-box;
 阻止它这样做。

4．border-image-outset


border-image-outset
 属性指定边框图像区域在全部4条边上扩展到边框方框之外的数量，默认值是0。

由于图章是一个透明的PNG，并且我们没有填充它，如果我们添加background- color
 ，颜色将透过中间区域和边框的透明部分显示出来。要解决这种边框问题，有设置background-clip: padding-box;
 或者利用border-image-outset
 属性把边框图像放在方框之外两种方式。前者不会改变方框的大小；后者则不然，它类似于box-shadow
 ，使元素显得更大，但是不会影响方框模型：


.stamp {
    border: solid 9px;
    background-color: #dedeef;
    border-image: url(stamp.png) 9 / 9px / 12px ...
}



5．border-image-repeat

现在，如果你合作，可以测试每一行代码，此时按钮和箭头看上去都很好，但是图章不是那么好。默认会拉伸上、右、下和左切片，并且单独一个切片将伸展到元素的整个宽度和高度。这对于我们的箭头和按钮看起来很好，并且事实上我们就需要箭头和按钮如此，但它对于图章看上去有些令人讨厌。我们希望重复而不是拉伸图章侧面切片。为此，可以使用border-image-repeat
 属性。


border-image-repeat
 属性允许描述如何以上、右、下、左的顺序重复和/或缩放无角的图像（侧面和中间部分）。规范定义了4个可能的值，但是只有两个得到良好支持。stretch
 意味着应该不会平铺图像而只会拉伸它以填充区域，repeat
 意味着将平铺（或重复）图像以填充区域。

如果为重复图像分配的区域不能被图像的宽度精确地划分，那么可能会切割最后平铺的图像。通过圆整（round）应该平铺（重复）以填充区域的图像或者缩小图像，这可能会丢失它的高宽比，但是可以确保图像永远不会被裁剪。不受支持的space
 值被指望重复切片尽可能多的次数，以便可以完全放入所提供的区域中，并且均匀摆放贴图，如果所提供的宽度并不是图像大小的准确倍数，就在贴图之间显示空白。不过，从规范中删除了这个值（是临时的吗？）。

在我们的示例中，我们为按钮使用stretch
 ，并为图章使用round
 。你将总是希望拉伸（stretch
 ）渐变，在一幅贴图结束并且下一幅贴图开始的位置重复它们来创建粗糙的线条。虽然为图章使用repeat
 看上去似乎是有意义的，但是我们无法知道图像是否会被我们设计的宽度均匀划分。round
 会如此轻微地扭曲图像，但是比切割图像要好一些。

由于round
 还没有完全受到支持，退而求其次可以使用repeat
 
[2]

 。

箭头是一种有趣的情况。我们肯定不希望重复它。我们可以拉伸它，但只是在图像变得扭曲前稍微拉伸一下。出于形状考虑，我们把上边框和底部切片设置成0高度，使得在我们最终拉伸箭头部分时，它不会丢失形状：


.button {
    border: solid 5px;
    border-image: url(button_bi.png) stretch 5 fill;
}
.stamp {
    border: solid 9px;
    background-color: #dedeef;
    border-image: url(stamp.png) round 9 / 9px / 12px;
}
.arrow {
    border: solid;
    border-width: 0 5px 0 20px;
    border-image: url(arrow.png) stretch 0 5 0 20 fill / 0 5px 0 20px;
}



我们不必对箭头或按钮声明stretch
 ，因为它是默认值。

6．border-image简写属性

注意上一个代码示例具有分号，而不是省略号。这里写全了组成border-image
 简写属性的多个不同的属性。不过，它将不会在所有的浏览器中工作。对于移动WebKit，直到Android 4.2和iOS 5.1以及Opera 12.1，都需要包括前缀。在IE中（从IE11开始）无须前缀即可支持border-image
 ：


.stamp {
  background-color: #ccc;
  border: solid 9px transparent;
  -webkit-border-image: url(stamp.png) 9 / 9px / 12px round;
  -o-border-image: url(stamp.png) 9 round;
  border-image: url(stamp.png) round 9 / 9px / 12px;
  }

  .button {
  border: solid 5px transparent;
  -webkit-border-image: url(button.png) 5;
  -o-border-image: url(button.png) 5;
  border-image: url(button.png) 5 fill;
  }

.arrow {
  border: solid transparent;
  border-width: 1px 5px 1px 20px;
  -webkit-border-image: url(arrow.png) 1 5 1 20 / 0 5px 0 20px stretch;
  -o-border-image: url(arrow.png) 1 5 1 20 / 0 5px 0 20px stretch;
  border-image: url(arrow.png) stretch 0 5 0 20 fill / 0 5px 0 20px;
  }



此时，你将有望很好地理解了如何创建边框图像。有几个工具可以帮助你通过这个过程。“在线章节资源列表”中给出了一些链接，指向这些工具以及我们的按钮、箭头和图章的演示。

11.4　flexbox

现代浏览器现在支持flexbox
 布局模式（flexbox layout mode），它被期望是最终的语法，但是所有的现代浏览器都支持的是flexbox的某个版本，因此值得提及它——尤其是由于flexbox使开发人员能够轻松地创建灵活的多栏布局（如图11-4所示）。

flexbox布局模式在布置Web页面方面提供了灵活性。可以以原始顺序或者不按这种顺序水平或垂直地布置可伸缩容器（flexed container）的子元素。子元素可以“伸缩”它们的宽度和高度，以及避免扩展到它们的父元素的尺寸或空的空间之外。

为了使之工作，CSS提供了几个可能仍在不断变化的新属性。当前新的flexbox属性包括排序和定向属性flex-direction、flex-wrap、flex-flow
 和order
 ，灵活性属性flex-grow、flex-shrink、flex-basis
 和flex
 简写属性，对齐属性justify-content、align-items、align-self
 和align-content
 以及用于display
 属性的新值。
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图11-4　无须触及底层的HTML代码即可改变布局和可视化顺序


flexbox
 规范给display
 属性添加了flex
 和inline-flex
 两个新值。

对你希望定位的子元素的父元素的display
 属性应用flex
 和inline-flex
 （在IE10中是-ms-flexbox
 ）值
[3]

 。可伸缩容器默认甚至会在可伸缩项目的子元素外创建列。额外的属性允许我们颠倒顺序、换行、更改顺序、创建居中显示的行（而不是列）等，所有这些都无须触及底层的HTML内容。通过允许CSS在布局中提供灵活性，并且结合使用媒体查询，就可以把相同内容的不同布局发送给不同的视口配置。

图11-4中所示的多种布局都基于相同的HTML代码：


<article>
  <div>A</div>
  <div>B</div>
  <div>C</div>
</article>



那么，怎样在不触及标记的情况下更改布局呢？好吧，它并不容易。我们仍将讨论不同浏览器中的多种不同的语法：


article {
  display: -webkit-box;
  display: -moz-box;
  display: -webkit-flex;
  display: -moz-flex;
  display: -ms-flex;
  display: flex;
}



上面的代码是基本的，用于在可伸缩容器的子元素外创建列。如果查看“在线章节资源列表”，将注意到div现在是水平排列的，好像我们从左边浮动它们一样，只不过无论给每个嵌套的<div>
 添加多少内容，它们都将具有相同的高度。

不幸的是，我们仍然支持带或不带前缀的不同规范。由于display
 是一个旧属性，当添加供应商前缀时，前缀将位于值（而不是属性）上：我们为较老的WebKit以及直到版本17的Firefox包括了-webkit-box
 和-moz-box
 。然后，我们为Chrome和BlackBerry 10、IE10以及Firefox 17～19包括了加前缀的候选推荐规范。在编写本书时，FF 20及更高版本、Opera、IE11 Beta版以及Opera Mobile都不需要前缀。IE10支持2012年2月的“中间”语法，它与其他浏览器及IE11 Beta版支持的候选规范有一点不同。

上面的代码只会创建列。我们也可以创建行，甚至也可以声明列。我们可以颠倒这些列的显示顺序，这可以利用其他的flexbox属性来完成。


[image: 图像说明文字]
 　



flexbox绝对定位的子元素可能不是一个flexbox项目，因为绝对定位的元素取自文档流。



随着规范不断演进，浏览器实现了灵活的方框布局模块。因此，不同的浏览器实现了不同的语法。本节余下部分将只使用当前的规范语法，在你阅读到这里时，它可能是或者可能不是最新的。我包括了flexbox，即使它处于一种流动的状态，因为结合使用媒体查询，flexbox对于移动开发将极其强大。即使我包括的语法只能在浏览器（IE11、Chrome 29及更高版本）的Beta版本以及带有Presto的Opera Mobile （Opera 12.1）中工作，但是关于它将如何工作的一般思想是不会改变的。检查“在线章节资源列表”，了解更新的属性和值的语法。

如果希望以垂直（而不是水平）方式对齐可伸缩的子元素，可以利用flex- direction
 属性，指定flexbox布局的方向。由于我们省略了该属性，它默认取值row，在子元素外面创建行。其他选项包括row-reverse、column
 和column-reverse
 。

默认情况下，可伸缩容器是单独一行。可以显式把flex-wrap
 属性设置为nowrap
 ，以保留默认的单行布局，或者把它设置为wrap
 或wrap-reverse
 ，以允许多行布局。


flex-flow
 属性是flex-direction
 和flex-wrap
 属性的简写属性，它们结合起来定义了flexbox
 布局的轴。

如果你希望改变可伸缩项目的显示顺序，可以使用order
 属性，order
 值是在flexbox
 子元素（而不是flexbox
 父元素）上设置的。希望颠倒顺序，可以使用flex-direction: row-reverse;
 ：


article {
 display: flex;
 flex-direction: row-reverse;
 }



要重新定位单个子元素，可以应用order: −1;
 或最小的值，使得应用它的子元素首先出现；或者应用order: 1;
 或最大的值，以使之最后出现：


article {
  display: flex;
}
div:nth-of-type(2) {
  order: −1;
}



如果一个<article>
 具有3个<div>
 （A、B和C），全部3列都将位于一行中，其中首先出现的B将被用户看到，就像顺序是B-A-C一样。如果设置：


div:nth-of-type(2) {
  order: −1;
}



顺序将显示为A-C-B。

11.4.1　flex属性


flex
 属性定义了flex-grow、flex-shrink
 和flex-basis
 这些属性。使用flex
 简写属性，可以代替3个普通书写的属性。

伸缩是容器改变其宽度或高度的能力，以填充可用的空间，从而允许我们设置元素的大小。flex
 属性应用在flexbox
 子元素上，而不是应用在flexbox
 父元素上。当在flexbox
 子元素上设置该属性时，浏览器将在每一行的基础上设置在其上声明flex
 的元素的大小，并在没有设置flex
 的元素上均匀地分配剩余的空闲空间。


flex
 属性可以接受最多3个值。flex-grow
 成分确定在分配空闲空间时，可伸缩项目将在flexbox
 父元素内相对于其兄弟元素增大多少。类似地（或者相对来讲，但是它们不是同一个词），flex-shrink
 因素确定在分配负的空闲空间时元素将相对于它的兄弟元素收缩多少。flex-basis
 接受与width
 属性相同的值，在分配空闲空间前依据flex-shrink
 和flex-grow
 指定项目的初始主要尺寸。默认值是flex: 1 1 0;
 。

如果我们希望A的宽度是B的两倍，B的宽度又是C的两倍，则可以使用下面的代码（参见“在线章节资源列表”）：


div:nth-of-type(1) {
 flex: 4;

}
div:nth-of-type(2) {
 flex: 2;

}
div:nth-of-type(3) {
 flex: 1;
}



当为不同的视口大小设计布局时，结合使用flexbox布局属性与媒体查询可以使开发过程变得容易。对于宽屏幕，你可能希望在跨页面的一行中，在整个页面上具有三列，把旁白放在左边，主要内容放在中间，脚注放在右边。对于较小的手机，无须触及页面内容，可以把主要内容放在顶部，其后接着旁白的内容，并把脚注放在底部。从语义上讲，我将首先放置内容。从实质上讲，首先开发移动内容：


<article>
 <div>Main Content in center in wide screen, first in narrow screen</div>
 <aside>Left side in wide screen, after content in narrow screen</aside>
 <footer>Right side in wide screen, button in narrow screen</footer>
</article>

@media screen and (min-width: 600px) {
 article {
  display: flex;
  flex-direction: row;
 }
 article > * {
  flex: 1;
 }
 aside {
  order: −1;
 }
 article > div {
  flex: 3;
 }
}



注意，顺序是在<aside>
 上设置的，使之首先出现，就像在“在线章节资源列表”中的示例中所看到的那样。全部三个兄弟元素都获得flex: 1;
 ，我们在主要内容上利用flex: 3
 覆盖了它。这意味着将为旁白/div/脚注把文章折分成20%/60%/20%。注意，display:flex;
 是在父元素上设置的，其他属性（除flex-direction
 外）则是在子元素上设置的。

在这种情况下，我们不必为较小的屏幕声明单独的布局，因为默认的浏览器布局看上去非常像flex-direction: column
 。不过，我们可以声明：


@media screen and (max-width: 600px) {
 article {
  display: flex;
  flex-direction: column;
  }
}



记住，总是要以较小和较大的格式查看布局，创建媒体查询断点布局，并根据需要修改它。

11.4.2　利用@supports进行特性检测

虽然@supports
 在移动空间里还不被支持，并且只处于W3C的候选推荐标准级别，但是在Firefox和Opera中已经支持了它。@supports at
 规则有助于使我们为支持flexbox的浏览器创建单独的布局，并且为不支持flexbox的浏览器创建一种不同的布局，所有这些都无须求助于各种技巧。

当flexbox受到支持时，仍然需要一段漫长的时间才能使所有用户的设备都支持flexbox。我们当然会看到其他新的CSS特性（比如flexbox），为受支持的CSS属性使用新的值，比如display: flex;
 。@supports
 类似于@media
 ，但它不是基于浏览器和设备指示来匹配浏览器，而是基于浏览器的CSS支持来进行匹配：


@supports (display: flex) and (background-color: red) {
    h1 {color: green;}
}



这将在支持display: flex;
 和background-color: red;
 的浏览器中把所有的<h1>
 都设置为绿色。它将不会把任何背景色设置为红色，而只用于测试对属性和属性值的支持情况。

在过渡期，一些浏览器通过@media
 规则添加了一些特性检测：


@media screen and (-webkit-transform-3d) {
 h1 {
    -webkit-transform: translateZ(0) rotate(5deg);
    -webkit-animation: makemedizzy 1s infinite;
 }
}



上面的代码匹配所有支持3D变换的WebKit设备，并且会旋转文档内的<h1>
 以及制作它们的动画。这种媒体查询的特性检测成分是加前缀的。这种媒体查询将匹配仍然为CSS变换属性支持供应商前缀的WebKit浏览器
[4]

 。为了匹配不再需要加前缀的浏览器，可以使用以下代码：


@media screen and (transform-3d) {
 h1 {
    transform: translateZ(0) rotate(5deg);
    animation: makemedizzy 1s infinite;
 }
}



只有支持transform-3d
 的浏览器才会理解这种媒体查询。

你也可以使用@media
 查询，通过带有或者不带有前缀为动画和渐变提供特性检测支持。这种特性检测最终将被前面描述的@supports
 所取代。在实现时，@supports
 将支持所有的属性和值。@media
 被限制于只有3个属性，并且不能辨别属性值。

那么，@supports
 为什么令人兴奋呢，而不仅仅是允许浏览器忽略它们不支持的特性？例如，@supports
 将允许你使用flexbox（如果支持它的话）对站点进行布局，如果不支持flexbox，则使用列布局，而不会粗心大意地把列发送给可伸缩的布局。

11.5　响应性媒体

灵活的布局允许轻松地创建流式布局。不幸的是，flexbox属性并非在所有的浏览器中完全受到支持。CSS 2.1提供了用于创建流式布局的所有工具：flexbox只是使之更容易而已。

直到flexbox在绝大多数设备上受到完全支持之前，它仍然更容易处理百分数而不是像素来创建适应屏幕大小的布局。一旦引入固定宽度的元素，创建流式布局似乎更困难，但是有几个技巧可以简化可能的挑战。

需要灵活图像的一个常见示例是标题图像：无论设备大小，你都希望它占据屏幕的整个宽度，而无须放大页面，即可使文本在较小的设备上容易阅读。无论你是具有440像素的屏幕还是具有640像素的屏幕，都需要图像具有100%的宽度。解决方案是如此简单，实际上在前面的句子中已经描述了它：


header img {
  max-width: 100%;
  height: auto;
}



可以把定宽媒体（比如图像和视频）的宽度设置成相对于其父容器的宽度。在上述情况中，不会显示图像的默认宽度（width: auto;
 ），它将不会增加到比其父元素更大。由于我们定义的是max-width
 而不是width，一旦它达到媒体的实际宽度，就会停止增大。

如果你不介意显示一幅低分辨率的图像，就可以使用min-width: 100%
 ，或者简单地使用width: 100%;
 。除非拉伸一种渐变或者其他可拉伸的图像，否则不要声明高度的实际值，因为它很可能扭曲图像的高宽比。这就是为什么我们包括height: auto;
 的原因。

11.5.1　提供图像

增大和收缩图像不是解决所有移动图像问题的万能药。在涉及内存时，移动设备倾向于非常受限。然而，我们具有DPI较高的设备，当给它们提供较大的图像时，它们看上去确实很脆弱——它们将消耗更多的带宽和更多的内存。由于有限的内存、等待的时间和不同的设备分辨率，在我们当前的移动环境中提供图像不再是例行公事，就像我们只关心桌面环境时那样。

1．Retina®：高像素密度的显示屏

2009年发布的iPhone 4是第一款具有326点/英寸（DPI）的“Retina显示屏”的设备。2012年发布的第三代iPad的分辨率是其前一个版本（264 DPI）的两倍。第一款具有较高DPI的笔记本计算机是Retina Display MacBook。

原始的iPhone是320×480像素，原始的iPad是768×1024像素。这些设备的第一个Retina版本分别是640×960像素和1536×2048像素。屏幕的大小保持相同，但是会在需要单个像素的区域显示4像素，从而创建更好的分辨率、像素更密集的屏幕。

Retina Display是一种高清显示屏。我大写了Retina Display这两个单词的首字母，因为它是一个来自Apple的商标，意指把分辨率加倍。它实际上并不意味着特定的DPI值，高分辨率也并不仅限于Apple设备。事实上，目前市场上有些设备具有比iPhone更高的分辨率，但是它们的制造商不得不提出非注册商标的描述符。正确的术语是非注册商标的“高分辨率”。

随着iPhone 4的发布，Web开发人员不得不处理Retina Display，即高分辨率的显示屏。

设备像素是设备所显示的最小色点，它不是与CSS像素完全相同。理解它们之间的区别可能有助于使事情不那么令人混淆。

像素密度（pixel density）是每个CSS像素中的设备像素的数量或比率。设备也许能够在一个CSS像素中显示多个（或者不到一个）设备像素。另一方面，分辨率（resolution）是设备的宽度和高度的乘积（以像素为单位）。

每英寸的密度（或DPI）是密度显示。DPI是显示的像素数量除以设备大小（以英寸为单位）的商。例如，4英寸宽的设备显示800像素：


800像素 ÷ 4英寸 = 200像素/英寸



DPI为200像素/英寸或更高的设备被认为是高DPI。如果我们以iPad作为示例，其中标准设备是原始的768×1024像素，而高DPI的标准大小版本（非小型版本）是1536×2048像素，即使它们在7.75英寸高时具有相同的大小
[5]

 ，它们分别是132 DPI和264 DPI：


1024像素 ÷ 7.75英寸 = 132像素/英寸
2048像素 ÷ 7.75英寸 = 264像素/英寸



DPI越高，设备像素越小，这允许更高质量的图像。“更高质量”的图像一般只是更大的图像。继续我们的示例，更新的iPad具有双倍的像素，因此可以受益于具有4倍像素的图像，以显示与原始iPad相同的图像。

利用图像编辑软件制作并通过导线发送的图像（JPEG、PNG和GIF）都具有相同的72像素/英寸的分辨率。在高分辨率屏幕上显示的低分辨率图像可能看上去有些模糊。

为了填充整个浏览器的背景，我们把前景或背景中的图像的高度和宽度设置为原始的低DPI尺寸，但是我们可以提供4倍大小的图像（两倍的高度和两倍的宽度，使图像是原始大小的4倍），以使它们在高分辨率设备中显得漂亮、活泼。

这引发了几个问题：你不需要给低DPI设备发送高DPI图像，因为较大的图像将使用更多的带宽，并且文件尺寸越大，文件消耗的内存就越多——众所周知，移动设备在内存方面是有限的。

虽然我们目前没有API用于确定还剩下多少内存，但是我们可以确定带宽。你可能选择只把高DPI图像发送给快速网络上具有高分辨率显示屏的用户，他们可以使用JavaScript和CSS的组合来利用较大的图像。目前已经提议了基于连接速度的媒体查询，但是这会有吸引力吗？

连接速度。你可以利用JavaScript以及navigator.connection.type
 查询当前的连接类型，它将返回UNKNOWN、ETHERNET、WIFI、CELL_2G、CELL_3G
 或CELL_4G
 值：


var connection, speed;
var connection =  navigator.connection ||
                  navigator.mozConnection ||
                  navigator.webkitConnection ||
                  {'type':'0'};
// set download speed
switch(connection.type) {
 case connection.CELL_3G: // 3G
  speed = 'medium';
  break;
 case connection.CELL_2G: // 2G
  speed = 'slow';
  break;
 default:
  speed = 'fast';
}

document.body.classList.add(speed);



