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  Część I

  Zaczynamy


  
    Rozdział 1.

    Rozpoczęcie pracy


    Framework Angular stanowi wprowadzenie do jednego z najlepszych aspektów programowania po stronie serwera, pozwala na ich wykorzystanie w celu wzbogacenia kodu HTML przetwarzanego przez przeglądarkę WWW i kładzie podstawy ułatwiające opracowywanie bogatych aplikacji internetowych (ang. rich internet applications). Aplikacje w Angularze są budowane na podstawie wzorca projektowego model-widok-kontroler (ang. model-view-controller, MVC), w którym nacisk został położony na tworzenie aplikacji charakteryzującej się wymienionymi poniżej cechami:


    
      	Łatwa w rozbudowie. Po opanowaniu podstaw będzie można bez trudu określić sposób działania nawet skomplikowanej aplikacji utworzonej w Angularze. Dzięki temu aplikacja będzie mogła być łatwo rozbudowywana o nowe funkcje, przydatne dla jej użytkowników.


      	Łatwa w konserwacji. W aplikacji zapisanej w Angularze można łatwo usuwać błędy, co oznacza, że długoterminowa jej konserwacja okazuje się dość prostym zadaniem.


      	Łatwa do przetestowania. Framework Angular zapewnia dobrą obsługę testów zarówno jednostkowych, jak i typu E2E (ang. end-to-end). W ten sposób możesz wyszukać i poprawić błędy, zanim zostaną odkryte przez użytkowników aplikacji.


      	Zgodna ze standardami. Framework Angular został oparty na wbudowanych możliwościach przeglądarek WWW, pozwala na tworzenie aplikacji internetowych zgodnych ze standardami i wykorzystujących najnowsze funkcje, a także popularne narzędzia oraz inne frameworki.

    


    Angular to biblioteka JavaScript rozpowszechniana jako oprogramowanie typu open source, sponsorowana i rozwijana przez Google. Znalazła zastosowanie w niektórych największych i najbardziej skomplikowanych aplikacjach internetowych. W tej książce znajdziesz wszystko to, co jest potrzebne do wykorzystania zalet Angulara we własnych projektach.


    Co powinieneś wiedzieć?


    Zanim przystąpisz do lektury, powinieneś mieć opanowane podstawy dotyczące programowania aplikacji internetowych oraz dysponować wiedzą o sposobie działania technologii HTML i CSS. Mile widziana jest również znajomość języka JavaScript. Jeżeli masz jedynie mgliste pojęcie dotyczące wymienionych technologii, w rozdziałach 4., 5. i 6. tej książki znajdziesz informacje dotyczące HTML, CSS i JavaScriptu. To nie będzie rozbudowane omówienie elementów HTML i właściwości CSS, ponieważ niniejsza książka została poświęcona frameworkowi Angular, a nie dokładnemu omówieniu języka znaczników HTML.


    Jaka jest struktura niniejszej książki?


    Książka została podzielona na trzy części, z których każda jest poświęcona powiązanym ze sobą zagadnieniom.


    Część I. Zaczynamy


    W części I znajdują się podstawowe informacje dotyczące materiału przedstawionego w pozostałych rozdziałach książki. Mamy tutaj między innymi rozdziały stanowiące wprowadzenie do HTML, CSS i używanego podczas tworzenia aplikacji w Angularze języka TypeScript będącego nadzbiorem JavaScriptu. Ponadto zobaczysz, jak utworzyć pierwszą aplikację w Angularze, oraz poznasz proces tworzenia rzeczywistej aplikacji o nazwie SportsStore.


    Część II. Praca z Angularem


    W części II zaprezentowałem funkcje biblioteki Angular, od ogólnego omówienia różnego rodzaju komponentów aplikacji aż do przedstawienia sposobu działania każdego z nich. Biblioteka Angular oferuje wiele funkcji; będę dokładnie je omawiać. Ponadto zapewnia wręcz nieskończone możliwości dostosowania do własnych potrzeb, co również zademonstruję w tej książce.


    Część III. Zaawansowane funkcje Angulara


    W części III książki zobaczysz, jak zaawansowane funkcje Angulara można wykorzystać do utworzenia znacznie bardziej skomplikowanych i skalowanych aplikacji. Pokażę, jak wykonywać asynchroniczne żądania HTTP w aplikacji utworzonej w Angularze, jak używać routingu URL w celu poruszania się po aplikacji oraz jak animować elementy HTML podczas zmiany stanu aplikacji.


    Czego nie znajdę w książce?


    Ta książka jest przeznaczona dla doświadczonych programistów aplikacji internetowych, którzy dopiero stawiają pierwsze kroki w pracy z frameworkiem Angular. Wprawdzie nie znajdziesz tutaj podstaw programowania aplikacji internetowych, ale zamieściłem krótkie wprowadzenie do technologii HTML, CSS i JavaScript. Nie zamierzam w tej książce dokładnie omawiać programowania po stronie serwera. Jeżeli jesteś zainteresowany tworzeniem usług backendu wspomagających aplikacje opracowane z użyciem biblioteki Angular, zajrzyj do innych moich książek.


    W pisanych przeze mnie książkach lubię zagłębiać się w szczegóły, ale pamiętaj, że nie każda funkcjonalność okazuje się użyteczna podczas tworzenia aplikacji, a objętość książki nie pozwala na omówienie wszystkich aspektów frameworka Angular. Gdy daną funkcję uznałem za mniej ważną lub jeśli ten sam efekt można osiągnąć za pomocą innej funkcjonalności omówionej w książce, wówczas zdecydowałem się na pominięcie danej funkcji.


    Co jest potrzebne do programowania z użyciem Angulara?


    Do pracy będziesz potrzebować edytora kodu i narzędzia omówionego w rozdziale 2. Wszystkie komponenty wymagane podczas programowania z użyciem frameworka Angular są dostępne bezpłatnie na platformach Windows, macOS i Linux.


    Jak skonfigurować środowisko programistyczne?


    W rozdziale 2. przedstawiłem wprowadzenie do Angulara na przykładzie utworzenia prostej aplikacji. W trakcie tego procesu dowiesz się, jak przygotować środowisko programistyczne przeznaczone do pracy z frameworkiem Angular.


    Co zrobić w przypadku problemów podczas wykonywania przykładów?


    Przede wszystkim powróć na początek rozdziału i od nowa rozpocznij wykonywanie danego przykładu. Przyczyną większości problemów jest pominięcie jakiegoś kroku lub fragmentu listingu. Zwróć uwagę na zaznaczone fragmenty listingów, w których zostały wskazane zmiany konieczne do wprowadzenia.


    Następnie zajrzyj do erraty. Książki informatyczne bywają skomplikowane i błędy są nieuniknione pomimo wysiłków autora i wydawcy. Sprawdź erratę pod kątem błędów i wykonaj zamieszczone w niej polecenia.


    Jeżeli nadal będziesz mieć problemy, wówczas zajrzyj do projektu dla danego rozdziału. (Wszystkie projekty zostały umieszczone w archiwum dostępnym pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/angup4.zip). To pozwoli porównać tworzony projekt z moim. Wspomniane projekty utworzyłem, pracując nad poszczególnymi rozdziałami, więc powinny zawierać dokładnie te same pliki i tę samą treść, która znajduje się w Twoim projekcie.


    Jeżeli wciąż nie będziesz w stanie otrzymać działającego projektu, możesz się ze mną skontaktować, pisząc na adres adam@adam-freeman.com. Dokładnie napisz, którą książkę czytasz i z którym przykładem masz problem. Pamiętaj, że otrzymuję naprawdę wiele wiadomości e-mail, więc może minąć nieco czasu, nim otrzymasz odpowiedź.


    Co zrobić w sytuacji, gdy znajdę błąd w książce?


    Wprawdzie wszelkie błędy możesz zgłaszać, pisząc do mnie na adres adam@adam-freeman.com, ale najpierw proszę o sprawdzenie erraty, którą znajdziesz w repozytorium GitHub przygotowanym dla książki i dostępnym pod adresem https://github.com/Apress/pro-angular-9. Być może dany błąd został już zgłoszony.


    W wymienionym repozytorium dodaję znalezione błędy, które prawdopodobnie będą dezorientowały czytelników (w szczególności to problemy związane z przykładowymi fragmentami kodu). Dziękuję przy tym pierwszemu czytelnikowi zgłaszającemu dany błąd. Mniejsze błędy, najczęściej w tekście dotyczącym przykładów, zapisuję na oddzielnej liście, której później używam podczas przygotowywania nowego wydania danej książki.


    Czy w książce znajdę wiele przykładów?


    Niniejsza książka jest wręcz wypełniona przykładami. Według mnie najlepszy sposób poznania frameworka Angular to analiza przykładów, których tutaj znajdziesz naprawdę wiele. W celu zmaksymalizowania liczby przykładów zdecydowałem się na użycie prostej konwencji pozwalającej na uniknięcie nieustannego podawania zawartości plików. Podczas pierwszego wykorzystania danego pliku w rozdziale podaję jego pełną zawartość, jak przedstawiłem na listingu 1.1. Podaję nazwę pliku oraz katalog, w którym powinien zostać utworzony. Po wprowadzeniu zmian w kodzie zmodyfikowane polecenia są przedstawione pogrubioną czcionką.


    Listing 1.1. Pełny przykładowy dokument HTML

    import { NgModule } from "@angular/core";



    import { BrowserModule } from "@angular/platform-browser";



    import { AppComponent } from "./app.component";



    import { StoreModule } from "./store/store.module";



    @NgModule({



        imports: [BrowserModule, StoreModule],



        declarations: [AppComponent],



        bootstrap: [AppComponent]



    })



    export class AppModule {}




    Powyższy listing pochodzi z rozdziału 7.; na razie nie przejmuj się jego przeznaczeniem. Musisz tylko zapamiętać, że podczas pierwszego użycia pliku w rozdziale zawsze podaję jego pełną zawartość, jak pokazałem na listingu 1.1.


    W drugim i kolejnych odniesieniach do danego pliku lub po wprowadzeniu niewielkich zmian pokazuję tylko zmodyfikowane elementy, tworząc tym samym listing częściowy. Wspomniany listing częściowy charakteryzuje się wielokropkiem na początku i końcu, jak przedstawiłem na listingu 1.2.


    Listing 1.2. Przykład listingu częściowego

    ...



    <table class="table table-sm table-bordered table-striped">



        <tr><th></th><th>Produkt</th><th>Kategoria</th><th>Cena</th></tr>



        <tr *ngFor="let item of getProducts(); let i = index" pa-attr>



            <td>{{i + 1}}</td>



            <td>{{item.name}}</td>



            <td pa-attr pa-attr-class="bg-warning">{{item.category}}</td>



            <td pa-attr pa-attr-class="bg-info">{{item.price}}</td>



        </tr>



    </table>



    ...




    Powyższy listing częściowy pochodzi z jednego z dalszych rozdziałów. Jak widzisz, zawiera on jedynie element <body> wraz z zawartością, a kilka poleceń zostało zapisanych pogrubioną czcionką. Pogrubienie poleceń ma zwrócić Twoją uwagę na ten fragment przykładu, w którym pokazywana jest omawiana funkcja lub technika. W pewnych sytuacjach konieczne okaże się wprowadzanie zmian w różnych fragmentach tego samego pliku. W celu zachowania zwięzłości pominę wówczas pewne elementy lub polecenia, jak pokazałem na listingu 1.3.


    Listing 1.3. Pominięcie pewnych elementów w celu zachowania zwięzłości

    import { ApplicationRef, Component } from "@angular/core";



    import { Model } from "./repository.model";



    import { Product } from "./product.model";



    import { ProductFormGroup } from "./form.model";



    @Component({



        selector: "app",



        templateUrl: "app/template.html"



    })



    export class ProductComponent {



        model: Model = new Model();



        form: ProductFormGroup = new ProductFormGroup();



        // Pozostałe polecenia zostały pominięte dla zachowania zwięzłości.



        



        showTable: boolean = true;



    }




    Przyjęta przeze mnie konwencja pozwala na zamieszczenie w książce większej liczby przykładów, ale jednocześnie utrudnia odszukanie określonej techniki. Dlatego też na początku rozdziałów w częściach II i III, opisujących funkcje Angulara, zamieszczam tabele wyszczególniające techniki omówione w danym rozdziale oraz numery listingów demonstrujących sposób ich użycia.


    Gdzie znajdę przykładowe fragmenty kodu?


    Wszystkie przykłady przedstawione w książce możesz pobrać ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/angup4.zip.


    Jak mogę skontaktować się z autorem?


    Napisz do mnie na adres adam@adam-freeman.com. Minęło już kilka lat, odkąd zacząłem zamieszczać swój adres e-mail w książkach. Na początku nie byłem pewien, czy to jest dobry pomysł, ale cieszę się, że to zrobiłem. Otrzymałem wiele wiadomości z całego świata, od czytelników dopiero wchodzących do świata programowania, a także od zajmujących się tym zawodowo. W większości przypadków te wiadomości były pozytywne, uprzejme i naprawdę miło było je czytać.


    Staram się odpowiadać na e-maile, choć otrzymuję ich naprawdę sporo. Czasami jestem bardzo zajęty, zwłaszcza gdy kończę pracę nad kolejną książką. Zawsze staram się pomóc czytelnikom, którzy mają problemy z przykładami zamieszczonymi w książce. Jednak zanim się ze mną skontaktujesz w tej sprawie, proszę, spróbuj najpierw wykonać kroki przedstawione nieco wcześniej w tym rozdziale.


    Choć bardzo lubię wiadomości od czytelników, otrzymuję sporo powtarzających się pytań, na które odpowiedź zawsze brzmi „nie”. Bardzo mi przykro, ale nie utworzę kodu dla nowego startupu, nie pomogę Ci w pracy domowej z programowania, nie zaangażuję się w spór projektowy w Twoim zespole, a także nie nauczę Cię podstaw programowania.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zarysowałem treść i strukturę niniejszej książki. Jak wcześniej wspomniałem, najlepszym sposobem na nauczenie się programowania z użyciem Angulara jest praca na przykładach. Dlatego też w rozdziale 2. od razu przystępujemy do przygotowania środowiska programistycznego i utworzenia naszej pierwszej aplikacji z użyciem Angulara.

  


  Rozdział 2.

  Pierwsza aplikacja w Angularze


  Najlepszym sposobem rozpoczęcia pracy z Angularem jest po prostu utworzenie aplikacji internetowej. W tym rozdziale pokażę, jak przygotować środowisko programistyczne, a następnie zaprezentuję proces utworzenia prostej aplikacji. Na początku powstanie statyczna imitacja aplikacji docelowej, a następnie dodamy do niej funkcje Angulara, tworząc w ten sposób prostą, dynamiczną aplikację internetową. W rozdziałach od 7. do 10. zobaczysz, jak utworzyć znacznie bardziej skomplikowaną i realistyczną aplikację w Angularze. Prosty przykład z tego rozdziału jest w zupełności wystarczający do zademonstrowania najważniejszych komponentów aplikacji tworzonych w Angularze i jednocześnie przygotowuje grunt dla materiału znajdującego się w pozostałych rozdziałach.