可以修改主体的类，并且基于那个类确定是否导入高DPI图像：


@media screen and (-webkit-min-device-pixel-ratio: 2),
    screen and (min--moz-device-pixel-ratio: 2),
    screen and (-min-moz-device-pixel-ratio: 2),
    screen and (-o-min-device-pixel-ratio: 2/1),
    screen and (min-device-pixel-ratio: 2) {

 body.fast {
      background-image: url(../hidpi/bgimg.jpg);
 }
}



注意，在一些设备上，大于1024像素的图像将在内存中平铺。

2．background-size

当包括更高分辨率的图像时，你仍然希望它们占据的物理空间与在非Retina设备中一样。无论分辨率是多少，第9章中讨论的background-size
 属性都使我们能够确保站点看上去是相同的。

的确，不同的显示屏可以显示72、96或144 DPI。无论是发送常规的图像，还是发送4倍大小的Retina显示屏图像，你仍然希望背景图像在显示时好像具有相同的大小，只不过当设备可以处理它时显得更活泼一些。

使用background-size
 属性确保100×100像素和200×200像素的Retina图像都显示为100×100像素：


.icon {
   background-size: 100px 100px;
     background-image(../lodpi/icon.jpg);
}

@media screen and (-webkit-min-device-pixel-ratio: 2),
   screen and (min--moz-device-pixel-ratio: 2),
   screen and (-min-moz-device-pixel-ratio: 2),
   screen and (-o-min-device-pixel-ratio: 2/1),
   screen and (min-device-pixel-ratio: 2) {
   .fast .icon {
      background-image(../hidpi/icon.jpg);
   }
}



在上面的代码中，即使高DPI图像的大小可能是低DPI图像的4倍，但它们还是将占据相同的空间。

3．数据URI

在一些情况下，为图像使用数据URI可能比发出额外的HTTP请求来提供常规的图像更可取。数据URI是二进制图像文件的字符串表示。

由于数据URI使用字符串来表示二进制数据，它们的尺寸可能变得相当大（如果不是巨大的话）。对于较小的图像，比如头像和图标，数据URI通过减少HTTP请求的数量（以及可能的DNS查询次数），很可能改进下载性能。对于较大的图像，比如高DPI全屏幕背景，它可能值得进行DNS查询和HTTP请求。没有“适当的”解决方案。

像Twitter这样的站点，其中它们将显示追随你的所有人以及它们转推（retweet）的所有人的头像，这样的站点将不能成功地创建可缓存的头像精灵（将在下一小节“精灵”中描述）。无论什么时候喜欢，人们都能够更改他们的Twitter头像。因此，即使Twitter会创建精灵，也必须根据每个请求来更新它们。对于Twitter的目标，用于头像的数据URI可能是有意义的。它们的站点需要不可缓存的、不能创建精灵的小图像。与在单个文本文件中利用单个HTTP请求将图像作为数据URI包括进来相比，针对其中每一幅图像的单独HTTP请求的执行速度要慢得多。

4．精灵

精灵（sprite）是一个包含多幅小图像的更大的图像文件。精灵用于减少HTTP请求和DNS查寻的数量，以及提高background-image图像的Web页面的下载速度。精灵也用在动画中。

例如，如果你的站点使用许多彩色的图标，或者显示大量评级站点的图标，并且你知道有限数量或者重复出现的图标有哪些，就可以把所有这些图标都放在一幅图像中。然后，使用background-position，只把该图像的某些区域显示给用户。如果具有单色图标，就可能使用后面将描述的字体图标。在图11-5中显示了这样一个精灵的示例。
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图11-5　流行的应用程序和Web站点图标的精灵

精灵也可以与steps() animation-timing-function
 值一起用在动画中，就像我们在第10章中利用旅鼠小精灵所做的那样。

要创建一个跳舞的图标，可以结合使用图11-6中的精灵与下面的CSS代码：


.psy {
  width: 22px;
  height: 40px;
  background-image: url(sprite.png);
  animation:
    dance 4s steps(23, start) infinite,
    movearound 9s steps (23, start) infinite 45ms;
}

@keyframes dance {
  0% {
    background-position: 0 0;
  }
  100% {
    background-position: −506px 0;
  }
}
@keyframes movearound {
  0% {
    transform: translatex(−300px);
  }
  100% {
    transform: translatex(300px);
  }
}
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图11-6　用于角色动画的精灵

在舞蹈动画中，我们改变了背景的位置。我们制作动画的角色只有22像素宽和40像素高。大约每隔45毫秒，背景图像就会向左跳跃22像素，从而把图标显示在前一个图标的右边。这样，就可以使div看似在跳舞一样。更快地跳跃三次的动画将不那么生硬，但是需要40帧以上的艺术作品。

小精灵可以减少HTTP请求的数量，减少由于图像加载中的延迟而引起的闪烁出现的次数，并且可以缓存它们以及用在动画中。不过，由于移动设备上的内存限制，较大的精灵会导致引发问题的风险。要明智地使用精灵，最好把它们保持在1024像素以下。

5．image-set()

Safari 6和Chrome 21支持image-set()
 ，它使你能够为不同像素密度的显示屏提供不同的背景图像：


body > header {
    background-image: url(images/header.png);
    background-image: -webkit-image-set(url(images/header.png) 1x,
        url(images/header_2x.png) 2x);
    height:60px;
}



依据CSS工作组的观点，它还没有为实现做好准备。我在这里包括它，只是为了让你知道它。这有望很快就能实现，因为在srcset
 语法中图像比媒体查询块更容易管理。

6．字体图标

许多Web站点和应用程序使用大量的小图像，它们是如此常见，以至于在字体文件中表示它们。例如，CubeeDoo纸牌背面的花朵以及“形状”主题中颜色较浅的形状实际上都是CubeeDoo的默认字体中的字符，如图11-7中所示。
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图11-7　CubeeDoo中使用的图标

绝大多数设备上的默认字符集中有10000个以上的不同字符。你可能会找到所需的形状，它可能是信封、箭头等。由于字体图标仅仅只是字符，可以轻松地利用CSS更改图标的大小和颜色。字体图标在缩放时不会扭曲，无须图像编辑软件即可更改颜色，并且如果在大多数设备上能够找到部分字体，那么无须额外的HTTP请求即可加载它们。

当找到所需的字符时，可以直接在HTML中包括它，就像使用::before
 和/
 或::after
 生成的内容一样，或者在SVG中包括字符，并且作为背景图像或数据URI包括它。

只要有可能，就要选择字体图标，而不要选择图像。许多公司会利用它们自己独特的图标符号为它们的站点创建自己的字符集。

11.5.2　CSS遮罩：创建透明的JPEG

我还希望介绍另外一个技巧：遮罩。有时，你需要使用PNG，因为你需要透明性。不过，细节丰富的PNG将产生比JPEG大得多的文件尺寸。但是，JPEG不具有透明性，因此你可能觉得需要使用PNG来提供这种透明性。遮罩允许创建透明的JPEG，因此可以提供JPEG来代替PNG，从而节省许多带宽和内存。

CSS遮罩使我们能够利用单色调的8位透明的PNG覆盖文件尺寸较小的JPEG，在原始的JPEG中创建可以显示出来的透明区域。通过利用透明的PNG遮住JPEG，可以基于图像的Alpha值创建透明性，从而极大地减少所需的字节数：


div {
    background-image:url(images/smallerFileThanPNG.jpg);
    -webkit-mask: url(images/partToShow.png);
}



虽然下载两幅图像（背景图像和遮罩）可能增加一个额外的HTTP请求，但是节省的字节数可能值得这样做。在“在线章节资源列表”示例中，原始的高DPI PNG是551 KB。把PNG转换成没有透明性的JPEG将使图像变成88 KB，并且单色调的亮度遮罩只有4 KB，因此总共只有92 KB：与透明的PNG相比可以节省巨大的空间。

遮罩原来只是一个WebKit属性，但是它正被W3C标准化。原始的语法仍然是加前缀的，并且只在WebKit中才受到支持，在所有WebKit移动浏览器中都提供了对它的基本支持。

11.5.3　客户提示


Client-Hints
 还没有实现，或者甚至只处于草案规范形式。但是，既然它们可能到来，并且如果它们确实到来，它将是非常好的，因此我在这里提到了它。


Client-Hints
 是浏览器与请求头部一起发送给服务器的提示。当支持它时，期望它传递dpr
 、dw
 和dh
 三个值，分别用于设备像素比、设备宽度和设备高度：


Client-Hints: dh=1280, dw=768, dpr=2.0



浏览器将能够通过请求头部通知服务器。服务器然后可以基于浏览器规范提供最合适的图像大小。

这听起来可能类似于用户代理嗅探。浏览器供应商复制所有其他的UA字符串，以绕过在大量Web站点上部署的不完善的UA嗅探例程。由于开发人员执行了如此多的UA嗅探，浏览器供应商将包括所有其他的字符串，以获得某种支持的表象。Client-Hints
 有望避免这个问题，因为除了减少带宽消耗之外，很可能没有理由使设备的高度或宽度置身事外。




[1]
 　从IE10起，在所有移动浏览器（包括Opera Mini）中都支持多栏属性，对于WebKit和Firefox则必须加前缀。


[2]
 　WebKit不支持round或space值，我们可以利用repeat替换它们（这总比失败要好吧）。


[3]
 　在值（而不是属性）上包括供应商前缀，因为display
 不是试验性的，相反在某些浏览器中是新值。在WebKit浏览器中使用display:-webkit-flex;
 ，在IE10中则使用display:-ms-flexbox;
 。Opera和Firefox 20及更高版本不需要加前缀的值。


[4]
 　它也可能匹配一些Blink之前的Opera浏览器，因为Opera Presto为一些带有WebKit供应商前缀的属性和值添加了有限的支持。


[5]
 　当你看到列出为9.5或9.7英寸的屏幕大小时，它指的是从左上角到右下角的对角线长度。








第12章　设计移动应用程序

设计移动Web站点和移动应用程序不同于桌面上的开发工作，也不仅限于视觉设计。移动环境——涉及屏幕大小、缺少指点设备、受限的下载速度以及用户目标的差异——都会影响设计和实现决策。

虽然许多人争辩说移动Web站点应该范围有限，但是并非如此。对于你希望可供桌面用户使用的所有信息，你希望它们都可供移动用户使用。你仅仅可能不希望坚持所有的内容都出现在移动站点的主页上。

是的，对于一些Web站点，普通桌面访问者的目标可能不同于普通移动访问者的目标，但是可能有许多访问者不是普通的。证据在于移动站点访问者没有那么多时间，并且只需要手机号码
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 或地址。要意识到越来越多的人只通过移动设备访问Web。移动访问者可能只需要你的手机号码；或者他可能在希望进行重大投资的交易大厅查找你的站点。他需要能够通过他的智能手机访问你的年度报告、新闻稿和董事会。仅仅由于他的屏幕比较小，并不意味着他需要的信息或功能就比较少。移动Web站点应该具有“完整的”Web站点的所有内容和所有功能，尽管布局、层次结构以及发现的路径可能有所不同。

无论用户怎样访问Web，都要包括完整站点的所有信息，同时还要确保使之有用。

你不希望由于信息太多而使访问者不知所措，但是你希望所有的信息都可用。类似地，你也不希望使桌面用户不知所措。因此，不要限制移动站点的范围。相反，首先要考虑把Web站点构建为一个移动站点：以一种让人感到舒适的方式包括任何访问者可能需要的所有信息。在构建站点时牢记“移动”，或者甚至采用移动优先的原则，那么你的桌面体验很可能也是更好的体验。只需对包罗万象式的移动站点执行几处编辑，桌面站点很可能更容易导航，并且比为桌面优先的原则而开发的站点让人感到更舒适。

移动环境具有大小会改变的约束，有时还会受微小的屏幕尺寸、变化的指点设备（鼠标、手写笔、细手指、胖拇指）、受限的下载速度、可能不一致或者不持久的连通性、计量的带宽以及不同的数据输入方法约束。但是，与桌面不同，我们不会受乏善可陈的浏览器能力约束。在桌面上，我们受到的限制是：在几乎无所不在的浏览器即Internet Explorer的较老版本中缺少对CSS3、HTML5及关联的JavaScript API的支持。对于iPhone、BlackBerry、Firefox移动浏览器、Android和Chrome移动浏览器，将没有相同的浏览器限制。WebKit移动浏览器、IE10移动浏览器、Opera Mobile、Firefox for Android、Boot2Gecko以及几乎所有的智能手机都提供了对Web新技术的支持。就HTML5而言，这些移动浏览器肯定提供了最高级别的支持。就CSS3而言，移动浏览器是目前可用的一些最高级的浏览器。

12.1　开始前的考虑事项

像在桌面上一样，甚至更重要的是在各种资源有限的情况下，必须考虑你的受众。在开始设计前，需要确定你的受众是谁以及他们访问你的站点的目标是什么。始终不变的是，你知道他们是移动的：他们的设备是无线的、使用电池、总是处于开机状态、总是带在用户身边，并且一般只由单个用户使用。

你必须考虑的是你的整体受众：你是针对男孩、女孩、男人，还是女人？你是针对青少年、专业人员、时髦人士，还是父母？如果你知道受众是谁，并且准确知道你期望他们利用你的应用程序或站点做什么，将能够非常好地确定用户界面的外观、感觉、功能和流程。

仅仅由于当前的使用率统计显示某类群体的Web使用率较低，并不意味着那个群体的成员对你的产品不感兴趣，它可能意味着当前的用户体验还不充分。通过改进性能和有用性，你可能在以前尚未打开的市场中获得使用率。

没有“典型的”用户。没有笔记本计算机或桌面计算机并且只通过他们的手机访问Web的人数越来越多。他们的手机就是他们的主要设备。那么，显然移动设备不仅用于那些“旅行中”的人，而且那些在短时间的户外活动中也使用他们的手机浏览器的人仍然是一个重要的群体。

你的手机用户可能是多任务的。他们可能发推特，签入Fackbook、Foursquare和他们的啤酒，查看股票行情或者体育赛事的比分，所有这些都可以在会议室或者课堂上完成。他们可能在商店排队或者乘坐15分钟的公共汽车去上班或上学，在酒店大堂或机场候机楼或者甚至在卫生间里消磨时间。

依赖于应用程序的类型，你的用户的注意力可能非常短暂。最成功的原始应用程序——无论是在手机上还是在桌面上——恰好会做用户所需要的事情，同时还可以愉悦用户，而不会附带无关的、花里胡哨的功能，它们可能会干扰用户的任务或者模糊他们的目标。移动Web站点和应用程序应该做相同的事情。无论设备是什么，你的Web应用程序或站点都需要简单、可理解和相关：

简单

用户没有时间磨蹭，他们需要能够立即理解如何使用你的应用程序或者导航你的站点，并利用它完成他们的任务。否则，他们将转向下一个应用程序。

可理解

通过最少化控件的数量使得用户可以明显看出应用程序将如何工作，并且利用最少量的文本和可以立即理解的图标使用户非常清楚每个控件用于做什么。不要一切都推倒重来：可以选择已经成为标准的特性、控件和图标
[2]

 。

相关

把最重要的信息放在屏幕顶部，在这个位置它最容易被看见，也最容易被阅读，随着页面往下，内容将越来越普通。

就动作而言，要把最重要的动作调用放在靠近屏幕顶部的位置。在手持设备上，要把最常用的控件放在屏幕底部的控件栏的左手边。

12.2　设计考虑事项

前任Apple CEO史蒂夫·乔布斯（Steve Jobs）将很高兴地看到iPhone上的所有Web应用程序看起来像Apple iPhone的本机应用程序一样好。依赖于应用程序类型，Apple用户体验团队为每个应用程序定义了颜色、导航和图形标准。这些标准仍然是用于iPhone、iPod和iPad的最佳实践。类似地，其他操作系统则具有设计模式。“在线章节资源列表”中提供了指向Apple、Android、BlackBerry、Windows Phone、Firefox OS及其他操作系统设计模式的链接。

为了确定要使用哪种应用程序风格，有几个考虑事项：用户使用应用程序的动机是什么？应用程序的用途、目标或焦点是什么？期望的用户体验是什么？

确定你创建的应用程序的类型是什么，并且基于为该类应用程序定义的标准设计应用程序。应用程序被认为是严肃的还是有趣的？它是一种生产率工具、娱乐，还是一个实用程序？

绝大多数应用程序是用于生产率，实用程序或娱乐的。一些应用程序被期望是有趣的，另外一些则是严肃的。

我们可以把大多数移动应用程序分成5类：有趣的或严肃的生产率应用程序、有趣的或严肃的沉浸式应用程序，以及实用的应用程序。这些应用程序类型应该有助于你把设计决策弄清楚。虽然没有所有的移动软件都必须遵循的刚性分类模式，但是这些指导原则将帮助你创建有效的应用程序。依赖于应用程序的严肃性，你将希望以不同的方式进行风格化。

12.2.1　工具：生产率应用程序

人们使用生产率应用程序或工具来完成重要的任务，比如阅读、撰写和分类电子邮件。成功的生产率应用程序或工具将保持用户体验集中在任务上，提供快速的可检索性，并且还会提供一个用户界面，使用户能够快速、轻松地执行必要的任务。

生产率应用程序倾向于以分层的方式组织信息。这样，人们就可以通过逐步做出更具体的选择来查找信息，直至他们到达想要的细节级别为止，然后就可以利用那个级别的信息执行任务。

生产率应用程序倾向于使用多种视图，通常每个视图都会显示层次结构的一个层级。用户界面应该比较简单、整洁，并且是由标准视图和控件组成的。关注的焦点是信息和任务，而不是环境或体验。

生产率工具可能包括用户可以指定的首选项或设置页面。如我们在第6章中所学过的，可以把这些设置存储在服务器端的localStorage中。生产率应用程序可以处理许多信息，并且潜在地可以用不同的方式访问和管理信息。

与本机应用程序怎样允许你访问手机的设置工具类似，你可能希望重新创建这样一个设置页面，以记住用户的首选项：如果不需要登录，就在localStorage中在本地记住设置；如果需要登录，那么就在服务器端也记住它们。如果需要在服务器之间来回传递信息，就把该信息保存为Cookie；如果不需要，则保存在localStorage中。

如果包括有设置或首选项页面，记住这是一个很少需要访问和改变的屏幕。简单的配置更改应该在主用户界面中处理。首选项更改应该隔出在单独的屏幕中，并且可以通过菜单链接访问它。

严肃的工具一般使用一个有限的调色板，比如本机iPhone应用程序的蓝色/灰色。严肃的工具重点关注的是数据，一般会把图像数量减至最少并且使用一个有限的调色板。使用标准的导航、顶部和底部。在设计中创建清晰的分区，并且包括相关数据和/或行为的块。
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无论是使用单色调色板还是使用更多的颜色，都要对比你的颜色。大量的人口具有某种程度的色盲。



严肃工具的示例包括设置和/或账户页面，比如我们仿真的iPhone语言选择器、Dropbox以及用于移动的Yahoo!日历。利用严肃的工具，将只重点关注内容，而不是应用程序的外观——从Yahoo!和Google的Web应用程序的多个难看的移动版本就能非常明显地看出这一点。真讨厌！

既然有严肃的工具，就会出现有趣的工具。有趣的工具应该适度利用颜色和图形，鼓励悠闲的生产率。它们类似于严肃的工具，但是使用一种不同的、更有趣的配色方案。有趣的工具像严肃的工具一样，应该利用简单的信息层次结构来进行设计。

12.2.2　娱乐：沉浸式应用程序

沉浸式应用程序（immersive application）是全屏幕的、视觉丰富的环境，使用户的体验集中在应用程序的内容上。对于展示独特环境、最少化文本信息以及因为用户的关注而奖励他们的任务，都被认为是沉浸式的。

沉浸式应用程序包括游戏、媒体及其他娱乐。我们的CubeeDoo游戏就可以归为此类。用户关注的是视觉内容和体验，而不是体验背后的数据。虽然游戏可以归为此类，但沉浸式应用程序不一定是游戏。

沉浸式应用程序倾向于隐藏设备的大部分用户界面，利用自定义的用户界面替换它，强化用户进入应用程序世界的感觉。一些移动浏览器允许隐藏或改变浏览器色调和状态栏，以增强沉没式感觉。用户期望寻求和发现沉浸式应用程序体验的一部分，因此使用非标准的控件可能是合适的。

沉浸式应用程序可以处理大量的数据，但是它们通常不会展示这些数据。相反，沉浸式应用程序会在玩游戏、故事或体验的环境中展示信息。同样出于此原因，沉浸式应用程序通常会展示用以补充环境的自定义导航方法，而不是实用程序或生产率应用程序中使用的标准的、数据驱动的方法。应用程序中可能有大量的信息，但是不期望用户连续地查看或者向下钻取它们。
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由于在移动空间里有限和/或量化的带宽以及电池是更重要的考虑事项，大型资源的加载应该是按次序进行的，它需要明确的用户许可或者设置首选项的能力。



1．有趣的娱乐

有趣的娱乐（比如游戏）通常具有非常多的图形。这只是一种Web应用程序类型，它可能使用声音，而无须获得用户的明确许可（单击播放按钮）
[3]

 。我们在第5章中学习了<audio>
 和<video>
 。有趣的娱乐性Web应用程序是你可能使用play()
 而无须明确要求许可的唯一时间。像任何类型的所有应用程序一样，应该有一个简单的信息层次结构。

2．严肃的娱乐

严肃的娱乐是具有目标的娱乐，它与有趣的娱乐不同。在有趣的娱乐中，你的目标可能是获得高分，而严肃的娱乐则是为了完成某个任务。严肃的娱乐性应用程序的示例包括iTunes Store、Netflix、Flickr、YouTube，以及其他的图片和视频查看与上传应用程序。严肃的娱乐应该纳入适度使用的图形。严肃的娱乐不像游戏那样重点关注图形，而是重点关注内容。这些应用程序通常会纳入标签数据。屏幕顶部和底部的标准导航对于这种应用程序类型可能是有意义的。

12.2.3　实用程序

最后一类应用程序是服务于单个目的的应用程序，用户只需看一眼，就能获得它们提供的所需的全部信息。实用程序是图形化的单屏幕应用程序，几乎或者根本没有层次结构（无须下钻以查找信息），比如天气应用程序或者本机股票应用程序。

实用型应用程序在一份易于浏览的总结中显示缩小关注范围的信息量。是的，这些应用程序具有多个屏幕，但是次级屏幕用于设置用户首选项。可以利用localStorage把用户设置存储在本地（参见第6章）。如果有登录机制，还可以包括服务器端存储设置。

实用型应用程序一般是可以快速查看而不是与之交互的应用程序。在手机上可能一天查看5次天气或者查看100次股票。不过，在旅行时只需更改正在查看城市的位置即可。除非你是一名当日交易员，否则可能很少改变股票。

实用型应用程序包括一个信息按钮，它通常位于右下角，用于提供一个额外的屏幕，可以在其中更新设置。不要忘记第二个屏幕上的Done按钮，用于返回主屏幕。此外，在混合式应用程序中，允许用户设置多久更新应用程序一次，将使用户能够控制电池的使用。

实用型应用程序应该在视觉上具有吸引力，但是像所有的应用程序一样，通过设计提供的信息不应该使人扫兴，而应该增加吸引力。应该利用简单、标准的视图和控件使用户界面整洁有序。

12.2.4　什么适合你

在阅读了关于生产率、实用和沉浸式应用程序风格的知识之后，就要考虑应用程序所显示信息的类型以及它所支持的任务。在决定风格之前，要定义应用程序将会做什么。

你可能认为应该创建的应用程序的类型是显而易见的，并且你做好了开始的准备，但是要退后一步想想。它通常不是那么简单。你并不限制于单独一种应用程序风格。通过结合不同应用程序风格的特征，你可能发现你的应用程序思想是最有意义的。无论选择什么，都要使之简单。把特性列表削减到最低限度，并且创建只做一件简单事情的应用程序。观察人们如何使用并响应应用程序，并且基于那些观察进行迭代。

如果具有现有的计算机应用程序，只要把它导出到移动Web上。人们使用手机的方式与使用桌面和笔记本计算机应用程序的方式差别很大，并且对于不同设备上的用户体验还具有不同的期望。考虑他们可能怎样以小屏幕的移动方式与之交互。不要删除任何桌面特性。相反，如果有特性肯定更有可能成为移动设备用户优先选择的特性，就要使那些特性出现在明显的位置。
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使那些更有可能成为移动设备用户优先选择的特性出现在明显的位置。



对应用程序的设计应用80-20规则。估计最大比例的用户（至少80%）将使用应用程序中数量非常有限的特性，而只有较小比例的用户（不超过20%）将使用所有的特性。然后，要仔细考虑是否希望预先加载带有仅一小部分用户希望的强大特性的移动应用程序，或者只根据需要使它们可用（我建议采用后一种方式）。要知道桌面计算机应用程序可能是更好的环境，其中可以预先提供那些特性，并且使移动应用程序重点关注那些能够满足最大量人群需要的特性通常是一个好主意。

一定要使所有的桌面特性也在移动设备上可用，只是不一定要预先加载它们。有越来越多的用户只在移动设备上访问Web，他们需要能够做桌面用户将会做的一切事情。确保那些特性可以找到并且是有用的，尽管他们不必在初始加载时获得中心舞台。只根据需要下载它们，记住管理电池、内存和带宽。如果它对于你的应用程序是有意义的，就可以允许用户更改他们的设置，使得将把一般在移动设备上较少使用的特性为他们显现出来。
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在美国，有越来越多的少数民族以及一些新兴市场的大多数人只使用移动设备。



12.3　移动平台：丰富的可能性

在计划你的移动Web应用程序时，有一些设计和设备特征必须考虑。智能手机应用程序与桌面应用程序并不相同，尽管移动版本可能是（或者就是）设计附带的桌面配套站点的最佳起点。在为小型屏幕开发Web应用程序时，牢记这一点很重要。

12.3.1　小型屏幕

尽管移动设备可能具有非常高的分辨率，但是它们仍然非常小。由于尺寸较小，使用户界面集中在必要的事物上就很重要。不要在用户界面中包括不必要的元素。要学会对客户说“不”，无论他们是产品经理、股东，还是你头脑里的声音。拥挤的用户界面会使得桌面Web站点和应用程序令人混淆并且没有吸引力。在智能手机上，当手机屏幕小于桌面屏幕大小的25%时，这个问题会被放大。在设计和开发移动界面时，学会对“特性”说“不”也有助于使桌面版本不那么混乱。

12.3.2　较少的内存

你的桌面可能具有4～16 GB的RAM，但是用户的原始iPad则不然。我的iPad只有256 MB的RAM。我的更强大的移动设备之一即我的Android手机，也只有768 MB的RAM。

注意，我们的Web应用程序运行在浏览器中，并且它们本身不是本机应用程序。浏览器是本机应用程序，运行浏览器要使用内存，运行Web应用程序也要使用内存，运行移动设备的操作系统同样要使用内存。我们必须记住操作系统、浏览器和Web应用程序并不是很可能在设备上运行的唯一应用程序，并且你无法控制的所有这些应用程序正在消耗设备的内存和电池。RAM和设备芯片运行的进程越多，负载就越多，对设备电池的消耗也就越多。

在我第一次购买我的768 MB的HTC手机时，由于它上面默认运行的所有软件，在默认状态下它只有222 MB的RAM可用。这些内存并不很多。大多数移动设备不会重新分配内存。当浏览器用光内存时，它就会崩溃。

虽然你几乎不能做什么来确保用户的浏览器对内存使用警告做出响应并且及时清理内存，但是在代码中避免内存泄漏对于有限的CPU甚至更重要。

确保资源文件尽可能小。就要不加载不需要的资源，并且要小心不为用户所知的特性使用内存。

在前面的章节中，在我们介绍可能用光内存或CPU的特性（比如径向渐变、内嵌阴影以及超过1024像素的图像）时，我们在特性描述内讨论了特性的缺点。浏览器供应商持续更新它们浏览器的能力以及改进性能。不久以后，径向渐变、内嵌阴影以及巨大的图像可能不会耗尽手机的内存。“在线章节资源列表”中提供了一些指向资源的链接，其中列出了一些当前的移动浏览器的隐患。

管理内存

在整个开发过程中，有限的内存都应该是要关注的方面。我们都在内存不那么有限的桌面上开发自己的Web应用程序，因此你可能忘记了考虑它：一定不要忘记！

在桌面上执行开发任务时，要注意Web应用程序的内存消耗。Chrome浏览器允许跟踪内存消耗和性能，如图12-1所示。

Chrome提供了关于每个浏览器选项卡正在使用多少内存的信息。要观察内存使用情况，可以在Chrome桌面浏览器中打开开发人员工具（使用View → Developer→ Developer Tools命令）。选择Timeline选项卡，然后在Timeline视图内选择Memory，它是图12-1中显示的选项卡和子区域
[4]

 。
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图12-1　Chrome开发人员工具中的Memory工具

要度量内存消耗，可以选择记录按钮（开发人员工具底部的灰色圆圈）。当记录按钮呈红色显示时，就意味着它正在记录。运行你的应用程序，然后观察在添加DOM节点或资源时内存会增加，并且随着垃圾收集而减少。

记住，虽然你的疯狂的Web应用程序可能使用80 MB的内存，但是在你的用户的设备上不仅仅只运行这样一个应用程序。他们要运行他们的OS、他们的浏览器和他们的手机。他们在后台还有其他的应用程序在运行，所有这些应用程序会用光内存。

在开发期间，将使用桌面工具进行测试。当设备测试到还有移动OS特定的应用程序时，将利用应用程序和移动Web使用情况来度量内存和电池负载。这些工具将在第14章中介绍。

虽然开发工具中的Timeline Memory特性可以帮助你测量应用程序正在消耗多少内存，但你仍然必须在多种不同的设备中测试应用程序。这些设备应该安装了众多本机应用程序，并且具有开启它们的通知，你的用户也希望像这样体验你的Web应用程序。

作为一名开发人员，你需要考虑站点等待时间、内存使用、电池消耗以及站点的带宽使用。不要忘记在移动网络上执行测试，它一般不像WiFi那样快。在第14章中将更详细地介绍性能。

12.3.3　一次一个窗口、一个应用程序

你的移动用户一次也许只能查看一个浏览器窗口。在大多数移动平台上，即使Web应用程序包含多个屏幕，你的用户也只能按顺序查看它们，而不能同时查看。

虽然你的移动Web应用程序应该使整个应用程序的完整特性集可用，但是不要尝试同时复制更宽泛的特性集，而要每次只重点关注单独一项任务。利用有限的内存、空间和顺序页面查看，在主视图上提供最有用的信息，允许通过额外的屏幕访问额外的功能，或者利用链接到更大特性集的More或“i”按钮，以便仅当需要时才访问更大的、较少使用的特性集。

在与大多数智能手机交互时（对于一些平板电脑可能不适用），在前台一次只有一个应用程序可见。当用户从一个应用程序切换到另一个应用程序时，应用程序有时会完全退出，而在其他时间它可能会继续在后台运行。

一些设备允许多任务：失去焦点的应用程序将转移到后台，从而允许应用程序保留在后台，直到再次启动它们或者终止它们为止。这意味着当用户单击指向YouTube、电话号码或Google地图的链接时，你的浏览器以及你的Web应用程序可能会完全退出，或者更常见的是，它将作为一个后台进程继续运行。由于你不知道你的用户使用的设备是否允许多任务，所以你不能假设浏览器和Web应用程序是否会退出。

12.3.4　最小的文档

像大多数人一样，我只在组装完家居之后并且对为什么还剩下三个零件感到疑惑不解时，才会查看宜家家居（IKEA）的说明书。与查看我刚刚损坏的家具零件的印刷手册相比，我甚至不太可能在手机上阅读FAQ或其他的指导。

类似地，用户在使用你的应用程序之前不会阅读你的指导或帮助文档。为了获得成功，你的应用程序需要容易使用，功能需要显而易见，并且应用程序和用户体验需要满足用户的期望。无论设备是什么，都应该这样。

使用标准的控件，以一种合乎逻辑并且可预测的方式展示信息。确保应用程序中的返回路径与前进路径一样明显。设计应用程序以一种一致、可预测的方式工作。

即使你是为设计公司工作，或者尤其是当你为设计公司工作时，不要尝试在界面和UI中进行创新：使用标准的用户体验最佳实践和设计，这将使你的应用程序更直观。直观的应用程序更成功。如果你必须进行创新（甚至在你不具有创新能力的情况下），就要利用各种各样的用户进行测试、测试和再次测试。如果对具有广泛的移动文化的用户彻底地测试了迭代，那么UI和UX创新可能比较好，甚至是非常好。

12.3.5　开发考虑事项

记住，你的用户可能是移动的。用户需要能够快速下载你的Web应用程序，并且立即在可查看的浏览器窗口内查看相关的内容，无论那个窗口是纵向还是横向的。它并不是说不允许滚动；相反，应该具有相关的信息，以及对无须滚动即可查看的动作的主要调用。

用户需要能够利用非常少的手指姿势实现他们的目标。总是要记住，你的用户可能没有鼠标、滚动按钮或键盘可用于导航你的应用程序。他们可能只使用一两根手指与你的站点交互，从而利用一只手导航，因为另一只手可能在握持设备，或许根本无法使用他们的手指。他们可能使用声音来导航，这不仅仅适用于Google Glass。

用户界面应该关注的是提供适当的类别并使得容易执行常见的任务，而无须要求许多对任务不是非常重要的细节。

把特性的列表提炼成单独一条语句，即产品定义语句，描述产品提供的解决方案并且定义目标市场。然后遵守所有主要特性的定义。

是的，你可以并且应该包括所有较少使用的特性，但是要使它们成为次要特性。环境应该总是你期望用户采取的动作，并且针对你定义的受众。

如果特性对于用户的目标不是至关重要的，就不要在Web应用程序的登录页面包括它：对你的市场和销售团队说“不”。移动手机的存储资源太少，下载速度比较慢，并且用户交互太难把应用程序展开得比较细小。移动设备的存储资源没有为不是重点关注主要任务的功能提供空间。并且通过移动优先的开发原则，桌面应用程序也将受益。

通过定义你的受众，可以细化应用程序的产品定义，以满足受众的主要需求。通过这种细化的产品定义，将能够更好地提取特性列表。删除那些可能有用但是不适合应用程序的产品定义的特性。做一件事情，并且把它做好。把这个逻辑输出到桌面上：你的用户也会喜欢这种简单性！

12.4　针对移动WebKit

要创建看起来像本机移动应用程序的Web应用程序，有几个特性要考虑。具有<meta>
 标签和<link>
 关系，它们看似专属于Apple，但是一些在Android、Chrome for Android、BlackBerry 10和iOS上工作。在第2章中讨论过这些<meta>
 标签和<link>
 关系，但是这里我们再次探讨它们。

在iOS上，可以告诉浏览器我们希望的是一个脱机应用程序：


<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes"/>



仅当用户在主屏幕上利用一个图标将你的Web应用程序保存为一个书签并且通过书签访问你的Web应用程序（而不是通过浏览器地址栏导航到它）时，这才会工作。虽然这似乎可能有些限制，但它可以使你的应用程序全屏幕显示，并且看起来像真正的本机应用程序，即使它实际上是一个Web应用程序。当用户从他们保存的书签访问你的Web应用程序时，这个<meta>
 标签将删除iOS WebKit浏览器中的标准导航和控件。

虽然这告诉浏览器你希望它看上去像一个具有本机应用程序特性的本机应用程序，但是你仍然必须告诉浏览器那些本机特性是什么。你可以控制应用程序处于脱机状态下时的状态栏颜色和导航栏。

12.4.1　状态栏

状态栏会显示关于用户设备的重要信息，包括信号强度、网络连接和电池寿命。当在移动设备上的浏览器内查看你的站点或应用程序时，将不能隐藏高度为20像素的状态栏（参见图12-2）。
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图12-2　iPhone状态栏

隐藏状态栏的能力不应该成为是构建本机应用程序还是Web应用程序的决策中的差异化因素。虽然在一些设备中开发本机应用程序时可以隐藏状态栏，但是不应该这样做。如果需要用户退出应用程序以查看电池还剩多少电量或者查看他们是否具有连通性，那将不是一种良好的用户体验。

在iOS中，可以从图12-2中所示的默认外观中把状态栏的颜色改为黑色或半透明的黑色，这是通过把应用程序设置为在全屏幕模式下运行并且把状态栏样式元标签设置为default、black
 或black-translucent
 来实现的，它将把状态栏分别显示为灰色（默认颜色）、不透明的黑色或半透明的黑色（rgba(0,0,0,0.5)
 ）：


<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes"/>
<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-style" content="black">



仅当把页面设置为web-app-capable
 时，这个元标签才会工作。

当把apple-mobile-web-app-capable
 元标签内容设置为yes时，Web应用程序将在全屏幕模式下运行；否则，它将不会采用这种运行模式。如果用户通过浏览器导航到你的站点，这将不会做任何事情。仅当像本机应用程序那样访问它时，它才会表现得像本机应用程序一样。


black-translucent
 使状态栏在Web页面或应用程序的内容上具有50%的半透明度，从而可以提供一些额外的屏幕空间，如果应用程序是像“俄罗斯方块”（Tetris）一样的游戏，其中的项目是从屏幕顶部出现的，那么这可能就是有用的。

我们在CubeeDoo中包括了这些<meta>
 标签。不过，你可能不会看到它们。为了能够查看这个特性的实际应用，将需要在主屏幕上把CubeeDoo添加为一个书签链接，并在支持该特性的设备上的浏览器中通过单击那个图标来访问Web应用程序。

12.4.2　导航栏

导航栏是出现在屏幕顶部的地址栏，刚好位于状态栏下方（参见图12-3）。默认情况下，一些移动浏览器（比如iOS上的Safari和Firefox OS浏览器）将在60像素宽的导航栏中显示Web页面的<title>
 的内容以及搜索栏和地址栏。用于移动的Chrome将显示URL、链接到关于页面的更多信息的工具、其他打开的选项卡以及一个下拉式工具栏。用于更大的移动设备（比如Nexus Galaxy）的Chrome将像桌面浏览器一样显示选项卡式的浏览内容。

[image: ]


图12-3　Safari（上）和Android Chrome（下）的导航栏

要创建看上去像本机的Web应用程序，可以隐藏默认的导航栏并且添加我们自己的应用程序导航栏。在第7章的示例中，我们使用CSS仿真原始iPhone的本机导航栏，如图12-4所示。
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图12-4　仿真原始iPhone的本机应用程序导航栏的CSS导航栏

虽然有一点神奇，但是可以隐藏较大的Safari导航栏，即使用户没有把你的书签保存到他们的桌面上。备选方法是利用JavaScript隐藏导航栏。

为了隐藏Safari导航栏
[5]

 ，可以在Web应用程序中包括window.scrollTo(0, 1);
 。下面的脚本将在页面加载时隐藏Safari导航栏：


<script>
addEventListener("load", function() {
    setTimeout(hideURLbar, 0);
    }, false);

function hideURLbar() {
    window.scrollTo(0,1);
}
</script>



1．导航栏的UX

在创建导航栏以仿真本机应用程序的外观和感觉时，初始视图或主视图应该只会显示应用程序标题，因为用户还没有导航到应用程序中。如果应用程序只是一个页面，那么主页面导航栏还可以包括用于管理视图中的内容的控件。如果应用程序具有多个页面，那么所有其他的屏幕都应该包括新位置的标题，并且具有一个Back（“后退”）按钮，标记有前一个位置的标题，或者在标题左边具有词语“后退”。

这个“后退”按钮提供了一种标准的方式，用于返回到前一个屏幕。这是所期望的用户体验，因此不要改变它，除非具有非常令人信服的理由才能这样做。总是要记住：受挫的用户可能被驱动使用home键，并且可能不会返回。导航栏可以在标题右边包括第二个按钮，用于管理视图中的内容。

Apple提供了标准化的按钮。如图12-4中所示，导航栏中的按钮在它们周围包括有嵌槽。导航栏中的所有Apple iOS控件都使用边框式的样式。对于标签栏图标，所有的iOS UI图标都是30×30像素，具有44×44像素的可触摸区域。Apple为工具栏和导航图标使用20×20像素。

Android设计模式建议48种设备独立的像素节律的模式。48 DP可以转换成大约9毫米 （0.35英寸），其中具有一些可变性，在建议的7～10毫米的目标尺寸的范围内提供触摸区域。

无论屏幕多大，高度和宽度至少为48 DP的设计区域可以保证目标永远不会小于所建议的最小7毫秒的目标尺寸，并且48 DP为UI提供了良好的总体信息密度和定位能力。每个UI元素之间的距离应该是8 DP。

页面控件应该位于跨屏幕底部的高度为44～48像素的栏中，并且最常用的控件出现在左边，不太常用的控件则出现在右边。不要创建太接近浏览器边缘的触摸姿势，因为一些移动设备将捕获针对设备或本机浏览器动作的姿势。

不要把控件放在你不希望用户意外地点按到的底栏中。底栏应该是为最常用的用户动作预留的。在别的位置（比如在顶部的导航栏上或者在单独的屏幕上（如果极少使用的话））包括那些可能较少点按的项目（比如设置或删除）。

在CubeeDoo中，我们把页面控件（甚至包括我们期望被频繁点击的控件）放在屏幕的顶部，为什么这样做呢？因为这个Web应用程序是一款游戏。99%的时间将花在玩游戏上，而不是用于检查高分或者其他菜单特性。用户将不希望在游戏中意外地按下任何控件。因此，虽然底部的页面控件条对于许多Web应用程序是有意义的，但是并没有什么一成不变的规则。唯一真正的规则是使用常识（如果你希望用户成功地点击什么，就要提供适当的按钮和交互式区域，首选是44×44像素，但是至少需要22×22像素）。

2．导航栏的大小和颜色

把设备方位从纵向改为横向可能自动改变导航栏的高度（不应该以编程方式指定高度）。在横向方位中，更窄的导航栏可以为屏幕内容提供更多的空间。在为导航栏控件设计图标以及在设计屏幕的布局时，一定要考虑到高度中的差别。

要努力保持导航栏以及应用程序中的其他栏在外观方面的一致性。例如，如果使用半透明的导航栏，就不要把它与不透明的工具栏结合在一起。此外，还要在不同的屏幕中避免改变相同方位的导航栏的颜色或半透明度。

12.4.3　开机图像

如果用户单击主屏幕上的图标，Web应用程序将会立即启动，这也许发生在从服务器接收到所有的文件之前。在一些浏览器中，包括iOS的本机Safari浏览器，可以通过提供一幅开机图像，控制在等待站点下载时浏览器将显示的内容。

在浏览器等待加载、解析和布置你的所有资源时，还可以告诉浏览器显示特定的图像：


<link rel="apple-touch-startup-image" href="/screenshot.jpg"/>



这是一个指向开机图像的URL。默认情况下，将使用上一次启动Web应用程序时的截屏图，但是利用这个标签，可以定义你自己的图像。

这不是一个闪屏。事实上，不要使用闪屏。你的用户希望看到你的内容，他们不希望由于你的市场营销团队或CEO确实喜欢Flash类型的介绍而被延迟（并且带宽是要付费的）。