  Nie przejmuj się, jeśli pewne zagadnienia przedstawione w rozdziale będą dla Ciebie niezrozumiałe. Framework Angular nie należy do najłatwiejszych w nauce, więc celem niniejszego rozdziału jest jedynie zaprezentowanie podstaw programowania z użyciem Angulara i pokazanie, jak poszczególne komponenty ze sobą współdziałają. Zanim zakończysz lekturę książki, będziesz rozumiał nie tylko każdy krok wykonany w tym rozdziale, ale i znacznie więcej.


  Przygotowanie środowiska programistycznego


  Przed przystąpieniem do tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem frameworka Angular konieczne jest poczynienie pewnych przygotowań. W kolejnych sekcjach pokażę, jak skonfigurować stanowisko pracy i przygotować się na utworzenie pierwszego projektu. Angular jest obsługiwany przez wiele popularnych narzędzi programistycznych, co pozostawia dość znaczną swobodę wyboru ulubionego narzędzia.


  Instalowanie Node.js


  Wiele narzędzi wykorzystywanych podczas programowania z użyciem Angulara opiera się na platformie Node.js — znanej również pod nazwą po prostu Node — utworzonej w 2009 roku jako proste i efektywne środowisko uruchomieniowe dla działających po stronie serwera aplikacji opracowanych w języku JavaScript. Platforma Node.js bazuje na silniku JavaScript używanym w przeglądarce WWW Chrome i dostarcza API przeznaczone do wykonywania kodu JavaScript poza środowiskiem przeglądarki WWW.


  Wprawdzie Node.js osiągnęło sukces jako serwer aplikacji, ale w tej książce interesuje nas ono tylko dlatego, że stanowi fundament dla nowej generacji niezależnych od platformy narzędzi programistycznych i menedżerów pakietów. Pewne sprytne posunięcia projektowe dokonane przez zespół tworzący Node.js oraz niezależna od platformy obsługa oferowana przez środowisko uruchomieniowe JavaScript w Chrome stworzyły doskonałą okazję wykorzystaną przez entuzjastycznych twórców narzędzi. Ujmując rzecz najkrócej, Node.js stało się istotnym narzędziem podczas tworzenia aplikacji internetowych.


  Bardzo ważne jest pobranie i zainstalowanie dokładnie tej samej wersji Node.js, z której korzystałem podczas pisania tej książki. Wprawdzie platforma Node.js jest niezwykle stabilna, ale mimo wszystko nadal od czasu do czasu zdarzają się zmiany w API, które mogą uniemożliwić działanie przykładów przedstawionych w książce.


  Wykorzystałem wydanie Node.js 12.15.0, które w chwili pisania było najnowszą wersją typu LTS (ang. long term support), czyli obsługiwaną dłużej niż wydanie standardowe Node.js. Być może we własnych projektach będziesz preferować nowsze wydania, ale do zakończenia lektury książki powinieneś pozostać przy wersji 12.15.0. Pełen zbiór pakietów instalacyjnych wydania Node.js 12.15.0 dla różnych platform sprzętowych, między innymi dla Windows, macOS i Linux, znajdziesz na stronie https://nodejs.org/dist/v12.15.0/. Uruchom pobrany program instalacyjny i upewnij się, że została wybrana opcja npm package manager oraz dwie opcje w sekcji Add to PATH, tak jak pokazałem na rysunku 2.1.
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  Rysunek 2.1. Konfiguracja instalacji Node


  Po zakończeniu instalacji wydaj polecenie przedstawione na listingu 2.1.


  Listing 2.1. Sprawdzenie zainstalowanej wersji frameworka Node.js

  $ node -v


  Jeżeli proces instalacji przebiegł prawidłowo, powinieneś zobaczyć wyświetlony numer wersji, jak pokazałem poniżej:

  v12.15.0


  Platforma Node.js zostaje zainstalowana wraz z menedżerem pakietów npm (ang. node package manager) używanym do zarządzania pakietami w projekcie. Wydaj polecenie przedstawione na listingu 2.2, aby się upewnić, że menedżer ten działa.


  Listing 2.2. Sprawdzenie zainstalowanej wersji menedżera pakietów npm

  $ npm -v


  Jeżeli wszystko działa prawidłowo, powinieneś zobaczyć wyświetlony numer wersji, jak pokazałem poniżej:

  6.13.4


  Instalowanie pakietu angular-cli


  Pakiet angular-cli stał się standardowym sposobem na tworzenie projektu Angulara oraz zarządzanie nimi. W pierwszym wydaniu książki pokazałem, jak można utworzyć projekt Angulara zupełnie od początku. To jest długi i podatny na popełnienie błędów proces, który został znacznie uproszczony dzięki wprowadzeniu pakietu angular-cli. W celu zainstalowania wymienionego pakietu przejdź do powłoki, a następnie wydaj polecenie przedstawione na listingu 2.3.


  Listing 2.3. Instalowanie pakietu angular-cli

  $ npm install --global @angular/cli@9.0.1


  Zwróć uwagę na dwa myślniki znajdujące się przed argumentem global. W przypadku systemu operacyjnego z rodziny Linux lub macOS może wystąpić konieczność użycia sudo, jak pokazałem na listingu 2.4.


  Listing 2.4. Użycie mechanizmu sudo podczas instalacji pakietu angular-cli

  $ sudo npm install --global @angular/cli@9.0.1


  Instalowanie edytora tekstu


  Do tworzenia aplikacji internetowych opartych na frameworku Angular można wykorzystać dowolny edytor tekstu przeznaczony dla programistów. Do wyboru masz praktycznie nieograniczoną ich ilość. Część edytorów została przygotowana do pracy z Angularem i oferuje podświetlanie składni oraz dobrą integrację z narzędziami.


  Jedną z najważniejszych kwestii, jakie należy uwzględnić przy wyborze edytora tekstu, jest możliwość filtrowania zawartości projektu, aby można było skoncentrować się tylko na pewnej grupie plików. Projekt Angulara może zawierać naprawdę wiele plików, z których część będzie miała podobne nazwy. Dlatego też możliwość wyszukania i edycji właściwego pliku ma tak istotne znaczenie. Poszczególne edytory pozwalają koncentrować się na grupie plików na różne sposoby, na przykład wyświetlając listę plików otwartych do edycji bądź zapewniając możliwość wykluczenia plików o podanych rozszerzeniach.


  Przykłady zamieszczone w książce nie wymagają konkretnego edytora tekstu, a wszystkie narzędzia są uruchamiane z poziomu powłoki. Jeżeli jeszcze nie masz preferowanego edytora tekstu do tworzenia aplikacji internetowych, zachęcam do wypróbowania Visual Studio Code, oferowanego bezpłatnie przez Microsoft. Ten edytor zapewnia doskonałą pomoc podczas tworzenia aplikacji frameworka Angular. Visual Studio Code można pobrać ze strony https://code.visualstudio.com/.


  Instalowanie przeglądarki WWW


  Ostatnim komponentem niezbędnym podczas tworzenia aplikacji internetowych jest przeglądarka WWW. Wszystkie nowoczesne przeglądarki WWW zapewniają obsługę i dobrze działają z aplikacjami utworzonymi z użyciem Angulara. Podczas pracy nad przykładami zaprezentowanymi w książce zdecydowałem się na użycie Google Chrome i Ciebie również zachęcam do wyboru tej właśnie przeglądarki WWW.


  Utworzenie i przygotowanie projektu


  Platforma Node.js, pakiet angular-cli, edytor tekstu i przeglądarka WWW to komponenty w zupełności wystarczające do tego, aby rozpocząć proces tworzenia aplikacji internetowych opartych na frameworku Angular.


  Utworzenie projektu


  W celu utworzenia projektu przejdź do katalogu przeznaczonego dla aplikacji, a następnie z poziomu powłoki wydaj przedstawione na listingu 2.5 polecenie, aby utworzyć nowy projekt o nazwie todo.


  Listing 2.5. Utworzenie nowego projektu Angulara

  $ ng new todo --routing false --style css --skip-git --skip-tests


  
    Uwaga Jeżeli używasz wiersza polecenia PowerShell w Windows, to przed wykonaniem polecenia przedstawionego na listingu 2.5 być może będziesz musiał włączyć możliwość wykonywania skryptów, co wymaga wydania polecenia Set-ExecutionPolicy RemoteSigned.

  


  Polecenie ng jest dostarczane przez pakiet angular-cli, a ng new powoduje utworzenie nowego projektu. Argumenty pozwalają na konfigurację projektu przez użycie opcji odpowiednich dla pierwszego projektu (dokładne omówienie opcji konfiguracyjnych znajdziesz w rozdziale 11.).


  W trakcie tego procesu nastąpi przygotowanie katalogu o nazwie todo wraz ze wszystkimi plikami konfiguracyjnymi niezbędnymi do rozpoczęcia pracy nad aplikacją internetową opartą na frameworku Angular. Ponadto powstaną pewne pliki uznawane w aplikacji za miejsca zarezerwowane, a także zostaną dodane pakiety menedżera npm wymagane do opracowania, uruchomienia i wdrożenia aplikacji. (To będzie raczej duża liczba pakietów npm, stąd operacja utworzenia projektu może zabrać nieco czasu).


  
    Wskazówka Przykładowy projekt utworzony w tym rozdziale — a także projekty z pozostałych rozdziałów książki — możesz pobrać ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/angup4.zip. W rozdziale 1. zamieściłem dokładne informacje o tym, co zrobić w razie napotkania problemów podczas uruchamiania tych przykładów.

  


  Po utworzeniu projektu otwórz go w preferowanym edytorze tekstu. Katalog todo zawiera wiele plików konfiguracyjnych dla narzędzi stosowanych podczas tworzenia aplikacji internetowych w Angularze (dokładne omówienie tych narzędzi zamieściłem w rozdziale 11.). Katalog src/app zwiera kod źródłowy i treść aplikacji, więc będzie najczęściej używany podczas pracy. Na rysunku 2.2 pokazałem początkową zawartość katalogu projektu wyświetlonego w edytorze Visual Studio Code. Zaznaczony został katalog src/app. Jeżeli korzystasz z innego edytora tekstu, projekt będzie wyświetlony inaczej. Część plików i katalogów rzadziej używanych podczas programowania może być ukryta. Przykładem takiego katalogu jest node_modules, który zawiera pakiety wymagane przez narzędzia programistyczne Angulara.
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  Rysunek 2.2. Zawartość katalogu projektu


  Uruchamianie narzędzi programistycznych


  Skoro narzędzia projektu oraz jego podstawowa struktura znajdują się na swoich miejscach, można sprawdzić, czy wszystko działa zgodnie z oczekiwaniami. Z poziomu katalogu todo wydaj polecenie zamieszczone na listingu 2.6.


  Listing 2.6. Uruchomienie narzędzi programistycznych

  $ ng serve


  To polecenie spowoduje uruchomienie narzędzi programistycznych Angulara i początkowego procesu kompilacji przygotowującego projekt do dalszej pracy nad nim. Pierwsze uruchomienie może zabrać nieco czasu i spowoduje wygenerowanie danych wyjściowych podobnych do przedstawionych poniżej.

  Compiling @angular/core : es2015 as esm2015

  Compiling @angular/common : es2015 as esm2015



  Compiling @angular/platform-browser : es2015 as esm2015



  Compiling @angular/platform-browser-dynamic : es2015 as esm2015



  chunk {main} main.js, main.js.map (main) 57.8 kB [initial] [rendered]



  chunk {polyfills} polyfills.js, polyfills.js.map (polyfills) 140 kB [initial] [rendered]



  chunk {runtime} runtime.js, runtime.js.map (runtime) 6.15 kB [entry] [rendered]



  chunk {styles} styles.js, styles.js.map (styles) 9.74 kB [initial] [rendered]



  chunk {vendor} vendor.js, vendor.js.map (vendor) 2.67 MB [initial] [rendered]



  Date: 2020-02-09T11:23:46.619Z - Hash: 3f280025364478cce5b4 - Time: 12859ms



  ** Angular Live Development Server is listening on localhost:4200, open your browser on



  http://localhost:4200/ **



  : Compiled successfully.



  Date: 2020-02-09T11:23:47.497Z - Hash: 3f280025364478cce5b4



  5 unchanged chunks



  Time: 465ms



  : Compiled successfully.




  Nie przejmuj się, jeśli otrzymasz nieco inne dane wyjściowe. Najważniejszy jest wyświetlony na końcu komunikat Compiled successfully.


  Narzędzia programistyczne w projekcie zawierają serwer HTTP. Po zakończeniu kompilacji uruchom przeglądarkę WWW i przejdź pod adres http://localhost:4200. Powinieneś zobaczyć stronę podobną do pokazanej na rysunku 2.3, która działa w charakterze miejsca zarezerwowanego na treść.
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  Rysunek 2.3. Początkowa treść wygenerowana przez budowaną aplikację


  Dodanie frameworka Angular do projektu


  Skoro mamy działające narzędzia programistyczne, możemy przystąpić do procesu tworzenia z użyciem Angulara prostej aplikacji przeznaczonej do zarządzania listą rzeczy do zrobienia. Użytkownik powinien mieć możliwość wyświetlenia listy rzeczy do zrobienia, zaznaczenia już wykonanych zadań oraz dodawania nowych do listy. Aby zachować prostotę, przyjąłem założenie, że istnieje tylko jeden użytkownik i nie ma konieczności zachowywania stanu danych w aplikacji. Oznacza to utratę zmian wprowadzonych na liście rzeczy do zrobienia po zamknięciu okna przeglądarki WWW lub po jego odświeżeniu. (W przykładach przedstawionych w dalszej części książki, między innymi w utworzonej w rozdziałach od 7. do 10. aplikacji SportsStore, pokażę, jak zdefiniować trwały magazyn danych).


  Utworzenie danych modelu


  Punktem wyjścia w większości aplikacji jest model danych opisujący dziedzinę, w której operuje aplikacja. Wprawdzie modele danych mogą być ogromne i skomplikowane, ale w budowanej tutaj aplikacji musimy opisać jedynie dwie rzeczy: element listy rzeczy do zrobienia i samą listę tych elementów.


  Aplikacja utworzona za pomocą Angulara jest najczęściej napisana w języku TypeScript, który można uznać za nadzbiór języka JavaScript. W rozdziale 6. przedstawię krótkie wprowadzenie do TypeScriptu, wyjaśnię sposób jego działania i pokażę, dlaczego jest użyteczny. Do jego głównych zalet zaliczamy obsługę statycznych typów danych, dzięki której programowanie w JavaScripcie będzie łatwiejsze dla programistów C# i Javy. (JavaScript ma system typów oparty na prototypie, co jest dezorientujące dla wielu programistów). Polecenie ng new powoduje wygenerowanie projektu zawierającego pakiety niezbędne do kompilacji kodu TypeScriptu na czysty kod JavaScriptu, który następnie będzie można uruchamiać w przeglądarkach WWW.


  W celu dodania danych modelu dla aplikacji w katalogu todo/src/app utwórz nowy plik o nazwie todoItem.ts (plik TypeScript ma rozszerzenie .ts) i umieść w nim kod przedstawiony na listingu 2.7.


  Listing 2.7. Zawartość pliku todoItem.ts w katalogu todo/src/app

  export class TodoItem {



      constructor(task: string, complete: boolean = false) {



  }




  Funkcjonalność wykorzystana w kodzie przedstawionym na listingu 2.7 jest połączeniem standardowego JavaScriptu i funkcji dodatkowych oferowanych przez TypeScript. Podczas kompilacji kodu funkcje TypeScriptu zostają usunięte i pozostaje jedynie kod JavaScriptu, który może być wykonany w przeglądarce WWW.