12.4.4　主屏幕图标


<link rel="apple-touch-icon"…



这是指向图像的指针，我们希望它作为驻留在设备主屏幕上的站点的图标，它们应该是我们站点的书签。不过，并非所有的设备都需要相同大小的图像或分辨率。甚至来自同一家制造商的设备之间也有区别。如第2章中所讨论的，我们具有一个用于<link>
 标签的新属性，它有助于处理这种情况：


<link rel="apple-touch-icon" href="touch-icon-iphone.png" />
<link rel="apple-touch-icon" sizes="72x72"
    href="touch-icon-ipad.png" />
<link rel="apple-touch-icon" sizes="114x114"
    href="touch-icon-hiresolution.png" />



设备将把你的图标转换成能够反映OS的图标。在iOS 6及更早的版本上，它将添加圆角和发光效果。如果你希望创建自己的角，并使之发光或不发光，可以在关系值中包括关键字precomposed
 。可使用以下代码：


<link rel="apple-touch-icon-precomposed" href="path/image.png"/>



花时间设计一个漂亮的图标。用户应该能够只通过查看你的图标，就可以判断你的站点或应用程序是做什么的。除非你是一家非常著名的公司，具有非常著名的商标名称（考虑CNN），否则要小心谨慎地在图标中包括文本。

默认的iPhone图标（iOS 7以前）是57×57像素，并且具有10像素的边框半径。对于iPad，它是74×74像素，并且具有12像素的半径。用于iTunes Store的图标是512×512像素。

如果你的确希望出现在App Store中，要注意以下几点：Apple喜欢触觉型背景、细微的阴影、高亮显示的文本、有光泽的按钮、细微的渐变，以及干净、清新的图标。如果你正提交到App Store，或者即使你不是提交到App Store，都不要在任何应用程序中使用Apple图标、图片或者注册商标
[6]

 。

12.5　最少化键盘输入

虽然在所有设备上数据输入都有一个高成本比率，但是在触摸设备上甚至更严重。如果需要用户输入数据，就要确保值得他们这样做。是的，有时信息是必需的。在不需要用户邮政编码时，如果你的市场营销团队迫切获得邮政编码，就要说“不”。不要给不是绝对需要的输入添加障碍。这对于移动和桌面很重要！

当需要数据输入时，就要尽可能使之简单。除非安全需求禁止它，否则如果你需要用户名和密码，就要记住用户信息！

如果用户不得不输入数据，只要有可能，就要创建选择列表或者其他形式的选择器，使得用户可以使用除键盘输入以外的其他任何方法提供信息。如果用户需要输入电话号码或者电子邮件地址，就要使用适当的输入类型（参见第4章），使得他们可以获得适当的键盘。

一般来讲，要在输入框前面放置标签，并在表单字段后面放置提示。确保它们可以在较小的设备上换行。或者，更好的是，把标签放在输入区域上面，并把提示放在下面。当设备弹出虚拟键盘时，许多内容将在获得焦点的表单字段上同时放大，在狭窄的屏幕上这将隐藏表单字段左边和右边的内容。

12.6　保持简明

是的，要保持简明。

你的用户是在非常小的设备查看非常小的字体。即使在桌面上，用户也不喜欢阅读。言归正传，要保持简明。

下面简明地总结一下：

12.6.1　使之明显

你的用户没有时间或注意力搞清楚复杂的交互和应用程序，要使你的应用程序可以立即被用户所理解。

12.6.2　最少化必需的输入

输入信息要花费用户的时间和注意力。如果你的应用程序需要许多用户输入才能发生任何有用的事情，那么你实质上是在要求他们转向不同的站点或应用程序。

12.6.3　最少化文本

当用户界面文本比较短小、直接时，用户可以快速、轻松地吸收它。确定最重要的信息，简明地表达它，并且醒目地显示它。

12.7　其他用户体验考虑事项

要避免仅当悬停于其上时才可见的隐藏内容（并且可能被用户的手遮挡）。手指比较胖，手也比较大。当你只在触摸开始与触摸结束之间显示某些内容，或者仅当悬停于其上才显示时，那些信息可能不会被触摸用户充分使用。

某些惯例在桌面上很糟糕，在移动设备上甚至更糟糕。在悬停于其上时弹出的带有子菜单的下拉菜单对于桌面就很糟糕，对于移动设备则更糟糕。

当需要用户利用悬停的下拉菜单或弹出式菜单导航你的站点时，就是在要求他们停留在菜单顶部，而不要退出或者离开悬停区域，直至他们达到目的地为止。用户不会在触摸设备上悬停：他们会触摸。在一些设备上，你的CSS显示:hover
 将会工作，但是需要处理这些菜单所需的触摸脚本，使得所有的设备都会显示菜单，并且不允许子菜单隐藏起来。

如你将在图12-5中所注意到的，从“Dropdown”到“Pick Me”最快的方式是把用户带出弹出式菜单，从而会关闭它。也就是说，如果用户的胖手指和手不会遮挡页面的内容。即使利用鼠标，虽然内容更容易看见，但是从一个链接到下一个链接的直接线路有一部分位于菜单外面，并且离开导航系统的导航一般会隐藏它。

不要使用下拉式菜单模式，而要代之以选择基于单击的菜单。此外，当列表或导航系统太长时，动态加载额外的内容可能是一种最佳实践。在当前可见的列表上面删掉大量的内容也可能是一种良好的实践，对于无限的滚动尤其如此
[7]

 ，这可以减少内存消耗和DOM节点的数量，而它们会减慢重新排文的速度。
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图12-5　常见下拉菜单的示例

这一整章中介绍的用户体验考虑事项不仅适用于移动Web站点和应用程序，而且适用于桌面站点和本机移动应用程序。




[1]
 　手机号码应该是电话链接，比如<a href="tel:4155551212">415.555.1212</a>
 ，在第3章中的特定于移动的链接处理中讨论过它。


[2]
 　虽然具有尽可能一致和通用的图形语言很重要，但是不要假定用户熟悉特定于OS的图标。例如，对另一个OS的用户来说，iOS共享图标看上去可能像扩展到全屏幕图标。


[3]
 　为什么？（1）因为我是这样说的；（2）因为你不希望获得糟糕的评论或者让人们憎恨你。


[4]
 　Safari Developer Tools、Opera DragonFly、FireFox的附件Firebug和IE F12（从IE11开始）具有类似的工具。


[5]
 　iOS 7不允许隐藏导航栏。


[6]
 　Glyfish可以使用，但是流行的股票图标将会被看轻。


[7]
 　Google对于懒块加载（lazy block loading）的提议可能改善这种情况。








第13章　把移动设备和触摸作为目标

目前，你有望已经意识到用于移动浏览器的标记与桌面浏览器相同。主要区别是视口的大小以及用户怎样与他们的设备交互。在桌面上，我们使用键盘和鼠标，具有较大的屏幕和可调整大小的浏览器。在触摸设备上，我们在一般不能调整大小的视口中使用自己胖胖的小手指，有时是在很小的屏幕上操作。

这些是一般的情况！我的台式机具有23英寸的触摸屏。我还有一台平板电脑，它具有外部蓝牙键盘和鼠标。我们的所有Web内容都需要能够在大显示器和小屏幕上通过触摸和鼠标访问。无论什么时候开发Web内容，都需要记住并非每一个人都以相同的方式访问我们的内容。

13.1　缩小尺寸

在涉及较小的视口时，我们希望站点的宽度就是设备的宽度。对于大多数移动浏览器，默认的页面呈现尺寸的宽度是980像素。这一般不是设备的宽度。

在@viewport
 随时随地受到支持之前，可以使用视口<meta>
 标签。这个标签会被桌面浏览器忽略：


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



视口<meta>
 标签的内容属性有多个可能的值。除非是在开发一款交互式的时间密集型游戏，否则你就应该包括这个视口。应该允许你的用户缩放页面，上面的代码允许他们放大页面，这对于可访问性很重要。

就CubeeDoo而言，我们正在创建一款全屏幕、交互式、时间密集型的游戏。我们不希望允许用户意外地放大或缩小。与大多数其他的应用程序类型不同，在涉及游戏时，当游戏板不再能够整齐地放入窗口中时，它就可能产生糟糕的用户体验。仅当有良好的理由不允许进行缩放时（对于一些游戏就会这样做），我们应该把利用以下视口<meta>
 标签阻止缩放视作是一个好主意：


<meta name="viewport" content="width=device-width;
  initial-scale=1.0; maximum-scale=1.0; minimum-scale: 1;
  user-scalable=0;"/>



这个示例有点矫枉过正。它指示：“使视口的宽度与设备的宽度相同。使之成为初始尺寸、最小的允许缩放的尺寸和最大可缩放的尺寸，以及不允许缩放。”我包括的内容属性要多于仅仅用于显示值所需的属性。更合理的是，可以编写如下代码：


<meta name="viewport" content="width=device-width;
  initial-scale=1.0; user-scalable=0;"/>



一般来讲，你将希望使用width=device-width
 。不过，如果你的站点对于不同的断点具有特定的宽度（我不建议这样做），就可以声明特定的宽度。例如，如果你的站点的中间断点设计正好是550像素，就可以编写以下代码：


<strike><meta name="viewport" content="width=550">



我任何时候都不认为为内容声明单独一种宽度是一个好主意。不要这样做。这只是向你说明你可能遇到什么代码，以便你知道如何从申请者池中过滤出糟糕的开发人员。

13.1.1　@viewport

视口<meta>
 标签使用HTML特性控制表示，它应该属于CSS的领域。把表示（Presentation）混合进内容层中不是恰当的解决方案。不过，它是我们在编写本书时唯一的解决方案。@viewport at
 规则正在获得一些支持（Opera、IE10和WebKit每个晚上都会构建）。在@viewport
 受到更广泛的支持以前，视口<meta>
 标签仍然是解决方案。

13.2　触摸我

我们重点关注的是移动，因此只支持移动浏览器。所有的现代浏览器都支持DOM addEventListener
 方法。由于我们是移动设备上（并且可以推而广之），因此捕获的是触摸，而不是鼠标移动和单击。

触摸与单击之间的两个主要区别是：抛出事件的区域的大小和可以同时抛出的事件的数量。触摸区域比鼠标单击区域大得多：手指比较胖，而鼠标指针只是一个像素。此外，触摸设备还支持多触摸事件，因为可以利用多根手指触摸设备。

不同的设备支持不同的姿势以及捕获不同数量的手指。例如，iPad可以一次捕获最多11根手指或11次触摸。标准的鼠标事件不会处理多次单击：单独一次鼠标单击会在单个区域产生单个单击事件。

每次触摸（无论是利用手指还是触摸笔完成）都是一个单击事件，但是一些设备将等待300～500毫秒，然后才会对触摸做出反应，以确保姿势或触摸是单次点按，而不是两次点按。在下一节中将介绍这个主题。

注意，如果使用鼠标/触摸坐标，那么手指就不会像鼠标指针那样精确！鼠标可以非常精确，手指呢？不可能那么精确。

13.2.1　触摸区域

就设计和有用性而言，触摸设备具有独特的特性。利用相同的工作量，用户就可以访问屏幕上的每个像素。用户使用他们的手指做出选择，这具有比鼠标大得多的指点半径。

你的设计需要反映这些差别，它将具有更大的点击区域以及点击区域之间更大的空隙。建议的按钮高度是44像素，最低高度是22像素，可单击区域之间要具有20像素的空间，最少也要有10像素。

当用户触摸屏幕时，可能会遮挡手指下面的部分和整只手下面的部分。用户可能使用右手，也可能使用左手。考虑可能会遮挡什么依赖于他们使用的是哪只手，以及在手掌下面遮挡的内容有多重要。

触摸屏幕的手指乃至手的某些部分可能遮挡屏幕的一些区域。确保你的标签位于它们关联的表单字段上方，并且触摸事件根本不会显示临时可见的对话框。但是，如果必须包括一个临时的弹出式对话框，那么它们需要位于触摸区域的上方，而不能位于侧面或之下。

有几种手指姿势会被设备的操作系统使用，而且并非每种操作系统或设备都使用相同的姿势。你应该知道它们是什么，尤其是在开发站点的用户体验时。一些iOS设备使用四指检测在应用程序之间切换。你可能还希望避免接近视口边缘的姿势，因为在用户轻按或重击屏幕的边缘时，多种移动设备都会在窗口、选项卡或应用程序之间转移。在设计和开发应用程序与用户交互时，要牢记所有这些本机的移动OS特性。

13.2.2　鼠标事件、触摸事件

鼠标事件使Web工作。如果每个文档（或者几乎所有的文档）都不曾具有通往其他文档的可单击的链接，它将不会成为Web。如果不能与游戏交互，它们也将不能成为游戏。这些交互一般就是鼠标单击。

在过去20年左右，开发人员向他们的Web页面中添加了单击事件。在我们点按、触摸和倾斜移动设备时，实际上没有单击我们的智能手机。对于许多移动设备和一些笔记本计算机，还可以倾斜它们以进行交互。但是，实质上讲，是单击事件使Web成为Web。如果触摸设备不支持这些普遍存在的鼠标事件，移动Web实际上会被破坏掉。

由于Web构建于鼠标事件之上，鼠标事件就可以在触摸设备（没有指点设备的设备）上工作。鼠标事件是在触摸事件触发之后模拟的。在仿真环境中抛出鼠标事件，但是不保证鼠标事件的顺序。每次触摸都会抛出单击、鼠标按下、进入、退出等事件，但是永远不能保证它们发生的顺序。

在使用触摸时，每个设备都会仿真鼠标事件，并给我们提供可以捕获的其他特定的触摸事件。对于触摸事件，我们需要理解两种实现：(1) Apple的触摸和姿势事件，它是一种未完成的规范，由于Apple的专利权而被取消；(2) Microsoft的指针和姿势事件，它是一种更新的、无专利权的规范，它将变成标准，并且很快会在Chrome和Firefox中实现。标准和实现仍然在演进。

1．指针事件

一些公司（最著名的当数Apple）对所有的一切都享有专利权，包括正常的日常事物，比如圆角和人类交互。Apple已经做了一些尝试使某些姿势成为专有的：它实际上是获得触摸事件的专利权。规范是开放的标准，因此会有一个问题。指针事件需要拯救！Microsoft创建了它们自己的事件版本——指针事件，并把它们提供给W3C，以用作标准的基础
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 。

不要把指针事件与CSS pointer-events
 属性弄混淆，指针事件是用于鼠标光标、手写笔、触摸（包括多触摸）以及所有其他指点输入设备的事件模型。与我们如此熟悉的JavaScript事件（比如mouseover
 和mouseout
 ）类似，当受到支持时，我们将具有pointerdown
 、pointerup
 、pointercancel
 、pointermove
 、pointerover
 、pointerout、pointerenter
 和pointerleave
 事件。除了我们可以侦听的事件之外，设备还将捕获关于触摸或指点事件的详细信息，比如触摸尺寸、类型、压力和角度。目前，指针事件的唯一实现出现在IE10中，并且带有Microsoft MS前缀，因此IE10中的pointermove
 被编码为MSpointermove
 ，在IE11中则带有sans前缀。

2．触摸事件

如我们都知道的，鼠标和手指是不同的。在使用鼠标时，将会有单个指针悬停、进入、退出和单击在单个像素上。手指不仅会点按较大的区别，而且人们都有 5 根手指，并且是每一只手都有 5 根手指！设备和事件处理程序需要跟踪与屏幕交互的手指数量。可以把本机的触摸和鼠标事件与preventDefault()
 结合起来使用，以创建和处理复杂的姿势。

在浏览器供应商一致同意并且支持指针事件的开放标准之前，我们还具有触摸事件。

触摸设备和它们的浏览器（包括Android Browser、Chrome、BlackBerry Browser、Opera和Firefox）都支持iOS touchstart、touchend、touchmove
 事件以及有时会出错的touchcancel
 事件。这4个事件都会返回一个TouchEvent
 对象、一个changedTouches
 集合以及Touch
 对象。


Touch
 对象是一个只读对象，包含触摸点的坐标属性，包括坐标pageX
 、pageY
 、screenX
 、screenY
 、clientX
 、clientY
 ，以及target
 和identifier
 。TouchList
 是触摸事件的各个触点的列表。TouchEvent
 对象包含touches、targetTouches
 和changedTouches
 集合，以及altKey
 、metaKey
 、ctrlKey
 和shiftKey
 这些布尔值。

利用一根手指或触摸笔触摸设备，将会抛出单个事件。利用多根手指触摸设备，则将会抛出多个事件。在按屏幕时，将会抛出touchstart
 。当手指移过屏幕时，将会重复抛出touchmove
 事件。当屏幕上的压力消失时，将会触发touchend
 事件。当另一个应用程序（比如实际的打电话）取消触摸时，将会发生touchcancel
 事件。

如果你的用户正在玩游戏、收听播客或者观看视频剪辑，这时电话铃声响起，在通话期间暂停游戏、停止播放声音或者暂停视频有意义吗？我们不希望在用户每次接听电话时由于时间流逝并且输掉游戏而使他们心烦意乱。在CubeeDoo中，将在触发touchcancel
 事件时暂停游戏：


document.addEventListener('touchcancel', function() {
    if (!qbdoo.game.classList.contains('paused')) {
            qbdoo.pauseGame();
    }
});



触摸设备支持你可能希望捕获的许多姿势。Luke Wroblewski编辑了Touch Gesture Reference Guide（触摸姿势参考指南），按操作系统定义了多种不同的触摸姿势。我建议把它打印出来，并且挂在你的桌子上（把它放在附录A中的特征值表旁边）。

3．触摸事件的特性检测

如果为触摸设备和桌面浏览器使用相同的代码，将很可能需要为链接增大触摸区域，并且减少单个触摸与其事件之间的延迟。

你可能认为使用媒体查询将是一种良好的方式：较小的屏幕很可能是移动屏幕，而移动屏幕更可能成为触摸屏幕。但是你可能具有平板电脑，它可能具有比许多笔记本计算机和小型显示器更高的分辨率。

特性检测似乎是一种解决方案，但它不是完美无缺的。触摸特性检测将会检测浏览器是否支持触摸事件，而不是检测设备是否支持它们。你必须利用JavaScript执行测试，以检查触摸事件属性：


var isTouchEnabled = 'ontouchstart' in window ||
    'createTouch' in document ||
        (window.DocumentTouch && document instanceof DocumentTouch);



然后可以使用isTouchEnabled
 布尔值处理支持触摸和不支持触摸的设备。记住，一些设备和一些用户（比如一些非智能手机以及有视觉障碍或者运动神经受损的用户）可能没有任何指点设备。

为了在桌面开发环境中模拟单触摸事件，可以试试Phantom Limb实用程序。

13.2.3　伪单击事件

在利用手指单击时，没有右击事件。因此，当代之以按住触摸时，移动设备将做出反应。由于没有键盘、鼠标或右击，移动浏览器具有一些内置的行为。

1．点按高亮色

没有在触摸设备上悬停之类的事情。因此，我们具有链接点按高亮色，可以利用tap-highlight-color
 控制它。可以编排高亮色的样式，以匹配你的设计。虽然transparent
 值将清除时常难看的效果，但是要记住删除点按效果的外观会对可访问性产生负面的影响：


#content a {
 -webkit-tap-highlight-color: #bada55;
}
#board a {
 -webkit-tap-highlight-color: transparent;
}



在游戏板上实际上没有任何链接，但是如果有的话，这段代码将使任何链接的背景（#bada55
 ）出现在顶部，游戏板中的链接除外，它们在点按时应该不会显示除纸牌翻转效果之外的其他任何效果，而纸牌翻转效果是单独控制的。

2．消除选择对话框

在触摸并按住文本副本或者触摸并拖动时，你可能注意到会出现一个选择对话框，允许复制或定义所选的文本。可以在WebKit浏览器中利用-webkit-user-select: none;
 控制它。当在DOM节点（比如段落或者甚至是<body>
 ）上把user-select
 设置为none
 时，将不会出现复制/定义选择对话框。


pointer-events: none;
 属性/值对在这种设置中是不合适的。虽然它将阻止用户获得复制/定义对话框，但它也会阻止任何其他的触摸事件在用户选择的目标DOM节点上发生。

3．消除图像对话框

与选择对话框类似，当用户触摸并按住一幅图像时，将出现图像保存/复制面板。给所有的图像添加touch-callout: none;
 ，将确保在触摸图像时不会出现图像对话框：


img {
-webkit-touch-callout: none;
}



为了获得最佳的用户体验和可访问性，不要在内容站点中使用上述的CSS属性。这些属性应该预留用于游戏及其他的娱乐、生产率和工具应用程序。

4．消除移动镜头（panning）

你不希望用户意外地弹出操作系统菜单。利用CSS，将能够禁用移动镜头。你不希望自始至终完全禁用移动镜头，但是如果意外地移动镜头很可能发生，就可以使用touch-action: none;
 阻止它：


.active #board {
  -ms-touch-action: none; /* disable panning */
  }



你可能会想：“为什么不仅仅使用JavaScript的preventDefault()
 呢？”你很可能使之工作。不过，使用刚才介绍的4个CSS属性，可以比preventDefault()
 工作得更好。CSS几乎总是比JavaScript表现更佳。并且，在这种情况下，在触发触摸事件时最多会有400毫秒的延迟，因此在它发生前最好阻止移动镜头、对话框等。