  Słowa kluczowe export, class i constructor są przykładami standardowego JavaScriptu. Nie wszystkie przeglądarki WWW obsługują te funkcjonalności, które zostały stosunkowo niedawno dodane do specyfikacji JavaScriptu. Podczas tworzenia aplikacji proces kompilowania konwertuje tego rodzaju funkcjonalność na kod zrozumiały dla starszych wersji przeglądarek WWW, co dokładnie wyjaśniłem w rozdziale 11.


  Słowo kluczowe export wiąże się z modułami JavaScriptu. Podczas używania modułów pliki TypeScriptu i JavaScriptu są uznawane za oddzielne jednostki funkcjonalności, słowo kluczowe export jest zaś stosowane do identyfikacji danych lub typów przeznaczonych do użycia w pozostałej części aplikacji. Moduły JavaScriptu są wykorzystywane do zarządzania zależnościami między plikami w projekcie. Dzięki temu unikamy konieczności ręcznego zarządzania skomplikowanymi zbiorami elementów <script> w kodzie HTML. Z rozdziału 11. dowiesz się więcej o sposobie działania modułów. Słowo kluczowe class deklaruje klasę, a słowo kluczowe constructor wskazuje konstruktor klasy. W przeciwieństwie do innych języków programowania, np. C#, JavaScript nie używa nazwy klasy do wskazania konstruktora.


  
    Wskazówka Nie przejmuj się, jeśli nie znasz funkcji wprowadzonych w najnowszych specyfikacjach JavaScript. W rozdziałach 5. i 6. przedstawię krótkie wprowadzenie do języka JavaScript, w trakcie którego poznasz funkcje ułatwiające programowanie z użyciem frameworka Angular. Ponadto w rozdziale 6. zaprezentuję również najużyteczniejsze funkcje TypeScript.

  


  Pozostała funkcjonalność w kodzie przedstawionym na listingu 2.7 jest dostarczana przez TypeScript. Jedną z najbardziej irytujących funkcjonalności po rozpoczęciu stosowania TypeScriptu jest jego zwięzły konstruktor, choć można do niego dość szybko przywyknąć. Klasa TodoItem przedstawiona na listingu 2.7 definiuje konstruktor otrzymujący dwa parametry, task i complete. Wartości tych parametrów zostają przypisane właściwościom publicznym o tych samych nazwach. Jeżeli nie zostanie dostarczona żadna wartość dla parametru complete, wówczas zostanie użyta wartość domyślna false.


  Zwięzły konstruktor pozwala uniknąć tworzenia nadmiernej ilości kodu, podczas której to operacji istnieje niebezpieczeństwo popełnienia błędu lub pominięcia przypisania parametru do właściwości. Gdyby nie zwięzły konstruktor, klasa TodoItem musiałaby zostać utworzona następująco:

  ...

  class TodoItem {

      constructor(taskVal: string, completeVal: boolean = false) {

          this.task = taskVal;

          this.complete = completeVal;

      }

      task: string;

      complete: boolean;

  }

  ...


  Tak naprawdę istnieje możliwość utworzenia klasy TodoItem bez wykorzystania zwięzłego konstruktora. TypeScript stara się pomóc programiście, który zawsze może zignorować lub wyłączyć funkcjonalności i w większym stopniu polegać na standardowych możliwościach oferowanych przez JavaScript. Mamy pewne funkcje, na których opiera się programowanie z użyciem frameworka Angular. Omówię je w dalszych rozdziałach książki. Pamiętaj o możliwości stopniowego korzystania z funkcjonalności TypeScriptu lub wybrania jedynie tych, które Cię najbardziej interesują.


  Najczęściej wymienianą funkcjonalnością TypeScriptu jest typowanie statyczne. Każdy parametr konstruktora na listingu 2.7 został oznaczony typem, jak pokazałem w kolejnym fragmencie kodu.

  ...

  constructor(task: string, complete: boolean = false) {

  ...


  Kompilator TypeScriptu wygeneruje błąd w przypadku użycia niezgodnych typów podczas wywoływania konstruktora. To może wydawać się oczywiste, jeśli masz doświadczenie w programowaniu za pomocą języka takiego jak C# lub Java, natomiast w JavaScripcie to wygląda zupełnie inaczej.


  Utworzenie klasy listy rzeczy do zrobienia


  Aby utworzyć klasę przedstawiającą listę rzeczy do zrobienia, do katalogu src/app trzeba dodać plik o nazwie todoList.ts z kodem zamieszczonym na listingu 2.8.


  Listing 2.8. Zawartość pliku todoList.ts w katalogu src/app

  import { TodoItem } from "./todoItem";

  export class TodoList {



      constructor(public user: string, private todoItems: TodoItem[] = []) {



          // Polecenia nie są wymagane.



      }



      get items(): readonly TodoItem[]  {



          return this.todoItems;



      }



      addItem(task: string) {



          this.todoItems.push(new TodoItem(task));



      }



  }




  Słowo kluczowe import deklaruje zależność od klasy TodoItem i określa plik kodu zawierający tę zależność. Klasa TodoList definiuje konstruktor otrzymujący początkowy zbiór listy rzeczy do zrobienia. Nie chcę umożliwić nieograniczonego dostępu do tablicy obiektów TodoItem, więc zdefiniowałem właściwość o nazwie items, która zwraca tablicę tylko do odczytu, co jest możliwe dzięki użyciu słowa kluczowego readonly. Kompilator TypeScriptu wygeneruje komunikat błędu w przypadku każdego polecenia, które spróbuje zmodyfikować zawartość tej tablicy. Jeżeli używasz edytora tekstu zapewniającego dobrą obsługę TypeScriptu, np. Visual Studio Code, to funkcjonalność automatycznego uzupełniania nazw nie będzie wyświetlała metod i właściwości prowadzących do wygenerowania błędu przez kompilator.


  Wyświetlanie danych użytkownikowi


  Potrzebna jest nam możliwość wyświetlenia użytkownikowi wartości danych znajdujących się w modelu. We frameworku Angular odbywa się to za pomocą szablonu, czyli fragmentu kodu HTML zawierającego polecenia wykonywane przez Angular. Następnie wynik działania tych poleceń zostaje przekazany przeglądarce WWW. Projekt wygenerowany przez angular-cli zawiera w katalogu todo/src/app nowy plik HTML o nazwie app.component.html. Przeprowadź edycję tego pliku — usuń jego dotychczasową zawartość i umieść w nim polecenia przedstawione na listingu 2.9.


  Listing 2.9. Zawartość pliku app.component.html w katalogu todo/src/app

  <h3>



    Lista {{ username }}a



    <h6>Liczba elementów: {{ itemCount }}</h6>



  </h3>




  Już wkrótce do pliku dodamy kolejne znaczniki — na początek w zupełności wystarczą te dwa elementy HTML. Umieszczenie wartości danych w szablonie odbywa się za pomocą podwójnych nawiasów klamrowych {{ i }}. Angular sprawdza to, co zostało umieszczone w tych podwójnych nawiasach klamrowych, i pobiera stamtąd wartość do wyświetlenia.


  Te podwójne nawiasy klamrowe to przykład mechanizmu dołączania danych, oznaczającego powstanie powiązania między szablonem i wartością danych. Mechanizm dołączania danych to bardzo ważna funkcja Angulara. Więcej przykładów jego użycia poznasz w dalszej części rozdziału podczas dodawania kolejnych funkcji do budowanej tutaj aplikacji oraz w części drugiej książki, w której dokładnie go omówię. W przedstawionym powyżej znaczniku mechanizm dołączania danych nakazuje Angularowi pobranie wartości właściwości username i itemCount, a następnie wstawienie ich do elementów <h3> i <h6>.


  Po zapisaniu pliku narzędzia programistyczne Angulara spróbują skompilować projekt, co zakończy się wygenerowaniem następujących komunikatów błędów:

  ERROR in src/app/app.component.html:2:12 - error TS2339: Property 'username' does not exist on type 'AppComponent'.

      2   Lista {{ username }}a



                   ~~~~~~~~~



        src/app/app.component.ts:5:16



          5   templateUrl: './app.component.html',



                           ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~



          Error occurs in the template of component AppComponent.



      src/app/app.component.html:3:28 - error TS2339: Property 'itemCount' does not exist on type 'AppComponent'.



      3   <h6>Liczba elementów: {{ itemCount }}</h6>



                                   ~~~~~~~~~~



        src/app/app.component.ts:5:16



          5   templateUrl: './app.component.html',



                           ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~



          Error occurs in the template of component AppComponent.




  Te błędy zostały wygenero\swane, ponieważ właściwości użyte w mechanizmie dołączania danych jeszcze nie istnieją i Angular nie może ich pobrać w celu wstawienia do szablonu. Ten problem zostanie rozwiązany w następnej sekcji.


  Uaktualnienie komponentu


  Tak zwany komponent frameworka Angular jest odpowiedzialny za zarządzanie szablonem i dostarczanie wymaganej logiki oraz danych. Jeżeli to wyjaśnienie wydaje Ci się zbyt ogólne, wynika to z faktu, że komponenty są filarami aplikacji tworzonych z użyciem Angulara. Dlatego też mogą być używane do wykonywania wszelkiego rodzaju zadań.


  W omawianym przykładzie potrzebujemy komponentu działającego w charakterze pomostu między klasami modelu danych i szablonem. To powinno umożliwić utworzenie egzemplarza klasy TodoList, umieszczenie w nim przykładowych obiektów TodoItem, co z kolei pozwoli dostarczyć szablonowi wymagane przez niego właściwości username i itemCount. Projekt wygenerowany przez angular-cli zawiera w katalogu todo/src/app plik o nazwie app.component.ts. Edytuj ten plik i wprowadź w nim zmiany przedstawione na listingu 2.10.


  Listing 2.10. Zawartość pliku app.component.ts w katalogu todo/src/app

  import { Component } from "@angular/core";



  import { TodoList } from "./todoList";



  import { TodoItem } from "./todoItem";



  @Component({



      selector: 'app-root',



      templateUrl: './app.component.html',



      styleUrls: ['./app.component.css']



  })



  export class AppComponent {



    private list = new TodoList("Adam", [



      new TodoItem("Iść pobiegać", true),



      new TodoItem("Kupić kwiaty "),



      new TodoItem("Odebrać bilety"),



    ]);



    get username(): string {



      return this.list.user;



    }



    get itemCount(): number {



      return this.list.items



        .filter(item => !item.complete).length;



    }



  }




  Kod przedstawiony na listingu 2.10 można podzielić na trzy części, które dokładnie omówię w kolejnych sekcjach.


  Polecenie import


  Słowo kluczowe import jest przeciwieństwem słowa kluczowego export użytego do zadeklarowania zależności od zawartości modułu JavaScript. Na listingu 2.10 trzykrotnie użyłem słowa kluczowego import, jak pokazałem poniżej.

  ...

  import { Component } from "@angular/core";



  import { TodoList } from "./todoList";



  import { TodoItem } from "./todoItem";



  ...




  Pierwsze polecenie import na listingu 2.10 zostało użyte w celu wczytania modułu @angular/core zawierającego podstawową funkcjonalność Angulara, między innymi obsługę komponentów. Podczas pracy z modułami w nawiasie klamrowym znajduje się określony typ importowany przez polecenie import. W omawianym przykładzie polecenie zostało użyte do wczytania typu Component z modułu. Moduł @angular/core zawiera wiele klas, tak aby przeglądarka WWW mogła wczytać je wszystkie z pojedynczego pliku JavaScript.


  Pozostałe polecenia import zostały użyte do zadeklarowania zależności od zdefiniowanych wcześniej klas modelu danych. Jeżeli w takim poleceniu znajduje się ./, oznacza to, że moduł został zdefiniowany względem bieżącego pliku.


  Zwróć uwagę na brak rozszerzenia pliku w obu poleceniach import. Zależności między celem wskazywanym przez polecenie import a plikiem wczytywanym przez przeglądarkę WWW są zarządzane przez narzędzia kompilacji, które paczkę aplikacji przekazują do przeglądarki WWW. Ten proces omówię dokładniej w rozdziale 11.


  Dekorator


  Poniżej przedstawiłem najdziwniej wyglądający fragment listingu 2.10.

  ...

  @Component({



    selector: "app-root",



    templateUrl: './app.component.html',



    styleUrls: ['./app.component.css']



  })



  ...




  To jest przykład tak zwanego dekoratora, który dostarcza metadane dotyczące klasy. W omawianym przykładzie to dekorator @Component i zgodnie ze swoją nazwą wskazuje on frameworkowi Angular, że ma do czynienia z komponentem. Dekorator dostarcza informacje konfiguracyjne za pomocą właściwości, którymi w przypadku @Component są selector, templateUrl i styleUrls.


  Właściwość selector określa selektor CSS dopasowujący znacznik HTML, do którego zostanie zastosowany komponent. Element <app-root> wskazywany przez ten dekorator jest domyślnie zdefiniowany przez pakiet angular-cli. Odpowiada elementowi HTML dodanemu do pliku index.html, który znajduje się w katalogu src i został utworzony z następującą zawartością:

  <!doctype html>

  <html lang="en">



  <head>



    <meta charset="utf-8">



    <title>Lista zadań</title>



    <base href="/">



    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">



    <link rel="icon" type="image/x-icon" href="favicon.ico">



  </head>



  <body>



    <app-root></app-root>



  </body>



  </html>




  Wspomniany element został przedstawiony czcionką pogrubioną. Właściwość selector wskazuje frameworkowi Angular, że treść wygenerowana przez komponent powinna zostać wstawiona do elementu <app-root>.


  Z kolei właściwość templateUrl używana jest w celu wskazania Angularowi, jak odszukać szablon powiązany z komponentem. W omawianym przykładzie jest to plik o nazwie app.component.html znajdujący się w katalogu src/app. Natomiast właściwość styleUrls określa jeden lub więcej arkuszy stylów CSS używanych do nadania wyglądu elementom wygenerowanym przez komponent i jego szablon. Do tej funkcjonalności wrócę w dalszej części rozdziału, gdy będziemy zajmować się poprawą wyglądu budowanej aplikacji.


  Klasa


  Ostatni fragment listingu 2.10 definiuje klasę, której egzemplarz Angular wykorzysta do utworzenia komponentu.

  ...

  export class AppComponent {



    private list = new TodoList("Adam", [



      new TodoItem("Iść pobiegać", true),



      new TodoItem("Kupić kwiaty "),



      new TodoItem("Odebrać bilety"),



    ]);



    get username(): string {



      return this.list.user;



    }



    get itemCount(): number {



      return this.list.items



        .filter(item => !item.complete).length;



    }



  }



  ...




  Powyższe polecenia definiują klasę o nazwie AppComponent wraz z właściwością prywatną list, której został przypisany obiekt TodoList, i wypełnioną tablicą obiektów TodoItem. Klasa AppComponent definiuje w obiekcie TodoList właściwości tylko do odczytu, username i itemCount, w celu wygenerowania niezbędnych wartości. Właściwość username zwraca wartość właściwości TodoList.user, natomiast właściwość itemCount używa funkcjonalności standardowej tablicy JavaScriptu do filtrowania obiektów TodoItem zarządzanych przez TodoList i wybrania tych, które zostały określone jako zadania jeszcze nie wykonane. Następnie właściwość itemCount zwraca liczbę dopasowanych obiektów, które zostały znalezione.