5．onTouchEnd

由于设备不知道你是将进行单次点按还是两次点按，在第一次点按之后和触摸事件触发之前将会有300～500毫秒的延迟。触摸设备上支持触摸的浏览器将等待300～500毫秒，这依赖于设备，从点按屏幕的时间到触发事件的时间。其原因是：浏览器将会等待，以查看你是否将会实际地执行两次点按。因此，你可能希望利用一个事件处理程序来干预第一次点按（而不是等待，以使两次点按之间的延迟结束）。

如果调用服务器或者其他缓慢的进程，就要给用户提供反馈，指示触摸已经被接受。依赖于连接速度，服务器响应可能要花费很长、很长的时间。如果服务器对动作的响应要花费100～200毫秒以上的时间，你将希望用户知道的确有某件事情在发生——并且他们的动作正在被执行。

在CubeeDoo中，我们没有发起服务器调用，因此无须添加“等待”特性。不过，当用户触摸屏幕时，我们肯定不希望在翻转纸牌前等待300毫秒。在我们开发的应用程序中，我们知道没有我们希望处理的双击行为，因此等待这么长的时间才开始处理单击事件对用户来说就是时间的浪费。

虽然干预用户交互是你希望在开始前就仔细考虑的事情，但是在我们的示例中用户没有理由采取双击动作：我们不允许缩放或者具有任何其他的双击特性。我们利用touchend
 事件把触摸捕获到纸牌上。使浏览器更快地对触摸事件做出反应涉及一点JavaScript，它允许应用程序对touchend
 事件而不是单击事件做出响应。touchend
 事件会在触摸结束时立即触发，因此它们要明显快于单击事件，后者要等待300～500毫秒
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 。

我们需要为不支持触摸事件的浏览器把onclick
 处理程序保留给纸牌，但是我们不希望在处理touchend
 之后，等待300 ms再触发单击事件。如果这是一个按钮或链接，我们将需要确保不会通过在touchstart
 事件上调用preventDefault
 ，意外地在同一个节点上运行两个事件。作为当前点按的结果，在touchstart
 事件上调用preventDefault
 将阻止单击和滚动发生：


eventHandlers: function() {
 if ('ontouchstart' in window ||
  'createTouch' in document ||
    (window.DocumentTouch && document instanceof DocumentTouch)) {
         qbdoo.btn_pause.addEventListener('touchend',
            qbdoo.pauseGameOrNewGame);
         qbdoo.btn_mute.addEventListener('touchend',
            qbdoo.toggleMute);
         qbdoo.clearScores.addEventListener('touchend',
            qbdoo.eraseScores);
         document.addEventListener('touchcancel',
            qbdoo.pauseGameOrNewGame);
    }
  qbdoo.btn_pause.addEventListener('click', qbdoo.pauseGameOrNewGame);
  qbdoo.btn_mute.addEventListener('click', qbdoo.toggleMute);
  qbdoo.clearScores.addEventListener('click', qbdoo.eraseScores);
  qbdoo.themeChanger.addEventListener('change', qbdoo.changeTheme);
},



另一种解决方案是把click
 和touchend
 事件侦听器添加给<body>
 ，在捕获阶段执行侦听。当涉及事件侦听器时，你需要确定单击或点按是否是已经处理的用户交互的结果。如果是，就对它调用preventDefault
 和stopPropagation
 。记住，一些桌面带有触摸屏，因此总是要包括单击和触摸事件，从而在触摸时阻止默认的单击。

6．触摸以进行滚动

我们的游戏不会滚动。一般来讲，我们不得不触摸屏幕以进行滚动，并且在发生touchend
 事件时，可以让逻辑告诉我们这一点。目前，在滚动时，除了Chrome for Android之外，在大多数移动浏览器中会抛出touchend
 事件。规范没有说明在滚动时应该取消触摸事件，但这样做是有意义的。

Chrome for Android的举动稍微有一点不同，并且这种行为正被添加到指针事件规范中。用于touchevent的规范没有处理这个问题，但是指针事件将会处理它。当支持指针事件时，滚动、挤压、缩放及其他设备（与页面相对）交互将抛出一个取消事件。

不同的平台也会处理不同的姿势。Apple（iOS）、Google（Android）和Microsoft（Windows）都支持不同的姿势，提供更精细的交互。

13.3　硬件访问

触摸是你将在移动空间里注意到的一种区别。触摸不是为移动预留的，在笔记本计算机和桌面以及其他接受触摸的设备上有越来越多的显示器。触摸屏也不是我们可以与之交互的唯一新硬件特性。依赖于操作系统、设备和浏览器，使用CSS、JavaScript和HTML5，可以创建浏览器应用程序，它们将以一种过去为本机安装的应用程序预留的方式与系统硬件交互。

13.3.1　手机移动和方向

大多数移动设备包括传感器，可以使用JavaScript通过它们访问数据，包括加速计、磁力计和陀螺仪。为了处理设备的方位，我们具有deviceOrientation
 事件规范，它给我们提供了3个窗口事件，在下面的段落中将详细描述它们。


加速计（accelerometer）
 在3根轴上测量加速度或线性运动。加速计用于检测运动、倾斜和晃动，在全部3根物理轴（x、y和z）上测量施加于设备的加速力（以米/秒2
 为单位），包括重力。我们可以为加速计数据检测处理devicemotion
 ：


window.addEventListener('devicemotion', function( ) {
 // add response to event here
});



磁力计（magnetometer）测量设备的朝向，就像罗盘一样，但是不一定指向北方。磁力计在三维空间里测量磁场的强度，从而在全部3根物理轴（x、y和z）上测量周围的地磁场（以微特为单位）。当设备检测到罗盘需要校准以改进数据精度时，就会抛出compassneedscalibration
 事件。要进行校准，用户可以利用设备写数字8：


window.addEventListener('compassneedscalibration', function( ) {
 // add response to event here
 // generally telling the user to make a figure 8 with the device
});



陀螺仪（gyroscope）测量设备围绕全部3根物理轴（x、y和z）的旋转速率（以弧度/秒为单位）。由于陀螺仪基于把重力排除在外的角动量围绕单根轴测量旋转速率，因此如果需要测量用户是否在旋转设备，它就可以提供关于设备的旋转和方位的信息。在受支持的情况下，可以捕获deviceorientation
 ：


window.addEventListener('deviceorientation', function( ) {
 // add response to event here
});



每次用户移动设备时，都会发生deviceorientation
 事件，包括α（0～360）、β（–90～90）和γ（–180～180）属性，分别用于围绕其z、x和y轴的设备框架的旋转。属性测量一般是相对于握持设备的方向进行的，在第一次获得方位时，将使deviceorientation
 可用于从原点开始的相对运动。

13.3.2　设备状态

我们不仅能够搞清楚用户是在怎样握持设备，而且能够确定设备处于什么状态。设备是在线状态吗？如果是，那么它具有什么类型的网络连接？设备的电池还有剩余的电量吗？

1．网络连接

Network API展示了navigator.connection.type
 属性，它具有字符串值unknown
 、ethernet
 、wifi
 、2g
 、3g
 、4g
 或none
 。一些浏览器为WIFI
 、CELL
 、CELL_3G
 、CELL_2G
 、CELL_4G
 和UNKNOWN
 这些值返回整数或常量。API返回第一次连接时的连接类型。不过，设备并非总是连接到Internet，并且连接类型可能会改变。

更新的API基于连接的质量，而不是连接类型。考虑到所有的手机公司都会对它们宣传的连接类型说谎，这甚至使得比它所有的逻辑更有意义。这个版本没有得到良好的支持，但是这种支持正在开始进行中。在更新的规范中，将使用navigator.connection
 对象代替type
 来展示bandwidth
 和metered
 属性以及change
 事件。


navigator.connection.bandwidth
 返回0
 （如果处于脱机状态）、无穷大（未知）或者每秒的兆字节数，作为一个双精度数。navigator.connection.metered
 属性为true
 或false
 。如果为true
 ，用户的ISP将限制你的用户，你应该小心处理带宽使用。例如，当受到支持时，如果对连接进行计量收费，你可能询问用户他们是否希望禁用图像，并为此设置Cookie。

change事件可以写成：


navigator.connection.addEventListener('change', function() {
//handle event. Generally, check the bandwidth property
 });



注意，连接对象仍然带有前缀，并且可以被捕获为：


var connection =  navigator.connection ||
                  navigator.webkitConnection ||
                  navigator.mozConnection;
if (connection.bandwidth != undefined) {
 if (connection.bandwidth <= 0) {
    // offline
 } else if (connection.bandwidth <= 1) {
    // Less than 1MB/s / Low quality connection
 } else if (connection.bandwidth > 1) {
    // More than 1MB/s / High quality connection
 } else {
    // unknown
 }
} else {
    // API is not available
}



2．电池

Battery Status API允许通过navigator.battery
 对象确定当前的电池状态。当受到支持时，可以利用navigator.battery.charging
 布尔属性确定电池当前是否正在充电。navigator.battery.chargingTime
 将返回电池充满电时所估计的时间（以秒为单位）。navigator.battery.dischargingTime
 则提供系统挂起时的时间（以秒为单位）。浮点型navigator.battery.level
 表示电池电量，在0～1之间。


var percentBatteryLeft = navigator.battery.level * 100



我们还有chargingchange、chargingtimechange、dischargingtimechange
 和levelchange
 要捕获。

3．其他API

用于移动Web应用程序的其他API包括：


	Pointer Lock

	MediaStream Recording

	Ambient Light Events

	Proximity Events

	Vibration

	Web Intents



Calendar、Messaging、Sensor和System Information等API已被束之高阁。设备API工作组（Device API Working Group）维护了一份多种API状态的列表。

13.3.3　本机Web应用程序、打包的应用程序和混合应用程序

在iOS设备上，我们可以添加<meta>
 标签，使我们能够创建像本机应用程序那样全屏幕显示的HTML Web应用程序，Apple把这类应用程序称为Web.app。在我们创建Web.app时，如果用户通过把站点图标添加到主屏幕来“安装”Web应用程序，那么当用户通过主屏幕图标访问站点时，他们将具有全屏幕的体验。当通过主屏幕图标利用正确的<meta>
 标签访问Web应用程序时，将会隐藏浏览器UI。采用这种方式以及利用本书中介绍的HTML5 API，至少在一些设备上可以创建看上去像本机的应用程序，它们具有可以与任何本机应用程序相匹敌的脱机体验。

有时，如前所述，伪本机应用程序是不够的。虽然每个操作系统都需要以不同的编程语言对本机应用程序进行编程，但是可以用HTML5、CSS和JavaScript编码，并且把Web应用程序转换成本机应用程序。

混合应用程序是基于HTML5、CSS和JavaScript的应用程序，它们被转换或编译成本机应用程序，通常比较简单，像应用程序容器一样使用全屏幕的Web视图。使用你已经知道的以及你在本书中学过的Web技术（HTML、CSS和JavaScript），可以为不同的设备操作系统把我们的源代码打包和编译成本机应用程序。一旦它成为本机应用程序，就可以在不同的应用程序库中分发它。

1．PhoneGap/Apache Cordova

Apache Cordova（以前的PhoneGap）用于多个平台的开源项目和本机应用程序框架。PhoneGap使我们能够为大多数或者所有的移动平台把Web应用程序导出为本机应用程序。

PhoneGap不仅使我们能够为多种不同的移动操作系统把Web应用程序导出为本机应用程序，而且允许我们访问设备的组件，而它们也许还不能通过浏览器来访问。

例如，虽然getUserMedia()
 在桌面上的Google Chrome中得到良好支持，但是在移动空间时还没有完全支持从浏览器中录制视频。PhoneGap允许我们利用还没有得到移动浏览器完全支持的JavaScript编程。当我们利用PhoneGap把Web应用程序导出为混合式应用程序时，包装器将把我们的JavaScript代码转换成本机代码，它可以被操作系统理解，从而允许我们的混合式应用程序访问当前只在本机空间里支持的设备特性。

Adobe PhoneGap Build是一种基于云的Cordova编译器，因此我们无须在计算机上处理本机SDK。

2．Sencha Touch

虽然Sencha Touch是一种UI框架，但是自从版本2.0起，它就包括用于iOS和Android的本机包装程序。它可供Windows或Mac开发环境使用。可以从Sencha Web站点下载包装程序以及其他的开发人员工具。

3．Appcelerator Titanium

Appcelerator Titanium框架允许创建iOS、BlackBerry和Android的本机Web应用程序。Titanium提供了一座桥梁，使你能够从JavaScript使用本机UI组件。Titanium在编译期间把JavaScript转换成本机代码。可以在线下载免费的Appcelerator Titanium Studio IDE。

13.4　测试

主要开发工具应该包括桌面IDE和桌面浏览器。选择Chrome浏览器是开发过程中良好的第一步：如果它在Chrome中不工作（除了像触摸和打电话这样特定于设备的事情之外），那么它也不会在你的手机上工作。虽然桌面浏览器是你在标记和编码应用程序时的主要工具，但是桌面浏览器只能用在开发和初级测试中：必须在多个设备的多种浏览器中测试你的站点。

获得多个设备可能是一种昂贵的举动。要意识到我们不是都能够中彩票，我们不得不感到羞愧，因为我们不可能买得起所有的设备。

虽然你仍然应该在不同网络条件下尽可能多的具有不同大小的设备、浏览器版本和操作系统上执行测试，但是在每种可能的组合上执行测试是不可行的。移动仿真器提供了一种容易、廉价的测试解决方案。在真实的移动设备上执行测试可能是一个缓慢、冗长的过程，也是一个必要的过程，但是仿真器可以使调试更可容忍。当你的代码可以在桌面上工作但是不能在仿真器中工作时，它很可能也不会在设备上工作。

在仿真器上执行测试比在手机上要快得多。只要记住，仿真器不是移动设备。它们与仿真的设备类似，但是它们具有不同的限制：你的移动设备很可能具有非常有限的内存。你的桌面乃至仿真器则具有充裕的RAM。仿真器与真实设备之间具有许多不同之处，但是仿真器提供了一个良好的起点。

你仍然需要在设备上执行测试，并且我们还没有解决彩票问题。与此同时，你需要访问真实的设备。如果你不能购买、借用到过多的设备，就需要对可能用户群的样本进行充分的测试。

记住，你当前的用户群与可能的用户群不一定是相同的。如果你看到只有1%的移动使用量，这可能是由于你的站点的移动体验令人厌恶。如果你提供良好的移动用户体验，那么就可能与谁在他们的移动设备上使用你的站点无关。你当前的移动使用统计信息只反映了你的站点在移动空间里的当前体验。

不过，这种测试方法有一些问题。首先，真实的设备之间有数百种差别，并且多个平台没有仿真。真实的设备测试是必须进行的。

不可能在所有的设备上测试所有的浏览器，或者甚至在每种设备上测试单独一种浏览器。有太多的设备，并且随时在推出新设备。

我建议获得少数几个不同的设备，它们具有不同的大小、操作系统、内存限制和浏览器。显然，你不能把它们都拿到手。如果可能，在每种操作系统中至少要获得一个设备，包括平板电脑、手机或iPod触摸版本中最新的iOS、BlackBerry（首选版本10）、Windows 8手机或平板电脑，以及至少两个运行2.3和4+或最新版本的Android设备。

你无法拥有所有这些设备，也不应该尝试这样。但是，这种取样可能给你一个良好的范围。Android 2.3仍然在售，这就是我为什么建议拥有它的原因。你可以在eBay上购买一些使用过的设备。如果它们具有破裂的屏幕或者手机零件损坏，那么它们将确实很便宜。你只需要浏览器可以工作并且可见即可，而不需要高质量的设备。

这些设备涵盖了你的基本测试。你仍然希望在更多的设备上执行测试。如果不能让Samsung、BlackBerry、Nokia或Motorola送给了一个免费测试设备，那么在你的城市很可能会有一个设备实验室或者可以在线访问远程的设备实验室。Apple很可能永远也不会发放免费的设备，如果你没有任何Apple设备，可以求助于拥有它的朋友。

在单个设备上执行测试都要花费一些时间，因此不可能在所有的设备上都执行测试。但是确实需要测试，你需要在众多实际的设备上对代码做出质量评价。

在开发期间，可以使用工具以更准确地反映移动环境的方式测试移动Web应用程序，而不必费力地在实际的设备上执行检查。可以把模拟器或仿真器用作第一线的测试，在第1章中讨论了它们。

你当然希望确保站点好看，并且不会无法完成用户期望的任务。我们已经介绍了这方面的知识，但是它不足以确保你的站点好看并且可以正常工作。你需要确保站点会正常工作，或者表现良好。接下来我们将探讨性能。




[1]
 　有关更多信息，可参见http://blog.jquery.com/2012/04/10/getting-touchy-about-patents/。


[2]
 　在Firefox和Chrome中，如果禁用缩放，单击事件将立即触发，而不会等待500毫秒。








第14章 移动性能

无论你的设计或开发是否是移动优先的，开发过程都应该把性能作为最重要的考虑事项。

尽管现代的移动领域所具有的浏览器一般比我们仍然必须迎合的桌面浏览器更高级，但是设备本身所具有的内存和带宽可能与你回到1999年使用的Pentium III有类似的约束。移动设备本身（而不是移动浏览器）产生了多种在开发期间必须考虑的约束。

Web站点的大小平均超过1 MB。虽然响应性Web设计目前是大多数会议上的热门移动话题，但是移动性能确实更重要：如果你的用户不能下载你的Web站点或者在他们的设备上呈现它，那么谁还会在乎它在手机上看起来是什么样子的呢？

与我们的适应性设计的断点相比，要考虑的问题还多得多。我们需要关心特性检测、设备API、触摸事件、内容策略、资源的加载条件以及实际的设备性能。在整个开发过程中，都要把电池寿命、延时、内存和UI响应速度考虑在内。

14.1 电池寿命

与一直束缚在墙上的台式机不同，甚至与一般被固定用户使用的笔记本计算机不同，移动用户不会整天给他们的设备充电。移动用户期望他们的设备在两次充电之间至少持续24小时。

你的用户确实能够意识到打电话和使用GPS会消耗电量。不过，如果他们认为他们只是使用浏览器在Web上冲浪，那么他们就没有考虑到不同的Web站点将比其他站点更快地消耗电池，作为开发人员，要管理代码的电量消耗。

当未插电时，你很可能在笔记本计算机上注意到CPU使用会消耗电池，在移动设备上CPU使用会同样有效地消耗电池。使笔记本计算机运行、发热或者用于转动计算机风扇等一切也会消耗移动设备的电池（如果它们未插电的话）。防御性编码的原则是假设你的移动设备用户未插电。

要管理代码的能量消耗，我们需要管理CPU使用。避免重新排版。把JavaScript的大小和活动减至最少。不要利用不必要的AJAX调用持续不断地再次唤醒无线电通信。总是要为动画使用CSS，而不要使用JavaScript。即使支持WebGL的设备的市场营销团队坚称他们的设备是经过优化的，也不要把WebGL提供给移动设备。至少，目前还不要这样做。WebGL电池性能正在改进中。

14.1.1 使用暗色调

设计时的颜色越明亮，屏幕也必须越明亮。对于具有AMOLED屏幕的手机，如果屏幕越明亮，那么消耗的能量就越多，电池的消耗也就越大。AMOLED（active-matrix organic light-emitting diode，有源矩阵有机发光二极管）屏幕由一层细薄的发光有机聚合物制成。由于没有背光源，它们可能非常细薄。黑色像素实际上被关闭了，以节省电池寿命。对于那些非LCD屏幕的设备，在显示期间更亮的色调会比更暗的色调消耗更多的能量。

显然，除了电池消耗之外，还有其他问题会影响在应用程序设计中使用什么颜色的决定。只需注意，在某些设备上，依赖于设计中使用的颜色，由Web站点消耗的能量可能有显著的差别。迄今为止，颜色并不是影响电池消耗的唯一特性。媒体元素（比如背景图像、前景图像、视频、音频、动画和JavaScript）都会对电池消耗有所影响。如果你可以，就选择较暗的颜色；如果不能这样做，就在其他特性中优化能量的使用。

14.1.2 使用JPEG

使用JPEG图像代替PNG图像。JPEG压缩图像更好，并且能更快地渲染，因此能够更高效地使用能量。

渲染图像要消耗能量。依赖于站点中的图像的数量、大小和类型，渲染图像可能要消耗很大一部分能量。渲染图像所需的能量与所渲染图像的数量和大小成正比。JPEG使用比GIF和PNG更少的能量来渲染：依据专题论文“Who Killed My Battery：Analyzing Mobile Browser Energy Consumption”（谁谋杀了我的电池：分析移动浏览器的能量消耗）
[1]

 ，JPEG对于各种图像大小都是最节能的格式。

通过使用JPEG，你不仅可以节省电池寿命，而且可以减少内存以及加快重绘的速度。你使用图像格式的类型将在图像渲染期间影响能量消耗。当把图像重绘成不同的大小时，这种影响就会重现。如前所述，较亮的颜色在扩展的显示期间会消耗更多的能量。在我们谈论图像渲染成本时，我们谈论的是设备解码、调整大小以及画出图像，而不是显示静态图像时的能量成本。

14.1.3 减少JavaScript

虽然光栅图像会消耗最多的带宽并且所有的图像都会消耗很多内存，但是它们不是内存和电池消耗的唯一“嫌疑犯”，JavaScript也是其中一员！为了节省电量和内存使用，需要把JavaScript的大小和活动减至最少。

当浏览器遇到<script>
 标签时，它将停止下载额外的资源，并且在下载、解析和执行JavaScript之前呈现它已经下载的资源。直到完全下载了脚本文件之后，浏览器才会开始解析和执行它。你已经知道这些了。