  Do wygenerowania wartości właściwości itemCount jest używana tzw. funkcja lambda, nazywana również funkcją grubej strzałki, która zapewnia zwięźlejszy sposób wyrażenia standardowej funkcji JavaScriptu. Strzałka w wyrażeniu lambda oznacza „idzie do”, np. item idzie do item.complete. Wyrażenia lambda zostały niedawno dodane do specyfikacji języka JavaScript i zapewniają alternatywę dla konwencjonalnego sposobu stosowania funkcji jako argumentów, np.:

  ...

  return this.model.items.filter(function (item) { return !item.complete });



  ...




  Po zapisaniu zmian w pliku TypeScriptu narzędzia programistyczne Angulara skompilują projekt. Tym razem nie powinny zostać wygenerowane żadne błędy, ponieważ komponent zawiera definicje właściwości wymaganych przez szablon. Przeglądarka WWW automatycznie odświeży wyświetlaną stronę, która obecnie będzie przedstawiała się jak na rysunku 2.4.
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  Rysunek 2.4. Prosta funkcjonalność Angulara w przykładowej aplikacji


  Nadawanie stylu elementom HTML


  Dotarliśmy do punktu, w którym framework Angular generuje treść, choć otrzymane dane wyjściowe mają postać zwykłego tekstu. Do aplikacji dodamy teraz framework Bootstrap CSS i użyjemy go, by nadać styl treści. Wprawdzie istnieje wiele dobrych frameworków CSS, ale Bootstrap jest jednym z najpopularniejszych. Krótkie wprowadzenie do stosowania Bootstrapa zamieściłem w rozdziale 4., więc nie przejmuj się, jeśli wcześniej nie miałeś okazji pracować z tym frameworkiem. Zatrzymaj narzędzia programistyczne Angulara, a następnie z poziomu powłoki wydaj polecenie zamieszczone na listingu 2.11, aby w ten sposób dodać pakiet Bootstrap do projektu.


  Listing 2.11. Dodanie pakietu do przykładowego projektu

  npm install bootstrap@4.4.1




  To polecenie powoduje zainstalowanie pakietu frameworka Bootstrap w wersji 4.4.1, czyli używanej w przykładach zamieszczonych w książce. Aby dołączyć style Bootstrap CSS w treści HTML przekazywanej przeglądarce WWW, do sekcji styles pliku angular.json należy dodać polecenie wskazane na listingu 2.12. Plik angular.json został dodany do projektu podczas jego tworzenia po wydaniu polecenia ng new.


  
    Ostrzeżenie Istnieją dwie sekcje styles w pliku angular.json. Sprawdź, czy został dodany nowy wiersz do sekcji przedstawionej na listingu 2.12, czyli znajdującej się bliżej początku pliku.

  


  Listing 2.12. Konfiguracja frameworka Bootstrap CSS w pliku angular.json projektu todo

  ...



  "sourceRoot": "src",



  "prefix": "app",



  "architect": {



  "build": {



    "builder": "@angular-devkit/build-angular:browser",



      "options": {



      "outputPath": "dist/todo",



        "index": "src/index.html",



        "main": "src/main.ts",



        "polyfills": "src/polyfills.ts",



        "tsConfig": "tsconfig.app.json",



        "aot": true,



        "assets": [



          "src/favicon.ico",



          "src/assets"



        ],



        "styles": [



          "src/styles.css",



          "node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"



        ],



        "scripts": []



      },



  ...




  Jak się dowiesz z lektury rozdziału 11., plik angular.json jest używany do skonfigurowania narzędzi projektu, a polecenie wskazane na listingu 2.12 ma na celu dołączenie pliku Bootstrap CSS do projektu, aby był przekazywany z treścią trafiającą do przeglądarki WWW.


  Bootstrap działa przez dodawanie elementów do klas. Na listingu 2.13 pokazałem dodanie elementom szablonu klas zmieniających sposób wyświetlania tych elementów.


  Listing 2.13. Nadawanie stylu elementom pliku app.component.html w katalogu src/app

  <h3 class="bg-primary text-center text-white p-2">

    Lista {{ username }}a



    <h6 class="mt-1">Rzeczy pozostałe do zrobienia: {{ itemCount }}</h6>



  </h3>




  Teraz z poziomu powłoki wydaj polecenie przedstawione na listingu 2.14, aby ponownie uruchomić narzędzia programistyczne Angulara.


  Listing 2.14. Uruchomienie narzędzi programistycznych Angulara

  $ ng serve


  Jeżeli przeglądarka WWW nie została odświeżona automatycznie, kliknij przycisk Odśwież, a zobaczysz stronę pokazaną na rysunku 2.5.
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  Rysunek 2.5. Nadanie stylu treści HTML generowanej przez aplikację


  Wyświetlenie listy rzeczy do zrobienia


  Kolejnym krokiem jest wyświetlenie listy rzeczy do zrobienia. Na listingu 2.15 została do komponentu dodana właściwość zapewniająca dostęp do elementów listy rzeczy do zrobienia.


  Listing 2.15. Dodanie nowej właściwości w pliku app.component.ts w katalogu src/app

  import { Component } from "@angular/core";



  import { TodoList } from "./todoList";



  import { TodoItem } from "./todoItem";



  @Component({



    selector: 'app-root',



    templateUrl: './app.component.html',



    styleUrls: ['./app.component.css']



  })



  export class AppComponent {



    private list = new TodoList("Adam", [



      new TodoItem("Iść pobiegać", true),



      new TodoItem("Kupić kwiaty "),



      new TodoItem("Odebrać bilety"),



    ]);



    get username(): string {



      return this.list.user;



    }



    get itemCount(): number {



      return this.list.items



        .filter(item => !item.complete).length;



    }



    get items(): readonly TodoItem[] {



      return this.list.items;



    }



  }




  Aby można było wyświetlić użytkownikowi szczegóły związane z poszczególnymi elementami, szablon trzeba zmodyfikować w sposób przedstawiony na listingu 2.16.


  Listing 2.16. Umożliwienie szablonowi komponentu zdefiniowanego w pliku app.component.html w katalogu src/app wyświetlenie listy zadań

  <h3 class="bg-primary text-center text-white p-2">

    Lista {{ username }}a



    <h6 class="mt-1">Rzeczy pozostałe do zrobienia: {{ itemCount }}</h6>



  </h3>



  <table class="table table-striped table-bordered table-sm">



      <thead>



          <tr><th>#</th><th>Zadanie</th><th>Wykonane</th></tr>



      </thead>



      <tbody>



          <tr *ngFor="let item of items; let i = index">



              <td>{{ i + 1 }}</td>



              <td>{{ item.task }}</td>



              <td [ngSwitch]="item.complete">



                  <span *ngSwitchCase="true">Tak</span>



                  <span *ngSwitchDefault>Nie</span>



              </td>



          </tr>



      </tbody>



  </table>




  Zmiany wprowadzone w szablonie bazują na kilku różnych funkcjach frameworka Angular. Pierwszą z nich jest wyrażenie *ngFor używane w celu powielenia pewnego obszaru treści dla każdego elementu tablicy. To jest przykład tzw. dyrektywy, którymi dokładnie zajmę się w rozdziałach od 13. do 16. (warto w tym miejscu dodać, że dyrektywy to bardzo ważny aspekt programowania z użyciem Angulara i dlatego zostaną omówione w kilku rozdziałach). Wyrażenie *ngFor zostało zastosowane jako atrybut elementu, jak pokazałem poniżej.

  ...

  <tr *ngFor="let item of items; let i = index">



  ...




  Powyższe wyrażenie nakazuje Angularowi potraktowanie zawierającego je znacznika <tr> jako szablonu, który powinien być powielony dla każdego obiektu zwróconego przez właściwość items komponentu. Polecenie let item określa, że każdy obiekt powinien być przypisany zmiennej o nazwie item, co pozwala później na odwoływanie się do niego z poziomu szablonu.


  Wyrażenie *ngFor śledzi również indeks aktualnie przetwarzanego obiektu tablicy i przypisuje ten indeks drugiej zmiennej o nazwie i.

  ...

  <tr *ngFor="let item of items; let i = index">



  ...




  W wyniku działania omawianej dyrektywy znacznik <tr> wraz z zawartością będzie powielony i wstawiony do dokumentu HTML dla każdego obiektu zwróconego przez właściwość items. W trakcie każdej iteracji dostęp do obiektu przedstawiającego aktualnie przetwarzane zadanie jest możliwy za pomocą zmiennej item. Natomiast położenie obiektu w tablicy wskazuje zmienna i.


  
    Wskazówka Podczas używania dyrektywy *ngFor trzeba koniecznie pamiętać o gwiazdce w jej nazwie. Znaczenie tej gwiazdki wyjaśnię w rozdziale 13.

  


  W znaczniku <tr> znajdują się dwa miejsca, w których działa mechanizm dołączania danych. Wskazują na nie podwójne nawiasy klamrowe. Spójrz na poniższy fragment kodu.

  ...

  <td>{{ i + 1 }}</td>

  <td>{{ item.task }}</td>

  ...


  Te operacje dołączania danych odwołują się do zmiennych utworzonych przez wyrażenie *ngFor. Mechanizm dołączania danych jest używany nie tylko w odniesieniu do nazw właściwości i metod, można go zastosować także do przeprowadzania prostych operacji JavaScriptu. Przykład tego rodzaju operacji pokazałem w pierwszym miejscu dołączania danych — do wartości zmiennej i dodajemy 1.


  
    Wskazówka W przypadku tak prostych transformacji wyrażenia JavaScript można osadzać bezpośrednio w operacji dołączania danych, jak pokazałem w omówionym przykładzie. Natomiast dla bardziej skomplikowanych operacji Angular oferuje funkcję o nazwie potok, którą dokładnie omówię w rozdziale 18.

  


  Pozostałe wyrażenia w szablonie pokazują, jak można selektywnie generować treść. Spójrz na poniższy fragment kodu:

  ...

  <td [ngSwitch]="item.complete">

      <span *ngSwitchCase="true">Tak</span>

      <span *ngSwitchDefault>Nie</span>

  </td>

  ...


  Wyrażenie [ngSwitch] to polecenie warunkowe używane do wstawiania w dokumencie różnych zestawów elementów na podstawie określonej wartości, którą w omawianym przykładzie jest właściwość item.complete. W znaczniku <td> są zagnieżdżone dwa znaczniki <span> oznaczone wyrażeniami *ngSwitchCase i *ngSwitchDefault będące odpowiednikami słów kluczowych case i default w standardowym bloku kodu switch języka JavaScript. Wyrażenie *ngSwitch dokładnie omówię w rozdziale 13., a znaczenie nawiasu kwadratowego wokół wyrażenia poznasz w rozdziale 14. W wyniku działania tego wyrażenia pierwszy element <span> zostaje dodany do dokumentu, gdy wartością właściwości item.complete jest true, natomiast drugi element <span> zostaje dodany do dokumentu, gdy wartością właściwości item.complete jest false. Ostatecznie wartość true lub false właściwości item.complete zostaje zmieniona na znacznik <span> zawierający słowo Tak lub Nie. Po zapisaniu zmian w szablonie przeglądarka WWW odświeży stronę i zostanie wyświetlona lista rzeczy do zrobienia, jak pokazałem na rysunku 2.6.
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  Rysunek 2.6. Wyświetlenie tabeli wraz z listą rzeczy do zrobienia


  Jeżeli użyjesz wbudowanych w przeglądarkę WWW narzędzi dla programistów, będziesz mógł zobaczyć kod HTML wygenerowany przez szablon. (Nie wystarczy w tym celu wyświetlić po prostu źródła strony, ponieważ pokazuje ono jedynie kod HTML wysłany przez serwer i nie uwzględnia zmian wprowadzonych przez framework Angular w API modelu DOM).


  W kodzie źródłowym możesz zobaczyć, że każdy obiekt przedstawiający zadanie na liście rzeczy do zrobienia spowodował wygenerowanie wiersza w tabeli na podstawie wartości zmiennych item oraz i, a także jak wyrażenie *ngSwitch wyświetla słowo Tak lub Nie w zależności od tego, czy dane zadanie zostało już wykonane.

  ...

  <tr>



      <td>2</td>



      <td>Kupić kwiaty</td>



      <td><span>Nie</span></td>



  </tr>



  ...




  Utworzenie dwukierunkowego mechanizmu dołączania danych


  W tym momencie szablon zawiera tylko jednokierunkowy mechanizm dołączania danych, używany jedynie w celu wyświetlenia wartości danych, ale już nie do jej zmiany. Angular obsługuje również mechanizm dwukierunkowego dołączania danych, który można wykorzystać w celu wyświetlania wartości danych oraz ich zmiany. Dwukierunkowe dołączanie danych jest stosowane w przypadku elementów formularza HTML. Na listingu 2.17 pokazałem dodanie do szablonu elementu <input> pozwalającego użytkownikowi na oznaczenie zadania jako wykonanego.


  Listing 2.17. Dwukierunkowe dołączanie danych użyte w pliku app.component.html w katalogu src/app

  <h3 class="bg-primary text-center text-white p-2">



    Lista {{ username }}a



    <h6 class="mt-1">Rzeczy pozostałe do zrobienia: {{ itemCount }}</h6>



  </h3>



  <table class="table table-striped table-bordered table-sm">



      <thead>



          <tr><th>#</th><th>Zadanie</th><th>Wykonane</th></tr>



      </thead>



      <tbody>



          <tr *ngFor="let item of items; let i = index">



              <td>{{ i + 1 }}</td>



              <td>{{ item.task }}</td>



              <td><input type="checkbox" [(ngModel)]="item.complete" /></td>



              <td [ngSwitch]="item.complete">



                  <span *ngSwitchCase="true">Tak</span>



                  <span *ngSwitchDefault>Nie</span>



              </td>



          </tr>



      </tbody>



  </table>




  Wyrażenie szablonu ngModel powoduje utworzenie dwukierunkowego mechanizmu dołączania danych między wartością danych (tutaj to właściwość item.complete) i elementem formularza HTML. Po zapisaniu zmian w szablonie zauważysz pojawienie się w tabeli nowej kolumny zawierającej pola wyboru. Wartość początkowa pola wyboru jest definiowana za pomocą wartości właściwości item.complete, podobnie jak w przypadku zwykłego, jednokierunkowego dołączania danych. Jednak po kliknięciu przez użytkownika tego pola wyboru Angular reaguje uaktualnieniem właściwości modelu powiązanej z klikniętym polem wyboru.


  Po zapisaniu zmiany w szablonie narzędzia programistyczne Angulara spowodują wygenerowanie błędu, ponieważ funkcjonalność ngModel nie została włączona. Aplikacja napisana z użyciem Angulara ma tzw. moduł główny używany do skonfigurowania aplikacji. Moduł główny w omawianej aplikacji został zdefiniowany w pliku app.module.ts, a przedstawiona na listingu 2.18 zmiana tego pliku powoduje włączenie dwukierunkowego mechanizmu dołączania danych.