你可能从未考虑的是JavaScript使用的内存和能量。每次执行一个AJAX调用时，都会再次唤醒设备的无线电通信以发出请求，从而会消耗电池。每次解析JavaScript时，都会消耗能量。虽然站点可能缓存JavaScript文件，但它仍然会解析和执行每个页面加载上的JavaScript。动态JavaScript（比如XMLHttpRequest
 ）会增加呈现成本，并且不能被缓存。每次事件处理程序处理一个事件时，都会执行JavaScript。每次setTimeout
 迭代时，也会执行JavaScript。所有这些都会消耗能量。

JavaScript的下载、解析和执行可能是最耗能的Web页面成分。有时，JavaScript不是必要的！如果确实需要，可以只包括JavaScript框架。

我见过站点包括jQuery，只是为了简单地选择元素，以及其他易于利用选择器和/或本机JavaScript处理的类似事情。例如，要把first
 的类添加到每个无序列表的第一个列表项中，可以使用jQuery，但不是必须这样做：


$('ul li:first').addClass('first');



它几乎等同于：


var firstLIs = document.querySelectorAll('ul li:first-of-type');
for (var i = 0; i < firstLIs.length; i++) {
  firstLIs[i].classList.add('first');
[2]




}



但是后者没有给站点添加34 KB或者额外的HTTP请求。虽然34 KB不是一个很大的字节数，尤其是与人们向他们的站点中添加的图像尺寸相比则更是这样，但是如果包括jQuery，尽管可以缓存jQuery文件，在每次页面加载时仍然会解析和执行它。虽然单个页面加载将不会耗尽用户剩余的所有电量，但是每次页面加载都会浪费 4 焦
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 的 能量。并且与你的用户使用GPS或者播放电影时不同，他们不会期望Web站点将耗尽他们的电池。

我并不是说你不应该使用JavaScript框架，而只是坚持你在这样做之前应该确保自己确实需要包括框架，因为这不仅会浪费内存和带宽，也会导致耗尽用户的电池。

如果导入的库只是用于带有CSS选择器的元素，那么就不要导入它。可以为此使用querySelector()
 和querySelectorAll()
 。不要导入只用于绑定事件的库：addEventListener()
 在所有现代的浏览器中都工作得很好。不要编写一个只是为了使滚动更好地工作的脚本，可代之以试试-webkit-overflow-scrolling: touch
 。如果必须使滚动完美，并且带有一点小小的弹跳，则可以使用脚本。不要一切都从头开始。你将不会正确地处理物理学。在必须时可以使用库，但是在这样做之前，要长时间地认真考虑你是否确实需要额外的字节、HTTP请求、内存使用以及电池消耗。

14.1.4 消除网络请求

显然，需要下载用于加载Web应用程序所需的文件。这要使用库，而且是必要的。不过，每15秒轮询Facebook、Twitter和Pinterest服务器一次，查看你的页面是否受到更多的关注并不是必要的，这只会浪费带宽和电量。事实上，最糟糕的是可能同时浪费这两者。

确定应用程序是需要一直持续不断地轮询，还是很少或者从不需要。如果应用程序需要是实时的，比如聊天或比赛游戏，你将希望通过始终保持连接畅通来消耗电量。如果应用程序不是出于必要的目的而进行轮询（比如Facebook上的计数就是不必要并且令人厌烦的），就可以让你的移动设备终止对手机信号塔的连接。

建立并维持通往手机信号塔的无线电链路会消耗电量。当设备没有发出请求时，它会关闭连通性过程以省电，这是一件好事。

虽然大多数性能参数涉及数据的输入和输出，但是手机中最耗电的因素还是无线电。为了节省电池寿命，当传输完成时，在网络持续几秒钟不活动之后移动设备就会进入深睡眠状态，从而把无线电置于一种省电模式。在无线电链路空闲5秒钟之后，它将降至半耗电状态，并且显著降低带宽。在另一个12秒的不活动状态之后，它将降至空闲状态。

从空闲状态中，要花一些时间才能达到满电和全带宽状态。如果每15秒轮询你的服务器一次，就会从深睡眠状态中唤醒无线电，这可能最多要花2～3秒的时间，反复多次只是为了使你的应用程序达到一种可以传送信息的状态。

如果应用程序需要使连接保持活动状态，可以这样做，只不过要意识到这样正在耗电，并且可以让你的用户知道这一点。如果不需要定期进行轮询，为了省电，可以保持消息尽可能地小，并且在页面加载后限制网络请求的数量和频率。

14.1.5 硬件加速

通常，当人们考虑管理CPU使用情况时，他们考虑的是自己的服务器。是的，你也应该这样做。但是，当涉及有限的电池寿命时，你将希望管理由Web应用程序引起的浏览器CPU使用情况。使笔记本计算机的风扇打开的任何事物都会消耗任何设备的电池。

一种解决方案是对所有动画都进行硬件加速。硬件加速意味着在GPU上（而不是在CPU上）渲染动画。图形芯片所需的电量比设备的CPU更少，这样可以得到改进的电池寿命。硬件加速使用GPU执行所有的绘图操作，它们都是在View的画布上执行的。硬件加速的图像是合成的，使用的内存是原始内存的4倍。由于需要增多的资源来支持硬件加速，应用程序将消耗更多的RAM，但是所需的电量较少一些。鉴于内存和电池寿命有限，在设计和开发应用程序时，总是要考虑电池和内存消耗。

硬件加速既有优点，也有缺点。你的动画在GPU上将显得比较流畅，并且损失的电量也比较少。不过，内存是有限的。

换句话说，transform: translatez(0);
 不是包治百病的万能药。不要这样做：


* {
~~transform: translatez(0);~~
}



因为你可能耗尽GPU内存，尤其是在内存有限的设备上。不过，不要害怕在制作动画的元素上强制进行硬件加速。事实上，为了减少CPU与GPU之间的通信量，建议在加载时把所有将要制作动画的元素都放在GPU上：


.spinner {
  transform: translatez(0);
  animation: spin 1s linear infinite;
}
@keyframes spin {
    100% {
        transform: translatez(0) rotate(360deg);
    }
}



注意，在上面的示例中，我们添加了3D变换，即使我们不是在制作动画。如果你随时都会对某个元素进行硬件加速，那么一直都要使该元素保持进行硬件加速。你不希望在设备把元素从CPU移到GPU上时它会短暂消失。

避免重绘和重新排版

重绘和重新排版是导致一些JavaScript反应迟缓的主要原因，也是动画播放不流畅的主要原因。

重绘是指当元素的外观改变时，在不影响布局的情况下重新画出屏幕。更改元素的颜色、可见性或者背景图像将会导致重绘。重绘一般比较廉价，但是也可能很昂贵，因为必须度量DOM树中的所有节点以及每个节点所有层的可见性。当涉及Alpha透明度时，重绘可能代价高昂。

渲染Alpha透明模糊（比如阴影）或Alpha透明渐变总是要花费更多的时间，因为浏览器需要基于颜色上面的透明度计算每个像素最终的颜色。即使颜色最终不可见，这也会发生，因为它上面具有设计元素，而像背景图像和阴影这样的CSS属性是从后往前绘制的。

绘图的时间确实快得不可思议。一般来讲，优化其他领域将能够使你物超所值。不过，如果反复地重绘，比如非硬件加速的渐变或动画，把重绘时间减至最少就是至关重要的。在动画中，浏览器必须在一般短于16.67毫秒的时间内重绘要制作动画的节点，以使动画看上去比较流畅。对于基于CPU的光栅化程序来说，那些过度绘制的像素可能会浪费许多处理时间。

重新排版甚至对于性能更关键，因为它涉及一些改变，而这些会影响页面某个部分（或整个页面）的布局。一个元素的重新排版可能导致所有的子元素和祖先元素以及DOM中其后的任何元素后来都会进行重新排版。当浏览器需要计算元素的大小或者当它重新渲染整个文档的一部分时，重新排版是重新计算所有的DOM节点的大小和位置的浏览器过程。

当浏览器需要度量或者重新排版文档中的单个元素时，除非绝对定位或者在它自己的渲染层中，否则它一般不仅会重新排版那个相关的节点，而且会重新排版该节点的祖先元素以及其后的所有元素。


[image: 图像说明文字]
 　



一些具有它们自己渲染层的节点包括文档本身、显式CSS定位（相对、绝对或变换）的节点、透明节点、带有溢出的节点、Alpha遮罩或反射、WebGL、硬件加速的内容和<video>
 元素。



在重新排版期间，会阻止用户与页面交互。因此，防止重新排版很重要，当它们确实发生时就要把重新排版的时间减至最少。脚本甚至一些CSS可能会导致重新排版。DOM树、样式和资源可能会影响重新排版的速度。

有许多事情可能会导致重新排版，包括：添加、删除、更新或移动DOM节点；更改节点的显示或方框模型属性；添加样式表或内联样式；调整窗口大小或者更改方位、滚动；通过JavaScript查询样式信息。

为了减少重新排版的次数，可以批处理样式查询，通过更改CSS类（而不是添加内联样式）更改样式。

无须更改各个样式，可以代之以更改类名称。如果样式是动态的，可以编辑cssText
 属性，而不是style
 属性：


myNode.style.cssText += "; left: 50p%; top: 0;";



这将会对DOM更改进行批处理，并且会脱离活动的DOM树执行它们。除非必要，否则不要求计算的样式。如果这样做，就会对查询进行批处理，并把结果缓存到局部变量中与副本协同工作。在内容的副本中执行更新，脱机执行所有的更改，然后在完成后添加回它们即可。

可以在documentFragment
 中或者你编辑的文档区域的副本中执行该操作。如果需要这样做，甚至可以利用display: none
 隐藏元素，执行大量的更改，然后把元素重置成它的默认显示状态。这种方法将精确地重新排版两次：在隐藏时以及再次显示时。这听上去可能像要做许多事情，但是如果在某个活动的节点上执行数百次可能导致重新排版的更改，那么发生的次数可能要少一些。

为了使重新排版更快地发生，应该把DOM节点的数量减至最少，消除过于复杂的CSS选择器，并且确保所有的动画都是硬件加速的。

DOM的层次结构越深，每次重新排版所花的时间就越多。在DOM树中的一个层级上执行的更改可能导致在DOM树的每个层级上都执行更改，从最后的节点后代一直向上到文档根节点。节点越多，完全重新排版它们所花的时间就越长。

如果执行复杂的渲染更改，比如动画，就需要脱离排版执行该操作。利用position: absolute;,position:fixed;
 或transform:translatez(0);
 创建一个单独的渲染层，来实现这一点。

14.2 延时

下载和上传速度极少（如果曾经有过的话）等同于ISP（Internet service provider，Internet服务提供商）宣传的带宽。他们报出的传输速率是人们可能希望获得的最快连接速度，而不是平均的连接速度。Web站点（包括标记、样式表、媒体、应用程序脚本和第三方脚本）出现在我们设备上的速度会受到延时的影响，它与EDGE或3G宣传的带宽所产生的影响一样大，如果不是更大的话
[4]

 。

与有线连接或者通过WiFi访问Internet的设备相比，当设备位于移动网络上时，延时将对下载速度产生大得多的影响。下载速度受到分组丢失和延时的极大影响。分组首先必须从你的设备传送到最近的手机信号塔。你的设备与手机信号塔之间的空气是产生延时的主要原因。换句话说，你的使用3G/4G的移动用户已经具有较低的带宽，延时使得他们的Web冲浪体验要痛苦得多。

由于移动设备具有可怕的延时，减少下载时间就非常重要。要为移动优化站点，减少HTTP请求和DNS查询的数量就可能对改进性能具有最大的影响。如果你是在本地星巴克WiFi上测试设备，那么将不会体验到很长的延时。尝试在景区公路的高速车辆的乘客座椅上测试你的应用程序：这将使你可以更好地感受你希望优化的测试情况。

14.2.1 减少HTTP请求的数量

可以用多种方式减少由应用程序发起的请求数量。

1．浏览器缓存

利用浏览器缓存在后续的页面加载和刷新中减少请求的数量，从缓存资源起，浏览器将不需要重新检索它们。

对于不会改变的静态成分，比如公司标志，可以设置一个非常遥远的Expires头部。对于像JSON响应这样的动态成分，可以使用合适的Cache-Control头部，利用条件请求帮助浏览器。

2．组合式JavaScript文件

把所有的JavaScript都连接成单独的一个文件通常是一个好主意。只需注意你的设备具有内存限制。因此，虽然把JavaScript缩减成单个文件可能最大程度地减少HTTP请求的数量，但是包括两个脚本文件可能更有意义：其中一个用于大多数页面加载上使用的总体应用程序，而单独的模块化脚本则用于应用程序的更复杂的组件。不存在适当的答案：要认识到内存约束和延时问题，并且要确定什么对你的应用程序最有意义。

最小化并且压缩你的JavaScript也是一个好主意。使用内容递送网络可能加快你的下载速度，但是也可能增加额外的DNS查询。

3．单个样式表

类似地，可以把所有的CSS都连接成单个文件。像Sass这样的工具可能帮助你管理模块化的SCSS文件，并把它们都连接成单个文件以用于生产。但是，同样要记住内存约束。要搞明白就性能而言是什么对你特定的应用程序最有意义。连接和缓存是非常合适的，最小化的压缩也一样。

4．图像精灵

在涉及为桌面开发应用程序时，我们还会把图像连接成精灵。图像精灵
 （image sprite）是放入单个图像中的图像的集合。图像精灵减少了HTTP请求的数量，还有助于节省带宽。

虽然精灵是减少延时非常好的方式，但是它们也有缺点。移动设备上的内存是受限的，并且这些图像将被加载进内存中，即使只会使用图像的一小部分也是如此。此外，较大的图像可能会在内存中平铺。对于受限的设备，一般建议把所有图像的各个尺寸都保持在1024像素以下。

5．图像压缩

在创建图像时，你将希望尽可能地压缩它们。虽然你也应该使用gzip工具压缩图像文件，但是要记住，在它们被浏览器解码时，它们将恢复到压缩前的文件大小。因此，要尽可能地进行压缩。

6．数据URI/内联图像

对于较小的图像和简单的SVG图像文件，可以通过提供作为内联图像的数据URI或者用于背景图像的数据URI，来请求针对该文件的HTTP请求的数量，而不必使浏览器下载单独的二进制文件。内联图像使用数据URI模式在实际的页面中嵌入图像数据，这可能会增加HTML文档的大小。权衡一下采用这种方法节省HTTP请求是否值得增加文件大小。

在你的CSS中，要包括一个数据URI，可以在你通常包括图像的任意位置包括它们，并且用url()
 包围它。例如：


a[href^="mailto"] {
  background: url(data:image/gif;base64,R0lGOYLCVDFCrKU-data-uri-code-UhwFUUE1l)
  no-repeat right center;
  padding-right: 25px;
}



如果要在HTML中把它编码为前景图像，将如下所示：


<img width="16" height="16" alt="email" src="data:image/gif;base64,
  R0lGOYLCVDFCrKU-data-uri-code-UhwFUUE1lBavAViFIDlTI0SlBCBMQiB" />



其中数据URI代码确实要长得多。

数据URI字符串可能很长。平均来讲，数据URI的字节数比对应的二进制光栅图像要多33%左右。两种方法都可以（并且应该）通过gzip压缩来减小文件。由于发送分组的方式，可以考虑一种划算的分析。可能值得发送较小的数据URI图像的额外字节数，以节省HTTP请求。为多个高清晰度的PNG发送一个数据URI一般是值得的——虽然实际下载时间可能只会多一点点，但是感觉到的下载时间可能同时产生额外的HTTP请求。其中性能最佳点依赖于设备和连接
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 。

你应该使用精灵或数据URI吗？它们都会工作。我发现与不得不导出数据URI相比，精灵更容易使用
[6]

 ，但是数据URI一定也具有其他的好处。数据URI可用于背景图案
[7]

 ；当你具有太多的图像或者无法预计的图像需求而阻碍你使用精灵时，数据URI也可以派上用场。例如，星级评定系统可能是精灵的良好用例，但是用于Twitter流的化身具有大量的可能性，则不能使用精灵，从而使数据URI成为一种更好的解决方案。

7．图标和字符集

只要声明了你的文件的字符集，就可以在字体中使用任何字符，包括 [image: ]
 、[image: ]
 和 [image: ]
 。使用字体代替图像图标更健壮。无须Photoshop，即可创建任何颜色的图标。可以创建任何大小的图标，而无须进行像素化。使用默认字体还可以节省HTTP请求和内存。

你很可能发现字体系列中用于你的所有需求的图标预先加载到了你的用户的设备上。有时，你的设计师希望具有更多的设计控制。有许多图标字体集，它们需要下载字形，因此将引入单个HTTP请求。如果使用图像代替字体，将需要相同或者更少的HTTP请求。

也可以创建你自己的图标字体。一个良好的资源是IcoMoon，它是一组开源图标和一个Web应用程序，用于自定义和下载优化的图标字体。你可以只选择希望的图标，并且下载最小的图标集；还可以从不同的图标集或者从SVG文件添加图标。

8．检查网络请求

可以在移动设备中使用Weinre或Adobe Edge Inspect、通过BlackBerry调试器或者通过许多其他的工具，在桌面上查看浏览器开发人员工具中的瀑布图，检查站点或应用程序的性能。

也可以通过在线工具（比如WebPageTest.org）获得免费的瀑布图，如图14-1所示。瀑布图显示了所发起请求的数量（在这里是34个）。
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图14-1 来自WebPageTest.org的瀑布图

每个请求都显示了为DNS查询分配的时间（如果有的话）、初始连接、下载到第一个字节的时间（或者延时）以及内容下载（带有延时的带宽）。第一个竖条是页面开始渲染的时间，最后一个竖条（位于图像右边，几乎不可见）是直到触发onload事件之后的时间。

如果我们查看瀑布图中的单根线条，如图14-2所示，可以观察到从外部域中包括脚本的延时。在这里，要包括一个外部JavaScript文件，首先仅仅为DNS查询就必须等待406毫秒，到下载脚本的第一个字节时要等待593毫秒。在调用脚本时将中止资源的加载，直到下载、解析并执行了脚本为止。这个用于show_ads.js
 的2243毫秒的请求将把我们页面的任何渲染阻止2秒钟以上。这说明我们需要重视延时、代码顺序以及一般的性能，并确切地讲要重视第三方脚本的影响。
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图14-2 单个请求的详细信息

你的目标是使瀑布图尽可能地短和窄。

14.2.2 减小请求的尺寸

延时是最重要的考虑事项。延时中最大的“嫌疑犯”一般是请求的数量，而不是请求的尺寸。不过，请求的尺寸越大，它们将要花费的时间就越长。通常，应用程序消耗的内存与应用程序文件的大小成正比。Web站点平均超过1 MB，并且将把相同的文件发送给24英寸的显示器和3英寸的Android设备。为了减少延时并且积极地影响内存，可以减小应用程序所发起的请求的尺寸。

文件尺寸越小，一旦发起连接请求，从服务器把文件传送到客户所花的时间就越少。可以最小化CSS以及最小化JavaScript。在维护可接受分辨率的同时，要创建尽可能小的图像。

1．最小化基于文本的资源

对于基于文本的资源（CSS、JavaScript、JSON和SVG文件），要最小化所有的一切。有一些最小化服务和工具，用于确保基于文本的资源尽可能小。如果你不喜欢在开发期间执行最小化，我也理解。但是一定要在部署代码之前执行最小化。

2．压缩二进制文件

可以使用不同的图像编辑程序以不同的方式减小文件尺寸。可以把你的图像另存为PNG8，从而代替使用GIF。如果需要动画式GIF，可代之以使用CSS动画。如果调色板对于PNG8来说太大，可以通过一个像ImageAlpha这样的工具传递PNG，或者利用PNGCrush从命令行自动处理它。

JPEG压缩是有损压缩，但是可以压缩40%～60%，而不是80%～99%，从而可以节省巨大的空间。

3．利用gzip压缩一切

一旦使文件尽可能小，就可以利用gzip压缩它们！利用gzip压缩尽可能多的文件类型可以减少页面负重，从而加快下载速度。不过，它不会减少文件对内存的影响。在涉及内存时，客户中的文件将与利用gzip压缩之前的文件具有相同的大小。gzip压缩可以节省带宽，但是一旦文件到达目的地，就会恢复成执行gzip压缩前和常规压缩后的大小。

利用开发人员工具来检查进行过压缩以及未经压缩的内容。首先通过设置面板在检查器中禁用缓存。这样，你将总是具有空闲的缓存或基线，可以基于它们来比较你的工作。这就是你的访问者在第一次点击你的站点时，将如何查看你的站点负载的方式。

在Network选项卡的瀑布图中，在尺寸列中，顶部的数字是传输的尺寸，底部的数字是真实的尺寸。传输的尺寸将反映所执行的最小化和gzip压缩。真实的尺寸则显示将会分配多少内存，以及你可以节省多少带宽。如果只显示一个值，你就是在“使用小资源行”，要查看“大资源行”，可以单击开发人员工具窗口底部的行图标，它位于检查的右边和记录的左边，如图14-3所示。

[image: ]


图14-3 在显示大资源与显示小资源之间切换

在Network选项卡底部，有一根灰色线条，带有白色的文本：这根线条显示了总体文件大小和下载的时间。

4．减小图像尺寸

没有理由把巨大的图像发送给微型设备。可以使用媒体查询发送大小合适的背景图像；对于前景图像，可以使用Clown Car Technique、像Picturefill这样的库或者诸如Sencha.io Src这样的工具，来发送大小合适的图像。“在线章节资源列表”中提供了关于这些方法和链接的更多信息。在下面的“内存”一节中讨论了关于图像调整大小的更多详细信息。