  Listing 2.18. Włączenie funkcjonalności w pliku app.module.ts w katalogu src/app

  import { BrowserModule } from '@angular/platform-browser';



  import { NgModule } from '@angular/core';



  import { FormsModule } from "@angular/forms";



  import { AppComponent } from './app.component';



  @NgModule({



    declarations: [



      AppComponent



    ],



    imports: [



      BrowserModule, FormsModule



    ],



    providers: [],



    bootstrap: [AppComponent]



  })



  export class AppModule { }




  Funkcjonalność Angulara znajduje się w oddzielnych modułach JavaScriptu, które muszą być dodawane do aplikacji za pomocą polecenia import i zarejestrowane z użyciem właściwości imports zdefiniowanej przez dekorator NgModule. Gdy narzędzia programistyczne Angulara będą przeprowadzały kompilację aplikacji, funkcjonalność wskazaną przez właściwość imports dołączą do plików przekazywanych przeglądarce WWW. Zmiany w module głównym nie są przetwarzane automatycznie, więc musisz zatrzymać działanie narzędzi programistycznych, a następnie z poziomu katalogu todo w powłoce wydać polecenie przedstawione na listingu 2.19, aby ponownie uruchomić te narzędzia. (Wprawdzie narzędzia programistyczne nie będą już generować błędu, ale pola wyboru nie będą działały aż do chwili ponownego uruchomienia tych narzędzi).


  Listing 2.19. Uruchomienie narzędzi programistycznych Angulara

  $ ng serve


  Przeglądarka WWW wyświetli w tabeli dodatkową kolumnę, zawierającą pola wyboru. Stan każdego z nich jest określany na podstawie właściwości complete obiektu TodoItem. Aby pokazać, że pola wyboru używają mechanizmu dwukierunkowego dołączania danych, pozostawiłem kolumnę wyświetlającą wartości Tak i Nie. Po zaznaczeniu lub odznaczeniu pola wyboru,zmienia się również odpowiadająca mu wartość Tak i Nie, jak widać na rysunku 2.7.
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  Rysunek 2.7. Zmiana wartości modelu za pomocą dwukierunkowego dołączania danych


  Zwróć uwagę, że liczba zadań pozostałych do wykonania również jest uaktualniana. W ten sposób poznałeś ważną cechę frameworka Angular, a mianowicie taką, że dane modelu są „żywe”. Oznacza to, że dane mechanizmu dołączania danych — nawet tego jednokierunkowego — są uaktualniane w przypadku zmiany danych modelu. Ta cecha pozwala na uproszczenie programowania aplikacji internetowych, ponieważ nie trzeba zajmować się kwestią uaktualniania danych w przypadku zmiany stanu aplikacji.


  Filtrowanie zadań


  Pola wyboru wyświetlane w tabeli listy rzeczy do zrobienia pozwalają na uaktualnianie danych modelu. Kolejnym krokiem jest więc usunięcie zadania po jego oznaczeniu jako wykonanego. Na listingu 2.20 przedstawiłem zmodyfikowaną wersję właściwości items, która filtruje już wykonane zadania.


  Listing 2.20. Filtrowanie w pliku app.components.ts zadań oznaczonych jako wykonane

  import { Component } from "@angular/core";



  import { TodoList } from "./todoList";



  import { TodoItem } from "./todoItem";



  @Component({



    selector: 'app-root',



    templateUrl: './app.component.html',



    styleUrls: ['./app.component.css']



  })



  export class AppComponent {



    private list = new TodoList("Adam", [



      new TodoItem("Iść pobiegać", true),



      new TodoItem("Kupić kwiaty "),



      new TodoItem("Odebrać bilety"),



    ]);



    get username(): string {



      return this.list.user;



    }



    get itemCount(): number {



      return this.items.length;



    }



    get items(): readonly TodoItem[] {



      return this.list.items.filter(item => !item.complete);



    }



  }




  To jest przykład funkcji strzałki (ang. arrow function) przedstawiającej znacznie zwięźlejszy sposób na wyrażenie standardowej funkcji JavaScript. Mamy tutaj to samo wyrażenie, które wcześniej było użyte we właściwości itemCount. Uaktualniłem także tę właściwość, aby uniknąć powielania kodu. Skoro dane modelu żyją i zmiany są natychmiast odzwierciedlane przez mechanizm dołączania danych, zaznaczenie pola wyboru powoduje usunięcie danego zadania z listy, jak pokazałem na rysunku 2.8.
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  Rysunek 2.8. Filtrowanie zadań na liście rzeczy do zrobienia


  Dodawanie zadań


  Kolejnym krokiem jest zaimplementowanie funkcjonalności pozwalającej użytkownikowi na dodawanie nowych zadań na liście i przechowywanie ich w danych modelu. Na listingu 2.21 pokazałem zmiany, jakie należy wprowadzić w szablonie komponentu.


  Listing 2.21. Dodanie nowych elementów do szablonu w pliku app.component.html w katalogu src/app

  <h3 class="bg-primary text-center text-white p-2">



    Lista {{ username }}a



    <h6 class="mt-1">Rzeczy pozostałe do zrobienia: {{ itemCount }}</h6>



  </h3>



  <div class="container-fluid">



    <div class="row">



      <div class="col">



        <input class="form-control" placeholder="Wpisz zadanie do wykonania" #todoText />



      </div>



      <div class="col-auto">



        <button class="btn btn-primary" (click)="addItem(todoText.value)">



          Dodaj



        </button>



      </div>



    </div>



  </div>



  <div class="m-2">



    <table class="table table-striped table-bordered table-sm">



      <thead>



          <tr><th>#</th><th>Zadanie</th><th>Wykonane</th></tr>



      </thead>



      <tbody>



          <tr *ngFor="let item of items; let i = index">



              <td>{{ i + 1 }}</td>



              <td>{{ item.task }}</td>



              <td><input type="checkbox" [(ngModel)]="item.complete" /></td>



              <td [ngSwitch]="item.complete">



                  <span *ngSwitchCase="true">Tak</span>



                  <span *ngSwitchDefault>Nie</span>



              </td>



          </tr>



      </tbody>



    </table>



  </div>




  Większość nowych elementów odpowiada za utworzenie układu pozwalającego wyświetlić elementy <input> i <button>. Znacznik <input> ma atrybut o nazwie rozpoczynającej się od znaku #, który jest używany w celu zdefiniowania zmiennej pozwalającej na odwołanie się do elementu w mechanizmie dołączania danych w szablonie.

  ...

  <input class="form-control" placeholder="Wpisz zadanie do wykonania" #todoText />



  ...




  W omawianym przykładzie zmienna ma nazwę todoText i jest wykorzystywana przez mechanizm dołączania danych zastosowany dla znacznika <button>.

  ...

  <button class="btn btn-primary" (click)="addItem(todoText.value)">



  ...




  Mamy tutaj przykład dołączania zdarzenia, które nakazuje Angularowi wywołanie metody komponentu o nazwie addItem() i użycie właściwości value znacznika <input> jako argumentu metody. Na listingu 2.22 przedstawiłem kod implementujący metodę addItem() w komponencie.


  Listing 2.22. Dodanie nowej metody w pliku app.component.ts w katalogu src/app

  import { Component } from "@angular/core";



  import { TodoList } from "./todoList";



  import { TodoItem } from "./todoItem";



  @Component({



    selector: 'app-root',



    templateUrl: './app.component.html',



    styleUrls: ['./app.component.css']



  })



  export class AppComponent {



    private list = new TodoList("Adam", [



      new TodoItem("Iść pobiegać", true),



      new TodoItem("Kupić kwiaty "),



      new TodoItem("Odebrać bilety"),



    ]);



    get username(): string {



      return this.list.user;



    }



    get itemCount(): number {



      return this.items.length;



    }



    get items(): readonly TodoItem[] {



      return this.list.items.filter(item => !item.complete);



    }



    addItem(newItem) {



      if (newItem != "") {



        this.list.addItem(newItem);



      }



    }



  }




  
    Wskazówka W tym momencie nie przejmuj się mechanizmem dołączania danych. W drugiej części książki dokładnie wyjaśnię obsługiwane przez Angular typy dołączania danych, a także znaczenie różnych rodzajów nawiasów wymaganych przez te mechanizmy. Tak naprawdę nie jest to tak skomplikowane, jak się wydaje, zwłaszcza gdy zobaczysz, jak mechanizm dołączania danych wpasowuje się do sposobu działania frameworka.

  


  W klasie komponentu metoda addItem() otrzymuje tekst przekazany przez mechanizm dołączania zdarzenia w szablonie, a następnie używa go do utworzenia nowego obiektu TodoItem i dodania do danych modelu. Wynikiem tych zmian jest możliwość utworzenia nowego zadania przez wpisanie jego nazwy w elemencie <input> i kliknięcie przycisku Dodaj, jak pokazałem na rysunku 2.9.
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  Rysunek 2.9. Dodanie nowego zadania na liście


  Wyświetlanie wykonanych zadań


  Podstawowa funkcjonalność aplikacji została już opracowana, więc pora powoli kończyć pracę nad projektem. Zaczynamy od usunięcia kolumny zawierającej wartości Tak i Nie, a następnie dodamy opcję pozwalającą wyświetlić już wykonane zadania. Zmiany konieczne do wprowadzenia przedstawiłem na listingu 2.23.


  Listing 2.23. Dodawanie i usuwanie elementów w pliku app.component.html w katalogu src/app

  <h3 class="bg-primary text-center text-white p-2">



    Lista {{ username }}a



    <h6 class="mt-1">Zadania{{ showComplete ? "" : " pozostałe do wykonania" }}: {{ itemCount }}</h6>



  </h3>



  <div class="container-fluid">



    <div class="row">



      <div class="col">



        <input class="form-control" placeholder="Wpisz zadanie do wykonania" #todoText />



      </div>



      <div class="col-auto">



        <button class="btn btn-primary" (click)="addItem(todoText.value)">



          Dodaj



        </button>



      </div>



    </div>



  </div>



  <div class="m-2">



    <table class="table table-striped table-bordered table-sm">



      <thead>



          <tr><th>#</th><th>Zadanie</th><th>Wykonane</th></tr>



      </thead>



      <tbody>



          <tr *ngFor="let item of items; let i = index">



              <td>{{ i + 1 }}</td>



              <td>{{ item.task }}</td>



              <td><input type="checkbox" [(ngModel)]="item.complete" /></td>



              <!-- <td [ngSwitch]="item.complete">



                  <span *ngSwitchCase="true">Tak</span>



                  <span *ngSwitchDefault>Nie</span>



              </td> -->



          </tr>



      </tbody>



    </table>



  </div>



  <div class="bg-secondary text-white text-center p-2">



    <div class="form-check">



      <input class="form-check-input" type="checkbox" [(ngModel)]="showComplete" />



      <label class="form-check-label" for="defaultCheck1">



        Pokaż wykonane zadania



      </label>



    </div>



  </div>




  Wprowadzone zmiany powodują wyświetlenie pola wyboru, które używa mechanizmu dwukierunkowego dołączania danych do właściwości o nazwie showComplete. Ta sama właściwość została zastosowana w nowym wyrażeniu do zmiany komunikatu informującego o liczbie zadań na liście rzeczy do zrobienia. Jak wcześniej wspomniałem, mechanizm dwukierunkowego dołączania danych może zawierać wyrażenia JavaScriptu. W omawianym przykładzie użyliśmy właściwości showComplete do określenia, czy w komunikacie ma zostać wyświetlony fragment „pozostałe do wykonania”.


  Na listingu 2.24 zamieściłem definicję właściwości showComplete i zastosowanie jej wartości do określenia, czy wykonane zadania mają zostać wyświetlone użytkownikowi.


  Listing 2.24. Zdefiniowanie właściwości showComplete w pliku app.component.ts w katalogu src/app

  import { Component } from "@angular/core";



  import { TodoList } from "./todoList";



  import { TodoItem } from "./todoItem";



  @Component({



    selector: 'app-root',



    templateUrl: './app.component.html',



    styleUrls: ['./app.component.css']



  })



  export class AppComponent {



    private list = new TodoList("Adam", [



      new TodoItem("Iść pobiegać", true),



      new TodoItem("Kupić kwiaty "),



      new TodoItem("Odebrać bilety"),



    ]);



    get username(): string {



      return this.list.user;



    }



    get itemCount(): number {



      return this.items.length;



    }



    get items(): readonly TodoItem[] {



      return this.list.items.filter(item => this.showComplete || !item.complete);



    }



    addItem(newItem) {



      if (newItem != "") {



        this.list.addItem(newItem);



      }



    }



    showComplete: boolean = false;



  }




  W wyniku wprowadzonych zmian użytkownik zyskuje możliwość zdecydowania, czy chce widzieć także wykonane zadania, jak pokazałem na rysunku 2.10.
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  Rysunek 2.10. Wyświetlenie wykonanych zadań


  Podsumowanie


  W tym rozdziale pokazałem, jak można utworzyć z użyciem Angulara prostą aplikację, która pozwala użytkownikowi dodawać nowe zadania na liście oraz oznaczać istniejące jako już wykonane.


  Nie przejmuj się, jeśli nie wszystko, co przedstawiłem w tym rozdziale, ma dla Ciebie sens. Na tym etapie najważniejsze jest poznanie ogólnej struktury aplikacji Angulara opartej na danych modelu, komponentach i szablonach. Jeżeli będziesz pamiętać o tych kluczowych elementach konstrukcyjnych, wówczas masz kontekst dla materiału przedstawionego w dalszej części książki. W następnym rozdziale zaprezentuję podstawowe informacje o frameworku Angular.


  Rozdział 3.

  Umieszczenie Angulara w kontekście


  W tym rozdziale zajmę się umieszczeniem Angulara w kontekście świata programowania aplikacji internetowych i tym samym przygotuję grunt dla materiału przedstawionego w dalszej części książki. Celem przyświecającym Angularowi jest dostarczenie klientowi sieciowemu narzędzi i możliwości dostępnych wcześniej jedynie podczas programowania po stronie serwera. W ten sposób znacznie łatwiejsze staje się opracowanie, testowanie i konserwacja bogatych i skomplikowanych aplikacji sieciowych.


  Działanie Angulara polega na rozszerzeniu kodu znaczników HTML, co może wydawać się kiepskim pomysłem, dopóki nie przywykniesz do tego rozwiązania. Aplikacje tworzone z użyciem Angulara udostępniają funkcjonalność za pomocą własnych elementów. Skomplikowana aplikacja może generować dokument HTML zawierający połączenie standardowych i niestandardowych znaczników.


  Obsługiwany przez Angular styl programowania wywodzi się z wzorca MVC (ang. model-view-controller — model-widok-kontroler). Czasami jest określany mianem model-view-whatever (model-widok-cokolwiek), ponieważ istnieją niezliczone odmiany tego wzorca, z których można korzystać podczas pracy z Angularem. W tej książce pozostanę przy standardowym wzorcu MVC, ponieważ jest doskonale znany i powszechnie stosowany. W sekcjach znajdziesz omówienie charakterystycznych cech projektów, w których zastosowanie Angulara może przynieść wymierne korzyści (oraz tych, dla których istnieje lepszy wybór). Ponadto omówię sam wzorzec MVC i niektóre związane z nim pułapki.

  


  Niniejsza książka i harmonogram wydań frameworka Angular


  Począwszy od wydania Angular 2.0, firma Google przyjęła dość agresywny harmonogram kolejnych wydań frameworka. Oznacza to nieustający strumień poprawek, a co sześć miesięcy pojawianie się nowego wydania. Poprawki nie powinny spowodować uszkodzenia jakiejkolwiek istniejącej funkcji i przede wszystkim mają na celu usunięcie znalezionych błędów. Z kolei każde nowe wydanie będzie zawierało znaczne zmiany i niekoniecznie musi zapewniać wsteczną zgodną z wcześniejszymi wersjami.