5．忽略框架

如果可以避免导入JavaScript框架，就这样做。如13.3.2节中的“电池”小节中所述，框架最初创建用于跨浏览器规范化JavaScript。所有的智能手机都具有比IE8更智能的浏览器。如果导入框架用于支持像选择器和事件侦听器这样的任务，代码就会引入JavaScript。jQuery将增加34 KB，即一个额外的HTTP请求，并且每次解析和执行它时都会消耗能量。它不是一个非常大的文件。如果需要框架，也可以使用它。不过，如果可以避免导入脚本，也要尽量避免。

同样，不要从头开始。在必须时可以使用库，但是要深思熟虑，在这样做之前要考虑清楚是否确实需要额外的字节、HTTP请求、内存使用、完全解析和执行代码的时间以及电池消耗。

6．把Cookie减至最少

显然，你有时需要Cookie，比如在进行身份验证时。浏览器和服务器利用每个请求来回发送Cookie。如果可能，要消除不必要的Cookie，比如对于不会利用Cookie的静态内容（如图像）。虽然一些人可能争辩说localStorage可以减少中继Cookie的开销，但是localStorage要花时间访问，因此可能不是一个更好的解决方案。

7．延迟第三方脚本

不要让外部脚本消耗电池，或者变成单点故障（single point of failure，SPOF）。如果调用一个脚本，所有资源的下载都将停止，直到下载、解析并执行了那个脚本为止。在图14-2中，可以看到用于show_ads.js
 的2243毫秒的请求，它将阻止渲染两秒钟以上！如果你的第三方脚本在调用时无法加载，那么你的应用程序也将无法加载，直到脚本超时为止。延迟第三方脚本或者尽可能避免包括它们，以确保别人的脚本不会谋杀你的站点。

8．性能反模式

由于延时问题，在移动空间里减少DNS查询和HTTP请求至关重要。在一些场合，嵌入样式表和脚本可能是有意义的。我意识到这是一种Web性能优化反模式，但是响应者寥寥无几。

用于加快Web站点速度的最佳实践建议使JavaScript和CSS文件成为外部的，并且使用CDN（content delivery network，内容递送网络）。不过，外部文件意味着更多的HTTP请求，而为静态内容使用CDN则会添加更多的DNS查询和更多的HTTP请求。虽然在HTML中嵌入CSS和JavaScript违反了我曾经信奉的所有最佳实践，但是如果正确处理，在第一次加载时嵌入脚本可能有助于改进性能。Bing的移动Web站点就是一个完美的示例。

目前（如6.1.3节中“使用本地存储来提高移动性能”小节中所介绍的），当你第一次从移动设备访问m.bing.com
 时，整个站点将作为单独一个文件加载。CSS和JavaScript是嵌入的，图像则被包括为数据URI。用于移动的Bing把它们的所有资源放在单个文件中，使得只需要单独一个HTTP请求。不过，这一个文件是200 KB，这非常大。不过，只在第一次访问Bing地才会返回这样一个大文件。通过利用localStorage和Cookie，对m.bing.com
 的每个后续请求都会返回单个大小容易管理的文件。虽然第一个请求会返回一个非常大的文件，但是每个后续的请求则会产生一个大约15 KB的响应。

Bing把所需的全部文件都嵌入在单个HTML文件中。使用客户端JavaScript，Bing从原始下载中提取CSS、JavaScript和图像，并把CSS、JavaScript和图像数据URI保存在本地存储中。Bing把所存储的文件的名称保存在Cookie中。对于每个后续的页面请求，Cookie将通知服务器哪些文件已经保存在本地，允许服务器确定需要在响应中包括哪些资源（如果有的话）。这样，后续的响应将只包括未保存在本地的脚本、样式和图像（如果有的话），以及HTML。

通过创建一个Web应用程序，利用单个HTTP请求来处理所有的HTML、CSS、JavaScript和图像，从而减小延时的负面影响的步骤如下。

（1）嵌入CSS和JavaScript以便进行第一次页面加载。

（2）提取上述嵌入的文件，并把它们存放在localStorage中。

（3）利用所提取的嵌入式文件的名称建立Cookie。

（4）在后续请求中，检查Cookie的服务器端。

（5）基于Cookie值，只嵌入新的和遗漏的脚本。

（6）加载来自localStorage资源的文件。

注意，如果你希望知道为什么这种方法可能比简单地下载并缓存文件更高效，这不仅是由于这种方法通过避免多个DNS查询和HTTP请求的延时而改进了性能，而且是由于移动设备具有更有限的缓存，并且iOS没有持久的内存。

从localStorage中提取数据是一种性能损失（performance hit）。不过，在涉及移动时，这种损失通常比延时要小一些，尤其是对于有限带宽产生的延时。

14.2.3 内存

大多数性能建议重点关注的是改进I/O速度。在移动空间里，只关注响应要花多长的时间才能完成是不够的。在涉及移动以及大多数移动设备上的有限内存时，还必须管理设备上所发生的事情。作为开发人员，我们一般是在自己的个人计算机上从事开发工作，其中的内存几乎是无限的。不过，移动用户是在内存非常有限的设备上运行我们的站点。

个人计算机上的内存在过去20年呈指数级增长。在1997年，256 MB可能足以运行Pentium II上的所有软件。不过，在2013年，基本模型（即慢速）计算机带有至少4 GB的RAM。iPhone 3G具有128 MB的内存，原始的iPad具有256 MB的内存，更快的HTC Inspire则具有768 MB的内存。新款高端智能手机的规范是512 MB～1 GB的RAM以及1 GHz的处理器。移动设备具有在2013年编写的软件，但是它们运行在具有1999年的桌面内存的设备上。

虽然512 MB看似非常大，足以运行任何Web应用程序，但是在管理内存时，记住浏览器（以及Web应用程序）不是消耗有限RAM的唯一进程很重要。操作系统、后台进程以及其他的开放应用程序（操作系统和用户启动的应用程序）都在分享内存。移动设备一般会运行许多本机应用程序以及用户安装的应用程序，而不管用户是否知情。运行的应用程序有许多种，包括用户启动的应用程序，比如Twitter、GPS、Facebook以及设备自带的应用程序，它们可能在用户不知情的情况下运行，比如Calendar和Media，还包括用户下载的应用程序，比如Angry Birds。本机OS应用程序以及所有打开了用户通知的应用程序都继续在后台运行。如果一个设备的RAM为512 MB，那么它的可用内存很可能少于200 MB。在管理内存时，记住Web应用程序的大多数活动用户很可能也会其他的移动应用程序。在测试时，要利用真实的设备执行测试。在所有的测试设备上运行具有通知的应用程序，比如Twitter、Facebook和Mail。

设备上运行的应用程序的数量越多，可供Web应用程序使用的内存就越少。即使所有这些应用程序全都不怎么消耗内存，在后台运行的应用程序的绝对数量也会创建较高的内存使用率状况。较高的内存使用率会导致较慢的UI，并且当浏览器用光内存时，它就用光了内存。移动浏览器一般会关闭或崩溃以释放内存。你需要管理Web应用程序的内存需求，以确保它们不会使用太多的内存，从而不会导致移动浏览器变得缓慢或使之崩溃。

14.2.4 优化图像

除了避免CSS表达式（YSlow）和优化图像（PageSpeed）之外，性能优化准则还必须涉及字节的输入/输入（I/O），而不是一旦站点出现在设备上时所发生的事情。

虽然利用gzip工具压缩文件有助于改进下载速度，但它对于内存管理无济于事。一旦资源位于设备上，将不再能够压缩它。图像会用光内存。超过1024像素的图像在一些设备上将引发更大的内存问题。通过提供图像将显示的尺寸并以该尺寸压缩图像，来减少图像文件的内存消耗。

可以自由使用几个工具。ImageAlpha和ImageOptim可能有助于把较大的透明PNG文件转换成完全透明的8位PNG。Sencha.io代理则用于确定用户的设备将需要哪种大小的图像，并且将在把它们发送给客户之前收缩（而不是扩大）图像。

虽然减小文件尺寸对于Web性能总是很重要，但是当涉及移动时，不能只关注I/O文件大小。你将不得不考虑有多大的图像文件未压缩，因为内存是有限的。所有的图像都会用光内存。合成图像使用的是GPU内存，而不是CPU内存。因此，虽然可能有一个灵巧的技巧用于释放一些内存，但是合成图像使用的内存是与之对应的非合成图像的4倍，因此要保守地使用这种技巧。

如前所述，你希望保持所有的资源尽可能最小。“多么大是太大？”这个问题有一个答案。对于今天的设备和明天的设备来说，这个答案可能是不同的。我的目标市场的答案可能不同于你的目标受众。

我能给出的最佳建议是：在你开始开发之前，确定你的应用程序限制应该是什么。在设计和开发应用程序之前决定你的资源的适当大小限制应该是什么。在开发时，要尝试保持在你为自己设定的限制内，这将有助于你在整个开发过程中集中精力关注性能。你或者团队中的某个人可能希望包括一个特性，使你超越所分配的限制。如果你没有考虑自己强加的限制，很可能不会对资源提出什么疑问。对于自己强加的限制，你将需要考虑这种成分的必要性。如果必须包括它，怎样才能使之变得更小。一旦尽你所能地减小了它的内存和带宽占用并且你仍然需要它，那么可以减小别的方面以重新处于限制之下。最终，你可能恢复自己的限制。不过，你的站点现在比以前要小得多，用以节省带宽、内存和HTTP请求。

1．权衡CSS的好处

CSS有助于减少HTTP请求的数量以及减小所产生的HTTP请求的大小。利用渐变、边框半径、方框和文本阴影以及边框图像，可以极大地减少HTTP请求的数量。

CSS提供了很多好处，比如更少的HTTP请求、容易更新并且完全可伸缩的效果、容易且高效的渐变、变换和动画。

虽然CSS非常好
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 ，但是在屏幕上绘制各种效果也是有代价的。有时，PNG和JPEG使用较少的内存，并且能够比CSS效果更快地渲染。

要权衡CSS的好处。虽然CSS图像一般是比使用Photoshop并且上传导出的图片更好的解决方案，但是由于内存使用和缓慢的渲染速度，一些CSS特性具有隐藏的代价。

与其他工具相比，一些CSS属性的渲染代价更高昂。例如，在非单调背景上绘制模糊阴影涉及基于每个像素上前景阴影与背景色的混合来度量得到的像素颜色。即使它是一种内嵌阴影，并且由于在重绘期间把实心颜色或图像置于其上而使之不可见，但是仍然会度量它，并且浏览器在把元素绘制到页面上时将从后向前工作。

可变换的CSS特性一般会在每次重排和重绘时进行评估，从而会耗尽内存。与CSS生成的图像不同，PNG、JPEG和GIF图像将被渲染和渐变为位图，通常使用的内存较少（但是将产生更多的HTTP请求）。例如，阴影（特别是内嵌阴影）在每次重绘时都会重新计算，即使阴影最终会被另一个元素、背景图像或效果所遮挡也会如此。对于每次重绘，都需要从后向前为每个像素和每种效果度量每个半透明像素与元素的颜色或其后效果的组合。

与在Photoshop中创建效果相比，CSS渐变可以花更少的时间和工作。利用CSS完成的140字符的线性渐变不仅会占据比对应的JPEG更少的带宽字节，而且可以节省一个HTTP请求。线性渐变的内存消耗可以忽略不计，而由浏览器创建的位图一般比较小，并且可以重复。

另一方面，利用CSS声明的140字符的径向渐变可以节省带宽和一个HTTP请求，但它也可能使浏览器崩溃。浏览器将绘制整个渐变并将其保存在内存中，而不是只绘制将在视口中显示的渐变区域。如果创建一个不透明的小圆形，那么一定要使用本机的CSS径向渐变。不过，如果创建一个具有较大半径的圆形，并将超出视口的界限绘制它，则会用光内存。回忆可知，太大的图像将在内存中平铺起来。我建议使用在图像上线性渐变和本机圆角，但是要相对于下载图像的代价来权衡径向渐变和内嵌阴影的性能，这种代价实际上可能更重要。

结合使用一些CSS属性可能导致比应用于单独的DOM节点的各个属性更长的绘制时间。

绘制时间一般比较快，确实很快。但是绘制时间在重绘时会成为一个考虑事项。每次重新排版都需要进行重绘。动画也需要重绘。如果你正在对单个元素应用27种不同的效果，并且如果只是简单地绘制到页面上一次，那将很好。不过，如果是制作元素的动画，就要知道一些CSS特性，尤其是那些部分透明的成分，它们可能要花比为每个关键帧分配的16.67毫秒更长的时间来绘制。对动画进行硬件加速可能会有帮助，但它也有自己的缺点。

2．GPU的好处和缺点

如前所述，硬件加速可以极大地改进性能，尤其是在制作动画时。不过，translate3d
 并不是一种包治百病的万能药！硬件加速的元素是合成的。合成元素要占据4倍的内存。使用GPU代替CPU可以在一定程度上改进性能。虽然硬件加速的元素会用光较少的RAM，但是它们会用光视频内存，因此要保守地使用transform:translateZ(0);
 技巧。

3．视口：离开视线并不意味着离开头脑

移动视口是可查看的屏幕区域。与可以滚动内容的桌面浏览器不同，在移动设备上，除非设置了视口的高度和宽度并且禁用缩放，否则视口是固定的，用户在底下移动内容。视口是一个“端口”，用户通过它查看你的内容。为什么这是一个性能问题呢？大多数人没有意识到内容是绘制到页面上的，即使它在当前视口中不可见，但它仍然位于内存中。

4．最小化DOM

每次进行重新排版时，都会度量每个DOM节点。桌面上的CPU可以处理几乎无限的节点，对于移动设备则不然。移动设备上的内存有限，垃圾收集并不是完全可靠。为了改进性能，可以把节点数量减至最少。无须分配DOM节点并销毁它们（或者忘记销毁它们），可以汇集并且重用节点。例如，在CubeeDoo中，每个游戏的最大纸牌数量是24。无须为每个游戏创建新的纸牌，可代之以创建24张纸牌，并为每个游戏重用相同的纸牌。

CubeeDoo是一个重用节点的简单示例。无限滚动是一种更复杂和必要的汇集和重用方案。在向下滚动页面时，馈送将添加越来越多的实体。最终，浏览器或设备将耗尽内存。用户一般将继续向下（而不是向上）滚动。无须为每个新项目创建新的节点，可以把应用程序限制于所有设备都可以处理的一定数量的节点。当用户向下滚动时，汇集已经从屏幕顶部移开的节点，并为馈送中较低位置的项目重用它们。如果用户向上滚动，就获取那些离开馈送底部位置的节点，并为更新的项目重用它们。

为桌面浏览器设计的大多数馈送不会进行汇集和重用。没有汇集和重用的无限滚动可以并且将会使浏览器崩溃。我通过向下滚动我的馈送，能够使Facebook使用76 MB的内存。它最终会使我的桌面浏览器崩溃，不过我不能确信它是来自无止尽的节点的内存消耗还是其他某个问题。可以肯定的是，它将使我的移动浏览器崩溃。

当为更多的内容向下滚动时，无须添加越来越多的节点，可代之以把应用程序中的内容节点限制为一个设定的数量。当用户向下滚动时，重用顶部的节点；当用户向上滚动时，则重用底部的节点。

5．内存管理

开发人员给我们提供了一些工具，用于分析和探索应用程序的内存消耗。

Timeline面板概述了在加载站点或Web应用程序以及与它们交互时把时间花在了什么地方。所有的事件（从加载资源到解析JavaScript、计算样式以及重绘）都会在时间轴上标示出来，并且会显示事件，包括计算样式、重新排版和绘图、JavaScript解析和执行等。

可以使用Chrome Developer Tools Timeline面板中提供的信息（如图14-4所示），来管理内存使用。要检查内存，可以在左上方的面板区域中选择内存，然后通过按下底部工具栏中的黑色圆形记录图标，开始捕获内存和事件。在记录时，记录图标将变成红色。如果你只希望查看当前的内存使用情况，可以简单地记录。如果你希望检查所有导致这种内存使用的事件，可以单击记录图标，然后重新加载页面。

在当前的Chrome Developer工具中，用于加载的时间是蓝色的，脚本是黄色的，渲染是紫色的，绘图则是绿色的。可以使用底部的状态行中的复选框切换所有这些事件类型的可见性。还可以通过从事件复选框左边的状态栏中的All下拉筛选按钮中进行选择，筛选出短于1毫秒或15毫秒的事件。我建议执行筛选，以便在尝试鉴别性能“嫌疑犯”时帮助减少噪声。

在Memory视图中，顶部的狭窄区域显示时间，并且利用蓝色和红色垂直线条指示在页面加载期间DOMContentLoaded
 和loaded事件什么时候触发。
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图14-4 Google Chrome Timeline的内存面板

在加载标记、CSS和JavaScript代码块时将触发DOMContentLoaded
 ，此时浏览器将开始渲染页面。你的性能目标应该是把DOMContentLoaded
 的执行时间减至最少，也许更重要的是，把DOMContentLoaded
 事件与onLoad
 事件之间的时间减至最少。

如果你在进行缓慢的加载，在onLoad
 事件后面可能要执行更多的下载，这很好。感知的下载时间很重要，它一般落在这两个事件之间，尽管更接近于onLoad
 事件。这会吓跑潜在的顾客。实际的下载时间可能更长一点，但是你的用户不知道这一点。要使他们能够查看你的内容，并且尽可能快地与之交互。如果你的社会媒体图标和页面脚注缓慢地加载“below the fold”，你的用户很可能不会注意到。
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如果你选择包括社会媒体图标，可以尝试使用指向这些服务的简单链接，而不是利用社会媒体站点提供的JavaScript API。许多社会构件会损害性能。



在优化站点的过程中，可以将瀑布图另存为HAR JSON文件，以便比较页面加载。

顶部区域的余下部分按当前打开的站点或应用程序提供了关于总体内存使用的信息。你将注意到当DOM节点增多时，内存消耗一般也会增多，并随着垃圾收集而减少。

面板主要区域的中间部分列出了所有的事件，包括加载、脚本、渲染和绘图。每个实体都提供了关于实体的信息，比如持续时间、CPU时间以及调用事件的代码行。每个事件都会显示加载、脚本、渲染和绘图的总时间。这样，就可以检查哪些事件对性能产生了负面的影响。

主要区域底下部分的计数器即时提供了关于应用程序中的DOM节点数量、事件侦听器数量和文档数量的统计。

通过读或写接触DOM要付出非常昂贵的性能代价。为了改进性能，可以缓存DOM查找，并把它们存储在变量中。此外，对DOM查询和DOM操作单独进行批处理，在更新DOM之前，通过完全在DOM之外更新内容把DOM操作减至最少。

当涉及管理内存时，图像优化、CSS渲染和DOM节点统计并不是主要的关注点。它们只是在桌面空间中关注性能时不一定要考虑的几点。

14.3 UI响应性

移动浏览器是单线程的。在这方面，移动浏览器类似于桌面浏览器。不过，移动设备上的UI响应性不仅仅是单线程的。

14.3.1 触摸事件

由于延时，浏览器在选择一个动作后似乎会挂起，因为它可能在与服务器之间的往返行程上花一些时间。在采取一个动作之后，在200毫秒内（最好更快地）给用户提供反馈很重要。

如果你是在显示或隐藏一个元素，将无须提供反馈，因为应用程序将做出响应。不过，如果你的用户不得不等待一个往返行程以进行UI更新，就要提供反馈来指示站点正在做出响应。例如，在表单提交时利用禁用外观来禁用提交按钮，以通知用户已经接受了用户交互。如果一个AJAX请求很可能超过200毫秒，就要提供一个转盘、进度条，或者甚至是一个动画式的弹球。可以让你的UX团队确定什么反馈是有意义的，但是在用户等待他的站点交互的响应时，要确保提供用户反馈。

此外，由于移动设备是触摸设备，并且“双点按”是一个潜在的用户动作，移动设备在响应触摸前，实际上会等待潜在的双点按动作。在大多数触摸设备上，在touchend
 事件之后采用任何动作之前，都要等待默认的300～500毫秒的时间。因此，你可能希望通过给touchend
 事件添加一个事件侦听器，来指派像点按这样的默认事件，以使应用程序更具响应性。
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在添加触摸事件时，不要删除单击事件：不管用户选择怎样与你的站点交互（无论是使用手指、鼠标，还是其他方法），你都希望它会工作。



等待可能的双点按事件所导致的延迟并不适用于所有的场合
[9]

 。在Chrome和Firefox，如果禁用缩放，将不会有延迟。仅仅由于你可以利用一个元标签阻止缩放来避免这种延迟不会使之成为一种良好的用户体验：不要阻止缩放，除非具有非常有效的需要这样做的理由，比如交互式游戏。

14.3.2 动画

由于Web是单线程的，并且在该线程中JavaScript具有比CSS动画更高的优先级，因此对于不重要的动画总是要使用CSS代替JavaScript。

由于CSS动画具有较低的优先级，直到页面加载后，动画才会开始播放，因为UI线程正忙于解析脚本和渲染。尽管动画可能不会开始播放，但是动画延迟的计数器不会等待页面加载。如果在变化的延迟之后有许多动画开始播放，你可能会注意到：当动画延迟短于页面加载时间的元素全都同时开始时，多个动画可能在页面加载时同时开始播放。

如前所述，在大多数设备上最平滑动画是每秒制作60帧的动画。以这种速率制作动画意味着页面具有16.67毫秒的时间来执行所有的计算和重绘。为了使动画显得平滑，动画必须在短于16.67毫秒的时间内计算和重绘节点，以使动画看起来不那么卡。