  Oczekiwanie od czytelników zakupu co pół roku nowego wydania książki nie wydaje się być ani w porządku, ani rozsądne — istnieje znikome prawdopodobieństwo, że większość funkcji Angulara zostanie zmieniona nawet w nowej wersji frameworka. Dlatego też zdecydowałem się na publikowanie odpowiednich aktualizacji w repozytorium GitHub dostępnym pod adresem https://github.com/Apress/pro-angular-9.


  To jest eksperyment zarówno dla mnie, jak i dla wydawnictwa. Moim celem jest maksymalne wydłużenie czasu, przez który ta książka pozostanie użyteczna, co chcę osiągnąć, uaktualniając zaprezentowane w niej przykłady.


  W tym miejscu nie składam żadnych obietnic dotyczących wspomnianych uaktualnień, ich postaci ani czasu, w którym będą się pojawiały, zanim nie zdecyduję się na umieszczenie ich w nowym kolejnym wydaniu książki. Pamiętaj o tych uaktualnieniach i po pojawieniu się nowej wersji Angulara sprawdzaj repozytorium przygotowane dla tej książki. Jeżeli masz propozycje dotyczące usprawnienia publikowanych przeze mnie uaktualnień, napisz mi o tym, wysyłając wiadomość na adres adam@adam-freeman.com.

  


  Sytuacje, w których Angular sprawdza się doskonale


  Framework Angular nie jest rozwiązaniem dla każdego problemu i dlatego koniecznie trzeba wiedzieć, kiedy należy go używać, a kiedy szukać innych możliwości. Angular oferuje w przeglądarce WWW funkcjonalność, która wcześniej dostępna była jedynie podczas programowania po stronie serwera. Oznacza to, że Angular ma do wykonania ogromną ilość pracy w trakcie każdego wczytywania dokumentu HTML, do którego dołączono tę bibliotekę — elementy HTML muszą być skompilowane, konieczne jest przeprowadzenie operacji dołączania danych, trzeba wykonać komponenty itd. Ponadto należy zapewnić obsługę funkcji przedstawionych w rozdziale 2. oraz tych omówionych w dalszej części książki.


  Wykonanie tego rodzaju pracy wymaga czasu, którego ilość zależy od stopnia skomplikowania dokumentu HTML, powiązanego z nim kodu JavaScript, a także — co ma znaczenie krytyczne — jakości przeglądarki WWW i mocy obliczeniowej urządzenia używanego do wyświetlenia danego dokumentu HTML. Nie zauważysz żadnych opóźnień podczas wykorzystywania najnowszych wersji przeglądarek WWW i szybkich komputerów. Jednak starsze wersje przeglądarek WWW i wolniejsze smartfony mogą naprawdę wolno przeprowadzać początkową konfigurację aplikacji utworzonych za pomocą Angulara.


  Dlatego też celem jest jak najrzadsze przeprowadzanie konfiguracji początkowej i zapewnienie użytkownikowi dostępu do jak największej części aplikacji podczas przeprowadzania wspomnianej konfiguracji. To wymaga dokładnego przemyślenia rodzaju budowanej aplikacji internetowej. Ogólnie rzecz biorąc, mamy dwa podstawowe rodzaje aplikacji internetowych: oparte na komunikacji dwukierunkowej (ang. round-trip) oraz w postaci pojedynczej strony (ang. single-page application).


  Aplikacje dwukierunkowe oraz w postaci pojedynczej strony


  Przez długi okres tworzone aplikacje internetowe były oparte na modelu komunikacji dwukierunkowej. Przeglądarka WWW żądała od serwera początkowego dokumentu HTML. Działania podejmowane przez użytkownika, na przykład kliknięcie łącza lub wysłanie formularza, powodowały wygenerowanie żądania przez przeglądarkę WWW i pobranie zupełnie nowego dokumentu HTML. W tego rodzaju aplikacji rola przeglądarki WWW sprowadza się praktycznie do silnika odpowiedzialnego za generowanie zawartości definiowanej przez kod znaczników HTML, natomiast cała logika aplikacji i wszystkie dane znajdują się w serwerze. Przeglądarka WWW wykonuje serię bezstanowych żądań HTTP, które serwer obsługuje dynamicznie, generując dokumenty HTML.


  Wiele aktualnie tworzonych projektów internetowych to nadal aplikacje oparte na modelu komunikacji dwukierunkowej. Dzięki temu mają minimalne wymagania względem przeglądarki WWW, co z kolei zapewnia obsługę największej liczby klientów. Tego rodzaju aplikacje charakteryzują się jednak poważnymi wadami. Użytkownik jest zmuszony czekać na wykonanie żądania i pobranie następnego dokumentu HTML. Ponadto wymagana jest ogromna infrastruktura po stronie serwera, pozwalająca na przetworzenie wszystkich żądań i zarządzanie stanem aplikacji. Nie wolno zapominać także o konieczności zapewnienia dużej przepustowości łącza, ponieważ każdy dokument HTML musi być samowystarczalny (to oznacza, że spora ilość tej samej treści jest umieszczana w każdej odpowiedzi udzielanej przez serwer).


  Natomiast w aplikacjach opartych na pojedynczej stronie przyjęto zupełnie inne podejście. Do przeglądarki internetowej jest wysyłany początkowy dokument HTML, ale działania użytkownika powodują wykonywanie żądań w technologii AJAX pobierających małe fragmenty kodu HTML lub dane i następnie wstawienie ich do istniejących elementów wyświetlonych użytkownikowi. Początkowy dokument HTML nigdy nie jest ponownie wczytywany lub zastępowany. Użytkownik kontynuuje pracę z istniejącym dokumentem HTML, podczas gdy żądania AJAX są wykonywane asynchronicznie, nawet jeśli ma to oznaczać wyświetlenie komunikatu typu „wczytywanie danych”.


  Angular wyróżnia się w aplikacjach w postaci pojedynczej strony oraz szczególnie w skomplikowanych aplikacjach opartych na modelu komunikacji dwukierunkowej. W prostszych projektach bezpośrednie użycie API modelu DOM lub biblioteki takiej jak jQuery będzie znacznie lepszym rozwiązaniem, choć nic nie wyklucza zastosowania Angulara we wszelkiego rodzaju projektach.


  Model aplikacji w postaci pojedynczej strony zapewnia doskonałą okazję do użycia Angulara nie tylko z powodu procesu inicjalizacji, ale również ze względu na to, że korzyści, jakie niesie zastosowanie wzorca MVC (będą przedstawione w dalszej części rozdziału), zaczynają wyraźnie być widoczne w większych i bardziej skomplikowanych projektach konwertowanych na model aplikacji w postaci pojedynczej strony.


  
    Wskazówka Można się spotkać także z określeniem progresywne aplikacje internetowe (ang. progressive web applications, PWA). Takie aplikacje działają nawet w przypadku braku połączenia z siecią i mają dostęp do funkcjonalności takich jak powiadomienia. Aplikacje typu PWA nie ograniczają się jedynie do tworzonych za pomocą frameworka Angular. W rozdziale 10. omówię podstawowe funkcje takich aplikacji.

  


  Porównanie Angulara z Reactem i Vue.js


  Dwie najważniejsze biblioteki konkurencyjne dla frameworka Angular to React i Vue.js. Wprawdzie istnieje wiele występujących na niskim poziomie różnic między tymi frameworkami, ale w większości przypadków żaden z nich nie zyskuje wyraźnej przewagi nad pozostałymi — wszystkie działają na podobnej zasadzie oraz można je wykorzystywać do tworzenia bogatych i elastycznych aplikacji działających po stronie klienta.


  Największe różnice między wymienionymi frameworkami kryją się w odczuciach, jakie mają pracujący z nimi programiści. Angular wymaga użycia TypeScriptu, aby rozwiązanie można było uznać za efektywne. Jeżeli masz doświadczenie w programowaniu w językach takich jak C# i Java, to TypeScript będzie wydawał się podobny pod wieloma względami, a ponadto pozwala uniknąć niektórych dziwactw JavaScriptu. Z kolei Vue.js i React nie wymagają użycia TypeScriptu (choć oczywiście ten język jest przez nie obsługiwany), najczęściej stosowane jest połączenie technologii HTML, JavaScript i CSS w pojedynczym pliku. Jest to rozwiązanie, które nie każdy lubi.


  Moja rada jest prosta: wybierz framework, który najbardziej Ci się podobna, a jeśli się okaże, że coś Ci w nim nie odpowiada, wówczas wypróbuj inny. Wprawdzie może to wydawać się nie najlepszym rozwiązaniem, ale tak naprawdę nie jest to złe podejście. Wiele podstawowych koncepcji jest takich samych we wszystkich trzech wymienionych tutaj frameworkach.


  Wzorzec MVC


  Wyrażenie model-widok-kontroler jest używane od lat 70. ubiegłego wieku. Po raz pierwszy pojawiło się w opracowanym w laboratoriach Xerox PARC projekcie Smalltalk, w którym wykorzystano MVC do zarządzania kodem we wczesnych aplikacjach wyposażonych w graficzny interfejs użytkownika. Pewne aspekty pierwotnego wzorca MVC połączono z koncepcjami charakterystycznymi dla języka Smalltalk, takimi jak ekrany i narzędzia, ale ogólna idea nadal pozostaje odpowiednia dla aplikacji. Wzorzec MVC szczególnie dobrze sprawdza się w aplikacjach internetowych.


  Na początku wzorzec MVC był zastosowany w programowaniu aplikacji działających po stronie serwera, na przykład z wykorzystaniem technologii takich jak Ruby on Rails i framework ASP.NET MVC. W ostatnich latach stał się sposobem zarządzania coraz bardziej rozbudowanym i skomplikowanym kodem działającym po stronie klienta. Właśnie to środowisko wykorzystano we frameworku Angular.


  Kluczem pozwalającym na zastosowanie wzorca MVC jest implementacja najważniejszego założenia, czyli podziału odpowiedzialności (ang. separation of concerns). Oznacza to, że dane modelu w aplikacji są oddzielone od logiki biznesowej i prezentacyjnej. W przypadku tworzenia kodu działającego po stronie klienta oznacza to oddzielenie danych, logiki operującej na tych danych oraz elementów HTML używanych do wyświetlania wspomnianych danych. Tak przygotowana aplikacja internetowa działająca po stronie klienta jest łatwiejsza do opracowania, przetestowania i późniejszej konserwacji.


  Trzy podstawowe komponenty wzorca MVC to model, widok i kontroler. Na rysunku 3.1 pokazałem tradycyjną postać wzorca MVC stosowanego w programowaniu aplikacji internetowych działających po stronie serwera.
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  Rysunek 3.1. Implementacja wzorca MVC w aplikacji działającej po stronie serwera


  Rysunek 3.1 pochodzi z książki Pro ASP.NET Core MVC. Zaawansowane programowanie, opisującej opracowanej przez Microsoft i działającej po stronie serwera implementacji wzorca MVC. Z rysunku jasno wynika, że dane modelu powinny zostać pobrane z bazy danych i że celem aplikacji jest obsługa żądań HTTP pochodzących z przeglądarki WWW. To jest podstawa omówionych wcześniej aplikacji opartych na modelu komunikacji dwukierunkowej.


  Oczywiście framework Angular działa w przeglądarce WWW, co prowadzi do zmodyfikowania używanego wzorca MVC, jak pokazałem na rysunku 3.2.
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  Rysunek 3.2. Implementacja wzorca MVC w aplikacji działającej po stronie klienta


  Implementacja wzorca MVC działającego po stronie klienta pobiera dane z komponentów znajdujących się po stronie serwera. Najczęściej odbywa się to za pomocą usług sieciowych typu RESTful, które zostaną omówione w rozdziale 24. Zadaniem kontrolera i widoku jest operowanie na danych modelu w celu przeprowadzania operacji na obiektowym modelu dokumentu. Kontroler w ten sposób tworzy elementy HTML i zarządza nimi; następnie pracuje z nimi użytkownik. Działania użytkownika są przekazywane do kontrolera — tym samym pętla oznaczająca interaktywną aplikację zostaje zamknięta.


  Framework Angular stosuje nieco odmienną terminologię podstawowych komponentów i dlatego model MVC zaimplementowany przez Angular przedstawia się tak, jak pokazałem na rysunku 3.3.
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  Rysunek 3.3. Stosowana przez framework Angular implementacja wzorca MVC


  Na rysunku 3.3 pokazałem podstawowe mapowanie elementów używanych w aplikacji napisanej za pomocą Angulara na wzorzec MVC. Aby zapewnić obsługę wzorca MVC, Angular oferuje rozbudowany zestaw funkcji, które dokładnie przedstawię w tej książce.


  
    Wskazówka Użycie po stronie klienta frameworka typu MVC, na przykład Angular, nie wyklucza możliwości zastosowania frameworka typu MVC również po stronie serwera. Jednak przekonasz się, że klient Angular wykonuje pewne zadania, które w przeciwnym razie musiałyby zostać zrealizowane po stronie serwera. Ogólnie rzecz biorąc, jest to dobre rozwiązanie, ponieważ przenosi ono obciążenie z serwera do klienta i pozwala na obsługę większej liczby klientów za pośrednictwem serwerów o mniejszych możliwościach.

  

  


  Wzorce i fanatycy wzorców


  Dobry wzorzec opisuje podejście pozwalające na rozwiązanie danego problemu w sposób sprawdzający się u innych użytkowników w innych projektach. Wzorzec można uznać za recepturę, a nie regułę. Może pojawić się konieczność dostosowania różnych wzorców do wymagań danego projektu; podobnie postępuje kucharz, który musi dostosować przepis do różnych dostępnych składników i kuchni.


  Stopień, do którego możesz oddalić się od wzorca, powinien być określony doświadczalnie. Czas poświęcony na stosowanie wzorca w podobnych projektach zapewni Ci wiedzę o tym, co sprawdza się w danej sytuacji, a co nie. Jeżeli dopiero zaczynasz stosowanie wzorców lub przystępujesz do pracy nad nowym rodzajem projektu, to powinieneś jak najbardziej trzymać się wzorca, dopóki dokładnie nie poznasz jego wad i zalet. Pamiętaj jednak, aby nie reformować całego projektu na podstawie wzorca, ponieważ szeroko zakrojone zmiany zwykle prowadzą do spadku produktywności. W ten sposób następuje podkopanie korzyści, jakie mógłbyś uzyskać dzięki zastosowaniu danego wzorca.


  Wzorce to elastyczne narzędzia, a nie sztywno zdefiniowane reguły. Niestety, nie wszyscy programiści rozumieją tę różnicę i przez to stają się fanatykami wzorców. Tego rodzaju osoby więcej czasu poświęcają na mówienie o wzorcach niż na ich faktyczne stosowanie w projektach, a jakiekolwiek odstępstwo od wzorca uznają za niewybaczalny błąd. Moja rada brzmi: ignoruj takie osoby, ponieważ próba jakiejkolwiek dyskusji z nimi to jedynie strata czasu, a Ty i tak nie jesteś w stanie wpłynąć na ich punkt widzenia. Zamiast tego skoncentruj się na pracy i zademonstruj, w jaki sposób elastyczne podejście do wzorca może przynieść doskonałe efekty w postaci praktycznej aplikacji.


  Mając to wszystko na uwadze, możesz dostrzec, że zastosowane w książce różne koncepcje wzorca MVC zostały przeze mnie odpowiednio zaadaptowane w celu przedstawienia różnych funkcji i technik. W taki właśnie sposób pracuję nad swoimi projektami — wykorzystuję te koncepcje wzorców, które zapewniają projektowi konkretną wartość, i pomijam te niepotrzebne.

  


  Model


  Model, oznaczony literą M w MVC, zawiera dane, z którymi będzie pracował użytkownik. Istnieją dwa szerokie typy modeli. Pierwszy to model widoku — przedstawia dane przekazywane z komponentu do szablonu. Drugi to model domeny — zawiera dane w domenie biznesowej wraz z operacjami, transformacjami i regułami dotyczącymi tworzenia i przechowywania wspomnianych danych oraz operowania na nich — to wszystko nosi wspólną nazwę logiki modelu.


  
    WskazówkaLiczni programiści dopiero rozpoczynający pracę ze wzorcem MVC są zdezorientowani ideą umieszczania logiki w danych modelu, co wynika z przekonania, że celem wzorca MVC jest oddzielenie danych od logiki. To błędne rozumowanie — celem frameworka typu MVC jest podział aplikacji na trzy funkcjonalne obszary, z których każdy może zawierać zarówno logikę, jak i dane. Celem na pewno nie jest wyeliminowanie logiki z modelu. Zamiast tego trzeba się upewnić, że model zawiera jedynie logikę niezbędną do tworzenia danych i zarządzania nimi.

  


  Czytając przedstawioną wcześniej definicję wzorca MVC, nie sposób nie zwrócić uwagi na słowo biznesowy. Można je uznać za nieco niefortunne, ponieważ spora część aplikacji internetowych nie zalicza się do kategorii aplikacji typowo biznesowych, na co może wskazywać użyta terminologia. Aplikacje biznesowe to nadal spora część aplikacji. Jeżeli tworzysz na przykład system przeznaczony do obsługi sprzedaży, to domena biznesowa będzie obejmowała procesy związane z rachunkowością sprzedaży. Natomiast model domeny będzie zawierał dane dotyczące kont, a także logikę odpowiedzialną za tworzenie kont, ich przechowywanie i zarządzanie nimi. W przypadku budowy witryny internetowej, zawierającej klipy wideo pokazujące koty, domena biznesowa nadal będzie istniała, choć może po prostu nie pasować do struktury korporacji. Z kolei model domeny będzie zawierał wspomniane wcześniej klipy wideo z kotami oraz logikę przeznaczoną do tworzenia tych klipów, ich przechowywania i zarządzania nimi.


  Wiele modeli w aplikacjach napisanych z użyciem Angulara przesuwa logikę do serwera i wywołuje ją za pomocą usług sieciowych typu RESTful. Wynika to z oferowanej przez przeglądarki WWW niewielkiej obsługi trwałego magazynu danych. Ponadto po prostu łatwiejsze jest wykorzystanie żądań AJAX do pobrania wymaganych danych. Oferowaną przez framework Angular podstawową obsługę usług sieciowych typu RESTful omówię w rozdziale 24. W odniesieniu do każdego elementu wzorca MVC przedstawię informacje, co powinno, a co nie powinno się w nim znajdować. Model w aplikacji zbudowanej na podstawie wzorca MVC powinien:


  
    	zawierać dane domeny;


    	zawierać logikę odpowiedzialną za tworzenie danych domeny, ich modyfikowanie i zarządzanie nimi (nawet jeśli oznacza to użycie usług sieciowych do wykonania zdalnej logiki);


    	zapewniać jasne API udostępniające dane modelu i możliwość przeprowadzania operacji na nich.

  


  Model nie powinien:


  
    	udostępniać szczegółowych informacji o sposobie pobierania danych lub zarządzania nimi (innymi słowy, nie należy udostępniać szczegółów dotyczących mechanizmu przechowywania danych, a usługa sieciowa nie powinna być oferowana kontrolerom i widokom);


    	zawierać logiki odpowiedzialnej za transformacje modelu na podstawie działań podejmowanych przez użytkownika (to jest zadanie kontrolera);


    	zawierać logiki przeznaczonej do wyświetlania danych użytkownikowi (to jest zadanie szablonu).

  


  Zaletą odizolowania modelu od kontrolera i widoku jest możliwość łatwiejszego przetestowania logiki (przeprowadzanie testów jednostkowych w Angularze będzie tematem rozdziału 29.), a także uproszczenie i ułatwienie rozbudowy oraz konserwacji aplikacji.


  Najlepsze modele domeny zawierają logikę przeznaczoną do pobierania i trwałego przechowywania danych, a także przeprowadzania operacji tworzenia, odczytu, uaktualniania i usuwania danych — tego rodzaju operacje są określane mianem CRUD (ang. create, read, update, delete). Ponadto oddzielają model od operacji wykonywania zapytań do danych oraz ich modyfikacji — jest to określane mianem wzorca CQRS (ang. command and query responsibility segregation).


  Dlatego też model może bezpośrednio zawierać logikę, choć znacznie częściej posiada jedynie logikę niezbędną do wywoływania usług sieciowych typu RESTful, które z kolei wywołują przeprowadzane po stronie serwera operacje na bazie danych. (Takie rozwiązanie przedstawię w rozdziale 8. podczas budowy rzeczywistej aplikacji w Angularze i dokładnie omówię w rozdziale 24.).


  Kontroler (komponent)


  Kontroler, który w aplikacji napisanej z użyciem Angulara jest znany pod nazwą komponent, to łącznik w aplikacji internetowej utworzonej w Angularze działający w charakterze pomostu między danymi modelu i widokami. Komponent dodaje logikę domeny biznesowej wymaganą w celu przedstawienia pewnych aspektów modelu i przeprowadzania na nim operacji. Komponent w aplikacji zbudowanej na podstawie wzorca MVC powinien:


  
    	zawierać logikę wymaganą do inicjalizacji początkowego stanu szablonu,


    	zawierać logikę i funkcje niezbędne szablonowi do przedstawienia danych pochodzących z modelu,


    	zawierać logikę i funkcje niezbędne do uaktualnienia modelu na podstawie działań podejmowanych przez użytkownika.

  


  Komponent nie powinien:


  
    	zawierać logiki przeznaczonej do przeprowadzania operacji na modelu DOM (to jest zadanie szablonu),


    	zawierać logiki odpowiedzialnej za zarządzanie trwałym magazynem danych (to jest zadanie modelu).

  


  Dane widoku


  Model domeny to nie jedyne dane w aplikacji utworzonej za pomocą Angulara. Komponenty mogą tworzyć tak zwane dane widoku (nazywane również danymi modelu widoku lub modelami widoku) w celu uproszczenia szablonów oraz sposobu ich współdziałania z komponentem.


  Widok (szablon)


  Widok, znany w aplikacji utworzonej z użyciem Angulara pod nazwą szablonu, jest zdefiniowany za pomocą elementów HTML wzbogaconych przez mechanizm dołączania danych. Dzięki wspomnianemu mechanizmowi dołączania danych framework Angular charakteryzuje się dużą elastycznością i pozwala na transformację elementów HTML na podstawę dla dynamicznych aplikacji internetowych. Szczegółowe omówienie technik dołączania danych przedstawię w części drugiej książki. W aplikacji tworzonej za pomocą Angulara szablon powinien:


  
    	zawierać logikę i kod znaczników potrzebnych do wyświetlenia danych użytkownikowi.

      Szablon nie powinien:

    


    	zawierać skomplikowanej logiki (lepszym miejscem dla niej jest komponent bądź inny element konstrukcyjny aplikacji, na przykład dyrektywa, usługa lub potok),


    	zawierać logiki przeznaczonej do tworzenia, przechowywania lub przeprowadzania operacji na modelu domeny.

  


  Szablon może zawierać logikę, ale musi być ona prosta i używana oszczędnie. Umieszczanie w szablonie czegokolwiek innego niż najprostsze wywołania metod lub wyrażenia powoduje znaczne utrudnienie testowania i konserwacji aplikacji.


  Usługi typu RESTful


  W aplikacji budowanej za pomocą Angulara logika modelu domeny jest bardzo często dzielona między serwer i klienta. Serwer zapewnia obsługę trwałego magazynu danych, zwykle w postaci bazy danych, oraz zawiera logikę niezbędną do zarządzania nim. W przypadku bazy danych SQL logika będzie odpowiedzialna za nawiązywanie połączenia z serwerem bazy danych, za wykonywanie zapytań i przetwarzanie otrzymanych wyników w celu ich wysłania klientowi.


  Kod działający po stronie klienta nie powinien mieć bezpośredniego dostępu do magazynu danych. W przeciwnym razie dojdzie do ścisłego powiązania klienta z magazynem danych, co znacznie skomplikuje testy jednostkowe i spowoduje, że ewentualna zmiana magazynu danych będzie wymagała także wprowadzenia zmian w kodzie działającym po stronie klienta.


  Dzięki wykorzystaniu serwera jako warstwy pośredniej dostępu do magazynu danych unikamy powstania wspomnianego ścisłego powiązania. Logika działająca po stronie klienta jest odpowiedzialna za pobieranie i przekazywanie danych do serwera. Nie zawiera przy tym żadnych informacji związanych ze sposobem przechowywania lub uzyskiwania dostępu do danych.


  Istnieje wiele sposobów przekazywania danych między klientem i serwerem. Jednym z najczęściej stosowanych są żądania w technologii AJAX (asynchroniczny JavaScript i XML) do kodu działającego po stronie serwera. W ten sposób można pobrać z serwera dane w formacie JSON, natomiast za pomocą formularzy HTML wprowadzić zmiany w danych.


  Tego rodzaju podejście sprawdza się doskonale i stanowi podstawę dla usług sieciowych typu RESTful wykorzystujących naturę żądań HTTP do przeprowadzenia operacji tworzenia, odczytu, uaktualnienia lub usunięcia (czyli CRUD) na danych.


  
    Uwaga REST to raczej styl API, a nie doskonale zdefiniowana specyfikacja. Nie istnieją dokładne reguły określające, co powoduje, że usługa sieciowa staje się typu RESTful. Warto w tym miejscu wspomnieć, że według purystów usługa sieciowa zwracająca dane w formacie JSON nie jest typu RESTful. Podobnie jak w przypadku innych rozbieżności dotyczących wzorca architektonicznego, także tutaj powody różnicy zdań są rozmaite i mętne, a więc nie trzeba się nimi przejmować. Według mojej wiedzy usługi zwracające dane JSON są typu RESTful i tak je potraktowałem w tej książce.

  


  W usłudze typu RESTful żądana operacja zostaje wyrażona w postaci połączenia metody HTTP i adresu URL. Na przykład przyjmujemy założenie o istnieniu następującego adresu URL:

  http://mójserwer.mojadomena.pl/osoby/bartek


  Nie ma jasno zdefiniowanej specyfikacji adresu URL dla usługi sieciowej typu RESTful, ale idea polega na tym, aby przeznaczenie adresu URL było zupełnie oczywiste. W omawianym przykładzie widzimy, że istnieje pewien zbiór obiektów danych o nazwie osoby, a adres URL odwołuje się do konkretnego obiektu w tym zbiorze (bartek).


  
    Wskazówka W rzeczywistych projektach nie zawsze istnieje możliwość tworzenia adresów URL jasno wskazujących swoje przeznaczenie. Zawsze warto jednak włożyć nieco wysiłku, aby uprościć rozwiązanie i jednocześnie nie ujawniać w adresie URL wewnętrznej struktury magazynu danych (to po prostu inna forma tworzenia powiązania między komponentami). Postaraj się maksymalnie uprościć adresy URL; mapowanie między formatem adresu URL i strukturą magazynu danych powinno odbywać się po stronie serwera.

  


  Adres URL wskazuje obiekt danych, który ma zostać wykorzystany w trakcie operacji. Z kolei metoda HTTP wskazuje konkretną operację do wykonania, jak to wyjaśniłem w tabeli 3.1.


  Tabela 3.1. Operacje najczęściej wykonywane w odpowiedzi na wywołanie metody HTTP


  
    
      
      
    

    
      
        	
          Metoda

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          GET

        

        	
          Pobieranie obiektu danych wskazanego w adresie URL.

        
      


      
        	
          PUT

        

        	
          Uaktualnienie obiektu danych wskazanego w adresie URL.

        
      


      
        	
          POST

        

        	
          Utworzenie nowego obiektu danych, najczęściej na podstawie danych formularza HTML.

        
      


      
        	
          DELETE

        

        	
          Usunięcie obiektu danych wskazanego w adresie URL.

        
      

    
  


  Do przeprowadzenia operacji wymienionych w tabeli nie trzeba używać metod HTTP. Bardzo często zdarza się, że metoda HTTP POST służy w dwojakim celu — jeśli obiekt istnieje, to zostanie uaktualniony, natomiast jeśli nie istnieje, to zostanie utworzony. W takim przypadku metoda HTTP PUT jest nieużywana. W rozdziale 24. zaprezentuję oferowaną przez framework Angular obsługę technologii AJAX, która ułatwia pracę z usługami typu RESTful.

  


  Idempotentność metod HTTP


  Wprawdzie można zaimplementować dowolne mapowanie między metodami HTTP i operacjami na danych, ale jednak gorąco zachęcam Cię do jak najściślejszego trzymania się konwencji wymienionych w tabeli 3.1.


  Jeżeli mimo wszystko oddalisz się od zalecanego podejścia, upewnij się przynajmniej o honorowaniu natury metod HTTP zgodnie z ich definicją w specyfikacji HTTP. Metoda GET jest nieidempotentna, co oznacza, że operacje wykonywane w odpowiedzi na nią powinny jedynie pobierać dane i nie modyfikować ich. Przeglądarka WWW (lub inny pośrednik, taki jak proxy) oczekuje możliwości wielokrotnego wykonywania żądań GET bez zmiany stanu serwera (to oczywiście nie oznacza, że stan serwera nie ulegnie zmianie między identycznymi żądaniami GET, ponieważ trzeba jeszcze uwzględnić żądania wykonywane przez innych klientów).


  Z kolei metody PUT i DELETE są idempotentne, co oznacza, że wiele identycznych żądań będzie miało taki efekt, jakby wykonane zostało tylko jedno żądanie. Dlatego też wywołanie metody DELETE wraz z adresem URL /osoby/bartek powinno w trakcie pierwszego żądania usunąć obiekt bartek z kolekcji osoby, natomiast kolejne żądania nie powinny powodować żadnego efektu. (Oczywiście zachowanie to ulegnie zmianie, jeśli inny klient ponownie utworzy obiekt bartek).


  Natomiast metoda POST nie jest ani nieidempotentna, ani idempotentna. Dlatego też najczęściej stosowana optymalizacja usługi sieciowej typu RESTful polega na użyciu omawianej metody zarówno do utworzenia, jak i uaktualnienia obiektu. W przypadku braku obiektu bartek użycie metody POST spowoduje jego utworzenie. Kolejne żądania POST do tego samego adresu URL spowodują uaktualnienie wcześniej utworzonego obiektu.