14.4 小结

本章并没有完全列出为了确保良好的移动UI性能所要考虑的所有主题，但它应该是一个良好的起点。由于移动和桌面浏览器在非常快地更新换代，这里介绍的主题很可能不再是全新的。不过，所给出的建议全都是最佳实践。虽然可能还有新的最佳实践，并且可能会解决所提及的一些问题，但是遵循这里给出的建议很可能在可预见的将来都是最佳实践。

记住，移动是增长最快速的用户细分群。不要忽视他们。这些建议很容易实现，并且不会损害桌面浏览器。因此，我鼓励在你的所有站点上都包括进这些建议，即使你的移动访问者比例可以忽略不计。毕竟，你永远也不会知道你的移动访问者比例如此之低，到底是由于你的受众不是移动的（不太可能），还是由于你的移动用户体验很糟糕（更有可能）。

作为开发人员，我们测试Web站点，以确保我们遵循Yahoo!的YSlow和Google的PageSpeed所建议的要求和目标。我们使用桌面浏览器一遍又一遍地执行测试。我们相信Web性能优化准则可以为所有的浏览器改进Web应用程序性能，而无论用户是在他们的笔记本计算机、iPad、Android手机上或者甚至是在他们的WiFi上访问站点。在很大程度上，它都可以做到这一点。但请记住，在涉及移动时，众所周知的、经常被人提及的优化准则并不是我们唯一关注的事情。

继续测试你的Web站点，但是要确保在移动设备上执行测试。仿真器不是模拟器。仿真器不会模拟内存约束，并且不会模拟打开了 100 个应用程序的设备。在具有内存和带宽上限的情况下执行测试。在真实的场景中和真实的设备上执行测试：关闭WiFi，并且利用许许多多在后台挂起而未关闭的应用程序执行测试。测试、测试、测试。




[1]
 　 “Who Killed My Battery: Analyzing Mobile Browser Energy Consumption”。作者：Narendran Thiagarajan、Gaurav Aggarwal、Angela Nicoara、Dan Boneh和Jatinder Pal Singh。http://mobisocial.stanford.edu/papers/ bonehwww2012.pdf，第41~50页。ACM（2012年）。


[2]
 　classList支持移动浏览器，这种支持是从IE10、Android 3和iOS 5开始的。


[3]
 　http://mobisocial.stanford.edu/papers/boneh-www2012.pdf。


[4]
 　可参见http://www.igvita.com/2012/07/19/latency-the-new-web-performance-bottleneck/。


[5]
 　参见http://davidbcalhoun.com/2011/when-to-base64-encode-images-and-when-not-to。


[6]
 　Compass（一种CSS制作框架）具有内联助手，可用于自动处理数据URI。还有许多这样的资源可用。


[7]
 　在工作中要支持只显示图像的一些区域，但是还没有提供这种支持。


[8]
 　许多人憎恨CSS，他们错了！


[9]
 　目前，阻止放大受限的浏览器是触摸浏览器不会等待可能的第二次点按的唯一原因。将来可能会对此进行扩展。








附录A CSS选择器和特征值

A.1 CSS选择器级别3





	模 式
	含 义
	特征值和示例



	通用选择器 通用选择器在特征值方面没有加权
	0-0-0



	
*

	匹配任何元素
	
* {}




	类型选择器 类型或元素选择器具有最低的特征值
	0-0-1



	
E

	匹配类型E的元素
	
em、strong




	类选择器
	0-1-0



	
myClass

	匹配其类列表包含myClass类的所有元素
	
.myClass




	ID选择器
	1-0-0



	
#myId

	匹配其ID等于myId的元素
	
#myId




	结合器 结合器，包括>、+和~，不影响特征值
	0-0-0



	
E F

	匹配元素F，它们是元素E的后代（直接子元素或者不是）
	
ol li tr td




	
E > F

	匹配元素F，它们是元素E的直接子元素
	
ol > li thead > tr




	
E + F

	匹配紧接着出现在元素E后面的元素F，如果E和F共享相同的父元素
	
h1 + p tr.current + tr




	
E ~ F

	匹配出现在元素E后面的所有元素F，它们共享相同的父元素
	
li:first-child ~ li




	属性选择器 属性选择器具有与类选择器相同的特征值
	0-1-0



	
E[attr]

	无论属性的值是什么，都匹配具有attr属性的元素E
	
input[type]




	
E[attr="val"]

	匹配其attr属性值恰好等于val的元素E
	
input[type="checkbox"]




	
E[attr~="val"]

	匹配其attr属性值是一个空格分隔的值列表的元素E，其中一个值恰好等于val
	
img[alt~="figure"]




	
E[attr^="val"]

	匹配其attr属性值恰好以字符串val开头的元素E
	
a[href^="mailto:"]




	
E[attr$="val"]

	匹配其attr属性值恰好以字符串val结尾的元素E
	
a[href$=".pdf"]




	
E[attr*="val"]

	匹配其attr属性值包含子串val的元素E
	
a[href*="://"] a[href*="twitter.com"]




	
E[attr|="val"]

	匹配其attr属性值等于val或者以val开头并且其后接着一个连字符的元素E
	
html[lang|="en"]




	结构性伪类 伪类具有与类选择器相同的特征值
	0-1-0



	
E:first-child

	匹配属于其父元素的第一个子元素的元素E
	
h1:first-child




	
E:last-child

	匹配属于其父元素的最后一个子元素的元素E
	
p:last-child




	
E:only-child

	当且仅当E是其父元素的唯一子元素时才匹配元素E
	
li:only-child




	
E:first-of-

type

	当元素E是其类型的第一个E（不一定是第一个子元素）时，就匹配元素E
	
li:first-of-type




	
E:last-of-type

	当元素E是其类型的最后一个E（不一定是最后一个子元素）时，就匹配元素E
	
li:last-of-type




	
E:only-of-type

	如果E是其那种类型的父元素的唯一子元素（不过不一定是父元素的唯一子元素），就匹配元素E
	
h1:only-of-type




	
E:nth-child

(n)

	匹配属于其父元素的第n个子元素的元素E，其中n可以是一个整数、一个与an+b匹配的方程式（其中a是倍数，b是偏移量），或者是关键词even或odd
	
tr:nth-child(odd)




	
E:nth-last-

child(n)

	匹配属于其父元素的第n个子元素的元素E，从最后一个子元素并向后开始计数
	
li:nth-last-

child(5)




	
E:nth-of-

type(n)

	匹配属于其类型的第n个兄弟元素（具有相同的父元素）的元素E
	
th:nth-of-type(2)




	
E:nth-last-

oftype(n)

	匹配属于其类型的第n个兄弟元素的元素E，从最后一个E开始计数
	



	
E:root

	匹配属于文档根元素的元素E，它在我们的HTML文档中总是HTML元素
	
html:root




	
E:empty

	如果E是空元素，没有除注释之外的其他子元素，就匹配元素E。如果元素包含单个空格，它就不是空元素
	
p:empty




	链接、用户动作和UI元素状态伪类 这些伪类是由与类选择器具有相同特征值的状态触发的
	0-1-0



	
E:link E:visited

	当目标还没有被访问（:link
 ）或者已经被访问（:visited
 ）时，link伪类就会匹配超链接E
	
a:link a:visited




	
E:active E:hover E:focus

	当元素处于活动、悬停状态或者拥有焦点时，用户动作伪类将在某些用户动作期间匹配元素
	
a:active img:hover input:focus




	
E:enabled E:disabled

	匹配用户界面元素E，启用或禁用它
	
input:enabled select:disabled




	
E:checked

	匹配选中的用户界面元素E，比如单选按钮或复选框
	
input[type="radio"]:checked




	
E:default

	如果元素E是一组类似元素中的默认元素，比如在页面加载时默认选择的选项，那么就匹配元素E
	
option:default




	
E:valid E:invalid

	当元素E的值有效或无效（比如匹配或不匹配输入的模式属性或数据类型）时，就匹配元素E
	
input:valid input:invalid




	
E:in-range E:out-of-

range

	如果元素E具有一个范围限制，比如具有最小值/最大值的数字输入类型中的范围输入类型，那么就匹配元素E，并且该值位于:in-range
 或:out-of-range
 中
	
input:in-range input:out-of-range




	
E:required E:optional

	如果表单字段元素E是:required
 或:optional
 ，就匹配该元素
	
input:required input:optional




	
E:read-only E:read-write

	如果元素E的内容不是用户可以改变的（:read-only
 ），或者如果它的内容是用户可以改变的（:read-write
 ），比如文本输入框，就匹配元素E
	
input:read-only input:read-write




	
E:target

	元素E作为引用URI的目标
	
div:target




	目标和语言



	
E:lang(fr)

	语言fr中的类型E的元素（文档语言指定如果确定语言）
	
p:lang(fr)




	否定
	?-?-? （依赖于参数）



	
E:not(exclude)

	匹配与选择器exclude不匹配的所有元素E。:no
 t在特征值方面没有加权，而不会把参数的内容相加到加权上
	
div:not([class]) .foo:not(div)




	伪元素
	0-0-1



	
E::first-line

	匹配元素E的第一个格式化的行
	
p::first-line




	
E::first-letter

	匹配元素E的第一个格式化的字母
	
p::first-letter




	
E::before

	在元素E的内容之前生成内容，并匹配该内容
	
div::before




	
E::after

	在元素E的内容之后生成内容，并匹配该内容
	
div::after




	
E::selection

	目前不在规范中，它匹配当前被用户选取或高亮显示的元素E的内容
	
*::selection *::-moz-selection








A.2 CSS选择器简表




	
*

	
::after

	
:empty




	
E

	
::first-letter

	
:not()




	
.class

	
::first-line

	
:target




	
#id

	
E[attribute^=value]

	
:enabled




	
E F

	
E[attribute$=value]

	
:disabled




	
E > F

	
E[attribute*=value]

	
:checked




	
E + F

	
E ~ F

	
:indeterminatea




	
E[attribute]

	
:root

	
:default




	
E[attribute=value]

	
:last-child

	
:valid




	
E[attribute~=value]

	
:only-child

	
:invalid




	
E[attribute|=value]

	
:nth-child()

	
:in-range




	
:first-child

	
:nth-last-child()

	
:out-of-range




	
:linkb

	
:first-of-type

	
:required




	
:visited

	
:last-of-type

	
:optional




	
:lang()

	
:only-of-type

	
:read-only




	
::beforec

	
:nth-of-type()

	
:read-write




	
::selectiond

	
:nth-last-of-type()

	






a．最后9个选择器是CSS基本用户界面模块级别3（CSS Basic User Interface Module Level 3，CSS3 UI）规范的一部分，并且可以在CSS选择器级别4规范中发现它们。

b．出于安全考虑，一些浏览器对于:link
 和:visited
 具有有限的支持。

c．在较老的IE中使用单个冒号表示法来提供支持。

d．不在CSS选择器级别3规范中，但是受到完全支持。对于Firefox，则加有-moz-
 前缀。

A.3 CSS选择器规范
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A.4 CSS选择器级别4




	选 择 器
	定 义
	级 别



	基本选择器



	
*

	通用选择器匹配所有的元素
	2



	
E

	类型（标签名称）选择器匹配类型E的元素
	1



	
.someClass

	类选择器匹配具有所列出的类（在这里是someClass）的元素
	1



	
#myID

	ID选择器匹配其ID等于myID
 的元素
	1



	结合器



	
E F

	后代结合器，匹配属于元素E的后代的元素F
	1



	
E > F

	子结合器，匹配属于元素E的子元素的元素F
	2



	
E + F

	下一个兄弟结合器，匹配紧接在元素E后面的元素F
	2



	
E ~ F

	紧接在兄弟结合器后面，匹配位于元素E后面的元素F
	3



	
E /foo/ F

	引用结合器，匹配其ID被元素E的foo
 属性引用的元素F（将匹配被标签E的foo
 属性引用的表单元素F）
	4



	
E! > F

	确定选择器+子结合器的主题，匹配属于元素F的父元素的元素E
	4



	属性选择器



	
E[foo]

	匹配具有foo
 属性的元素E
	2



	
E[foo="bar"]

	匹配其foo
 属性值恰好等于bar
 的元素E，其中大小写敏感性依赖于属性值的大小写敏感性
	2



	
E[foo="bar" i]

	匹配其foo
 属性值恰好等于bar
 的任何大小写排列的元素E
	4



	
E[foo~="bar"]

	匹配其foo
 属性值是一个空格分隔的值列表的元素E，其中一个值恰好等于bar

	2



	
E[foo^="bar"]

	匹配其foo
 属性值恰好以字符串bar
 开头的元素E
	3



	
E[foo$="bar"]

	匹配其foo
 属性值恰好以字符串bar
 结尾的元素E
	3



	
E[foo*="bar"]

	匹配其foo
 属性值包含子串bar
 的元素E
	3



	
E[foo|="en"]

	匹配其foo
 属性值是以en
 开头的连字符分隔的值列表的元素E
	2



	结构性伪类



	
E:root

	匹配作为文档根元素的元素E
	3



	
E:empty

	匹配没有子元素（甚至没有文本节点）的元素E
	3



	
E:blank

	匹配没有内容（只不过可能有空白）的元素E
	4



	
E:first-child

	匹配作为其父元素的第一个子元素的元素E
	2



	
E:last-child

	匹配作为其父元素的最后一个子元素的元素E
	3



	
E:only-child

	匹配作为其父元素的唯一子元素的元素E
	3



	
E:first-of-type

	匹配作为其类型的第一个兄弟元素的元素E
	3



	
E:last-of-type

	匹配作为其类型的最后一个兄弟元素的元素E
	3



	
E:only-of-type

	匹配作为其类型的唯一兄弟元素的元素E
	3



	
E:nth-child(n)

	匹配作为其父元素的第n个子元素的元素E
	3



	
E:nth-last-child(n)

	匹配作为其父元素的倒数第n个子元素的元素E
	3



	
E:nth-of-type(n)

	匹配作为其类型的第n个兄弟元素的元素E
	3



	
E:nth-of-type(n)

	匹配作为其类型的倒数第n个兄弟元素的元素E
	3



	
E:nth-match(n of selector)

	匹配与选择器匹配的第n个兄弟元素的元素E
	4



	
E:nth-last-match(n of selector)

	匹配与选择器匹配的倒数第n个兄弟元素的元素E
	4



	网格结构的伪类



	
F || E

	匹配代表网格/表格中的某个单元格的元素E，该单元格属于由元素F代表的某一列
	4



	
E:nth-column(n)

	匹配代表某个单元格的元素E，该单元格属于网格/表格中的第n列
	4



	
E:nth-last-column(n)

	匹配代表某个单元格的元素E，该单元格属于网格/表格中的倒数第n列
	4



	链接伪类



	
E:any-link

	匹配作为超链接的源锚点的元素E
	4



	
E:link

	匹配作为超链接的源锚点的元素E，并且该超链接的目标还没有被访问
	1



	
E:visited

	匹配作为超链接的源锚点的元素E，并且该超链接的目标已经被访问
	1



	
E:local-link

	匹配作为超链接的源锚点的元素E，并且该超链接的目标位于当前文档内
	4



	
E:local-link(0)

	匹配作为超链接的源锚点的元素E，并且该超链接的目标位于当前域内，不过不一定位于当前文档内
	4



	
E:target

	
target
 伪类匹配元素E，它是引用URL的目标
	3



	用户界面伪类



	
E:active

	匹配处于不活动状态的元素E
	1



	
E:hover

	匹配位于光标之下或者有一个后代元素位于光标之下的元素E
	2



	
E:focus

	匹配具有用户输入焦点的元素E
	2



	
E:enabled

	匹配启用的用户界面元素E
	3



	
E:disabled

	匹配禁用的用户界面元素E
	3



	
E:read-only

	匹配不可编辑的用户界面元素E
	3/4a



	
E:read-write

	匹配可编辑的用户界面元素E，并且元素E的contenteditable
 属性设置为true

	3/4



	
E:placeholder-shown

	匹配当前显示占位符文本的输入控制的元素E
	3/4



	
E:default

	匹配默认会选择的用户界面元素E
	3/4



	
E:checked

	匹配选中或选择的用户界面元素E，比如选中的复选框或者选择的单选按钮
	3



	
E:indeterminate

	匹配处于中间状态（既没有选中也没有未选中）的用户界面元素E
	4



	
E:valid

	基于缺少有效性约束（总是有效）或者与有效性约束匹配的内容，匹配有效的用户输入元素E
	3/4



	
E:invalid

	当内容不匹配属性的有效性约束时，匹配无效的用户输入元素E
	3/4



	
E:in-range

	匹配其值在in-range
 中（比如在min/max界限内）的用户输入元素E
	3/4



	
E:out-of-range

	匹配其值在out-of-range
 之外（比如在min/max界限外）的用户输入元素E
	3/4



	
E:required

	匹配需要输入（不能保持为空白）的用户输入元素E
	3/4



	
E:optional

	匹配不需要输入（可以保持为空白）的用户输入元素E
	3/4



	拖放伪类



	
E:active-drop

	匹配将接收当前被拖动项目的元素E
	



	
E:valid-drop

	匹配可以接收当前被拖动项目的元素E
	



	
E:invalid-drop

	匹配不能接收当前被拖动项目但是可以接收另外某个项目的元素E
	



	匹配、否定和作用域伪类



	
E:not(s1, s2)

	匹配要么不匹配复合选择器s1，
 要么不匹配复合选择器s2的元素E。在CSS级别3中，只能传递单个简单的选择器
	3/4



	
E:matches(s1,s2)

	匹配与复合选择器s1
 和/或复合选择器s2匹配的元素E
	4



	
E:scope

	scope伪类匹配作为指定的引用元素的元素E
	4



	语言和方向伪类



	
E:dir(ltr) E:dir(rtl)

	基于文档语言匹配具有从左到右或从右到左方向性的元素E
	4



	
E:lang(zh, *-hant)

	匹配标记为中文（任何方言或书写系统）或者传统中文字符的元素E。在CSS选择器级别2中，:lang()
 伪类只带第一个参数
	2/4



	时间维度的伪类



	
E:current

	匹配当前在时间维度的画布中表示的元素E
	4



	
E:current(s)

	匹配作为最深的:current
 元素的元素E，它匹配选择器s
	4



	
E:past

	匹配过去在时间维度的画布中的元素E
	4



	
E:future

	匹配将来在时间维度的画布中的元素E
	4






a．被添加为CSS基本用户界面模块级别3（CSS Basic User Interface Module Level 3，CSS3 UI）规范的一部分，并且引入到CSS选择器级别4规范中。


欢迎来到异步社区！

异步社区的来历

异步社区(www.epubit.com.cn
 )是人民邮电出版社旗下IT专业图书旗舰社区，于2015年8月上线运营。

异步社区依托于人民邮电出版社20余年的IT专业优质出版资源和编辑策划团队，打造传统出版与电子出版和自出版结合、纸质书与电子书结合、传统印刷与POD按需印刷结合的出版平台，提供最新技术资讯，为作者和读者打造交流互动的平台。

[image: 图像说明文字]


社区里都有什么？

购买图书

我们出版的图书涵盖主流IT技术，在编程语言、Web技术、数据科学等领域有众多经典畅销图书。社区现已上线图书1000余种，电子书400多种，部分新书实现纸书、电子书同步出版。我们还会定期发布新书书讯。

下载资源

社区内提供随书附赠的资源，如书中的案例或程序源代码。

另外，社区还提供了大量的免费电子书，只要注册成为社区用户就可以免费下载。

与作译者互动

很多图书的作译者已经入驻社区，您可以关注他们，咨询技术问题；可以阅读不断更新的技术文章，听作译者和编辑畅聊好书背后有趣的故事；还可以参与社区的作者访谈栏目，向您关注的作者提出采访题目。

灵活优惠的购书

您可以方便地下单购买纸质图书或电子图书，纸质图书直接从人民邮电出版社书库发货，电子书提供多种阅读格式。

对于重磅新书，社区提供预售和新书首发服务，用户可以第一时间买到心仪的新书。

用户帐户中的积分可以用于购书优惠。100积分=1元，购买图书时，在[image: 图像说明文字]
 里填入可使用的积分数值，即可扣减相应金额。

特别优惠






购买本电子书的读者专享异步社区优惠券
 。 使用方法：注册成为社区用户，在下单购书时输入“57AWG
 ”，然后点击“使用优惠码”，即可享受电子书8折优惠（本优惠券只可使用一次）。



纸电图书组合购买

社区独家提供纸质图书和电子书组合购买方式，价格优惠，一次购买，多种阅读选择。
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社区里还可以做什么？

提交勘误

您可以在图书页面下方提交勘误，每条勘误被确认后可以获得100积分。热心勘误的读者还有机会参与书稿的审校和翻译工作。

写作

社区提供基于Markdown的写作环境，喜欢写作的您可以在此一试身手，在社区里分享您的技术心得和读书体会，更可以体验自出版的乐趣，轻松实现出版的梦想。

如果成为社区认证作译者，还可以享受异步社区提供的作者专享特色服务。

会议活动早知道

您可以掌握IT圈的技术会议资讯，更有机会免费获赠大会门票。

加入异步

扫描任意二维码都能找到我们：
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异步社区
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微信订阅号

[image: 图像说明文字]


微信服务号
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官方微博

[image: 图像说明文字]


QQ群：436746675


社区网址：
 www.epubit.com.cn



官方微信：
 异步社区


官方微博：
 @人邮异步社区，@人民邮电出版社-信息技术分社


投稿&咨询：
 contact@epubit.com.cn
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