  Wszystkie wymienione powyżej informacje są bardzo ważne tylko wtedy, gdy implementujesz własną usługę sieciową typu RESTful. W przypadku budowy klienta używającego usługi sieciowej typu RESTful trzeba po prostu wiedzieć, jakim operacjom na danych odpowiadają poszczególne metody HTTP. Użycie usługi sieciowej typu RESTful przedstawię w rozdziale 8., natomiast dokładne omówienie oferowanej przez framework Angular obsługi usług RESTful znajdziesz w rozdziale 24.

  


  Najczęstsze pułapki podczas stosowania wzorca MVC


  W tym podrozdziale przedstawię trzy najczęstsze niebezpieczeństwa, które napotkałem podczas tworzenia projektów opartych na frameworku Angular. To nie są błędy powstające w kodzie, to są raczej ogólne problemy aplikacji internetowej uniemożliwiające programistom projektu wykorzystanie pełni zalet oferowanych przez Angular i wzorzec MVC.


  Umieszczenie logiki w nieodpowiednim miejscu


  Najczęściej spotykany problem wynika z umieszczenia logiki w nieodpowiednim komponencie, co oznacza złamanie zasady podziału odpowiedzialności. Oto trzy najczęściej występujące odmiany omawianego problemu:


  
    	umieszczenie logiki biznesowej w szablonach zamiast w komponentach;


    	umieszczenie logiki domeny w komponentach zamiast w modelu;


    	umieszczenie logiki magazynu danych w modelu klienta, gdy używana jest usługa sieciowa typu RESTful.

  


  Wymienione problemy są trudne do wychwycenia, ponieważ może minąć nieco czasu, zanim ujawnią się efekty ich istnienia. Aplikacja nadal działa, ale wraz z upływem czasu jej usprawnianie i konserwacja stają się coraz trudniejsze. Ostatni wymieniony problem ujawnia się zazwyczaj po zmianie magazynu danych (co najczęściej następuje po dopracowaniu projektu i jego rozrośnięciu się poza początkowe założenia projektanta).


  
    Wskazówka Umiejętność prawidłowego określenia miejsca umieszczenia logiki wymaga doświadczenia. Problemy można jednak wychwycić wcześniej, o ile przeprowadzane są testy jednostkowe, ponieważ wtedy konieczne do utworzenia testy nie będą pasowały do wzorca MVC. Omówienie oferowanej przez Angular obsługi testów jednostkowych znajdziesz w rozdziale 29.

  


  Gdy zdobędziesz nieco większe doświadczenie w programowaniu z użyciem Angulara, umiejętność prawidłowego określania miejsca umieszczenia logiki stanie się Twoją drugą naturą. Poniżej wymieniłem trzy reguły pomagające w dokonaniu prawidłowego wyboru:


  
    	logika szablonu powinna przygotowywać dane jedynie do wyświetlenia i nigdy nie może modyfikować modelu;


    	logika komponentu nigdy nie powinna bezpośrednio tworzyć, uaktualniać lub usuwać danych z modelu;


    	szablony i komponenty nigdy nie powinny mieć bezpośredniego dostępu do magazynu danych.

  


  Jeżeli w trakcie pracy nad aplikacją będziesz przestrzegać powyższych zasad, to powinieneś uniknąć większości najczęściej występujących problemów.


  Przyjęcie formatu danych stosowanego w magazynie danych


  Kolejny problem pojawia się, gdy zespół programistów tworzy aplikację, której działanie opiera się na dziwactwach magazynu danych znajdującego się po stronie serwera. W doskonale zaprojektowanej aplikacji tworzonej z użyciem Angulara pobierającej dane za pomocą usługi sieciowej typu RESTful do zadań serwera należy ukrycie szczegółów dotyczących implementacji magazynu danych i dostarczenie klientowi danych w odpowiednim formacie przy jednoczesnym zachowaniu prostoty po stronie klienta. Określ, jak klient ma przedstawiać dane, a następnie upewnij się, że w magazynie danych jest stosowany taki format. Jeżeli magazyn danych nie potrafi w rodzimy sposób obsługiwać wybranego formatu, to zadaniem serwera powinno być przeprowadzenie odpowiedniej konwersji danych.


  Wystarczająca ilość wiedzy, aby wpaść w tarapaty


  Angular to skomplikowany framework, który może wydawać się oszołamiający, zanim do niego nie przywykniesz. Dostępnych jest naprawdę wiele elementów konstrukcyjnych, które można łączyć na różne sposoby i osiągać podobny wynik. To powoduje, że programowanie z użyciem Angulara charakteryzuje się dużą elastycznością. Możesz wypracować własny styl rozwiązywania problemów, tworząc połączenie funkcji niezbędnych dla projektu ze stylem pracy.


  Jednak wiąże się z tym pewien problem — osiągnięcie biegłości w posługiwaniu się frameworkiem Angular wymaga czasu. Kusząca może być wizja przejścia od razu do tworzenia własnych projektów jeszcze przed poznaniem sposobu, w jaki współdziałają poszczególne fragmenty frameworka. Efektem będzie powstanie działającego rozwiązania, choć tak naprawdę nie będziesz wiedział, dlaczego działa. To jest doskonały przepis na katastrofę, gdy zajdzie potrzeba wprowadzenia zmian. Moja rada brzmi: nie śpiesz się i poświęć nieco czasu na zrozumienie wszystkich funkcji oferowanych przez Angular. Oczywiście jak najwcześniej rozpocznij tworzenie projektów, ale upewnij się, że naprawdę rozumiesz sposób ich działania, i bądź przygotowany na wprowadzanie zmian, gdy tylko odkryjesz lepsze rozwiązania pozwalające na osiągnięcie oczekiwanych wyników.


  Podsumowanie


  W tym rozdziale przedstawiłem pewien kontekst dla frameworka Angular. Dowiedziałeś się, jak Angular obsługuje wzorzec MVC podczas tworzenia aplikacji. Zaprezentowałem także krótkie wprowadzenie do usług sieciowych typu RESTful oraz do ich zastosowania w celu wyrażenia za pomocą żądań HTTP operacji na danych. Na końcu wymieniłem trzy najczęściej pojawiające się problemy w projektach Angulara. W kolejnym rozdziale przedstawię krótkie wprowadzenie do języka HTML oraz frameworka Bootstrap CSS, ponieważ właśnie te wymienione technologie wykorzystam w przykładach przedstawionych w książce.


  
    Rozdział 4.

    Krótkie wprowadzenie do HTML i CSS


    Do świata programowania aplikacji internetowych programiści docierają wieloma różnymi ścieżkami i dlatego nie zawsze mają opanowane podstawowe technologie, na których oparte są te aplikacje. W tym rozdziale przedstawię krótkie wprowadzenie do języka HTML i frameworka Bootstrap CSS, którego użyłem do nadania stylu przykładom przedstawionym w książce. Z kolei w rozdziałach 5. i 6. znajdziesz wprowadzenie do języków JavaScript i TypeScript oraz informacje niezbędne do zrozumienia przykładów zaprezentowanych w pozostałej części książki. Jeżeli jesteś doświadczonym programistą, możesz pominąć te trzy rozdziały i od razu przejść do rozdziału 7., w którym wykorzystam framework Angular do utworzenia znacznie bardziej skomplikowanej i rzeczywistej aplikacji internetowej.


    Utworzenie przykładowego projektu


    Materiał przedstawiony w tym rozdziale wymaga tylko prostego projektu. Pracę rozpocznij od utworzenia katalogu o nazwie HtmlCssPrimer, a następnie umieść w nim plik package.json wraz z kodem przedstawionym na listingu 4.1.


    Listing 4.1. Zawartość pliku package.json w katalogu HtmlCssPrimer

    {



        "dependencies": {



          "bootstrap": "4.4.1"



    }




    Aby pobrać i zainstalować pakiety wymienione w pliku package.json, z poziomu katalogu HtmlCssPrimer wydaj poniższe polecenie:

    $ npm install


    Następnie w katalogu HtmlCssPrimer utwórz nowy plik o nazwie index.html i umieść w nim kod przedstawiony na listingu 4.2.


    Listing 4.2. Zawartość pliku index.html w katalogu HtmlCssPrimer

    <!DOCTYPE html>



    <html>



    <head>



        <title>Lista zadań</title>



        <meta charset="utf-8" />



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



              rel="stylesheet" />



    </head>



    <body class="m-1">



        <h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>



        <div class="my-1">



            <input class="form-control" />



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



        </div>



        <table class="table table-striped table-bordered">



            <thead>



                <tr>



                    <th>Zadanie</th>



                    <th>Wykonane</th>



                </tr>



            </thead>



            <tbody>



                <tr><td>Kupić kwiaty</td><td>Nie</td></tr>



                <tr><td>Kupić buty</td><td>Nie</td></tr>



                <tr><td>Odebrać bilety</td><td>Tak</td></tr>



                <tr><td>Zadzwonić do Janka</td><td>Nie</td></tr>



            </tbody>



        </table>



    </body>



    </html>




    To jest kod HTML zawierający prostą listę rzeczy do zrobienia, podobną do utworzonej za pomocą frameworka Angular w rozdziale 2. Aby pobrać i uruchomić programistyczny serwer HTTP, z poziomu katalogu HtmlCssPrimer wydaj poniższe polecenie:

    $ npx lite-server@2.5.4


    Pakiet lite-server zawiera programistyczny serwer HTTP, który po wykryciu zmiany w plikach będzie automatycznie odświeżał stronę w przeglądarce WWW. Po pobraniu pakietu nastąpi uruchomienie serwera, a na ekranie zostanie wyświetlone nowe okno lub karta przeglądarki WWW wraz z treścią pokazaną na rysunku 4.1. (Jeżeli konfiguracja systemu uniemożliwia automatyczne otwieranie okien, możesz ręcznie wpisać adres http://localhost:3000 w pasku adresu przeglądarki WWW).


    [image: ]


    Rysunek 4.1. Efekt uruchomienia przykładowej aplikacji


    Język HTML


    Sercem języka HTML jest element, który wskazuje przeglądarce WWW rodzaj treści umieszczonej w danym miejscu dokumentu HTML. Poniżej przedstawiłem element HTML pochodzący z dokumentu zaprezentowanego na listingu 4.2.

    ...

    <td>Kupić kwiaty</td>



    ...




    Jak pokazałem na rysunku 4.2, element ten składa się z trzech części — znaczników: otwierającego i zamykającego oraz z treści.
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    Rysunek 4.2. Struktura prostego elementu HTML


    Nazwą tego elementu (określaną również mianem nazwy znacznika lub po prostu znacznikiem) jest <td>. Ten znacznik wskazuje przeglądarce WWW, że umieszczona w nim treść powinna być traktowana jako komórka tabeli. Znacznik otwierający zawiera się w nawiasie ostrym (znaki < i >), natomiast znacznik zamykający posiada dodatkowo ukośnik, /, umieszczony tuż po znaku otwierającego nawiasu ostrego (<). Wszystko to, co znajduje się między znacznikami, jest treścią elementu — może nią być tekst, jak w omawianym przykładzie Kupić kwiaty, bądź też inne elementy HTML.


    Element samozamykający się


    W specyfikacji HTML zdefiniowano również elementy, które mogą nie zawierać treści. Tego rodzaju elementy są określane mianem samozamykających się (lub też void) i nie zawierają znacznika zamykającego, jak pokazałem poniżej.

    ...

    <input />



    ...




    Element samozamykający się jest zdefiniowany w jednym znaczniku, należy dodać ukośnik / przed ostatnim nawiasem ostrym (znak >). Element <input> jest najczęściej używanym elementem samozamykającym się i służy do tego, by umożliwić użytkownikowi podanie danych wejściowych za pomocą pola tekstowego, przycisku opcji lub pola wyboru. W dalszych rozdziałach wielokrotnie spotkasz się z wykorzystaniem tego elementu.


    Atrybut


    Istnieje możliwość przekazania przeglądarce WWW informacji dodatkowych poprzez dodanie do elementu tak zwanego atrybutu. Poniżej przedstawiłem przykład atrybutu w elemencie pochodzącym z dokumentu zdefiniowanego na listingu 4.2.

    ...

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



    ...




    To jest znacznik <link> odpowiedzialny za wczytanie treści do dokumentu HTML. Mamy tutaj dwa atrybuty zaznaczone pogrubioną czcionką, aby można było je łatwiej dostrzec. Atrybut zawsze jest definiowany jako część znacznika początkowego, a ponadto posiada nazwę i wartość.


    W omawianym przykładzie istnieją dwa atrybuty o nazwach href i rel. W przypadku znacznika <link> atrybut href określa treść przeznaczoną do zaimportowania, natomiast atrybut rel wskazuje przeglądarce WWW rodzaj importowanej treści. Dlatego też przedstawione tutaj atrybuty elementu <link> nakazują przeglądarce WWW import pliku bootstrap.min.css i potraktowanie go jako arkusza stylów, ponieważ wskazany plik zawiera style CSS.


    Stosowanie atrybutu bez wartości


    Nie każdy atrybut wymaga wartości. W takim przypadku zdefiniowanie atrybutu stanowi dla przeglądarki WWW sygnał, że dla danego elementu oczekiwany jest pewien rodzaj zachowania. Poniżej przedstawiłem przykład elementu wraz z atrybutem niewymagającym wartości (ten element nie pochodzi z listingu 4.2).

    ...

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



    ...




    Powyższy znacznik <input> zawiera dwa atrybuty. Pierwszy, class, powoduje przypisanie wartości, podobnie jak w poprzednim przykładzie. Natomiast drugi atrybut to po prostu słowo required. To jest przykład atrybutu niewymagającego wartości.


    Cytowanie literałów w atrybucie


    Spora część funkcjonalności frameworka Angular opiera swoje działanie na atrybutach elementów HTML. W większości przypadków wartości atrybutów są podawane w postaci wyrażeń JavaScript, podobnie jak pokazałem poniżej w elemencie pochodzącym z kodu przedstawionego w rozdziale 2.

    ...

    <td [ngSwitch]="item.complete">



    ...




    Atrybut zastosowany dla znacznika <td> nakazuje Angularowi odczyt wartości właściwości o nazwie complete w obiekcie przypisanym zmiennej item. Będą się zdarzać sytuacje, gdy konieczne będzie przekazanie konkretnej wartości zamiast oczekiwania od Angulara odczytania wartości z danych modelu. W takim przypadku wymagane jest zastosowanie dodatkowego cytowania wskazującego frameworkowi, że ma do czynienia z literałem. Spójrz na poniższy fragment kodu.

    ...

    <td [ngSwitch]="'jabłka'">



    ...




    Wartość atrybutu zawiera ciąg tekstowy jabłka ujęty zarówno w apostrofy, jak i w cudzysłów. Podczas analizy wartości atrybutu Angular odkrywa użycie apostrofów i przetwarza tę wartość jako literał ciągu tekstowego.


    Treść elementu


    Element może zawierać tekst oraz inne elementy, jak pokazałem poniżej.

    ...

    <thead>



        <tr>



            <th>Zadanie</th>



            <th>Zrobione</th>



        </tr>



    </thead>



    ...




    Elementy w dokumencie HTML tworzą naturalną hierarchię. Dlatego też element <html> zawiera <body>, a ten z kolei zawiera elementy definiujące treść strony, które dalej mogą zawierać kolejne elementy itd. W przypadku kodu przedstawionego na listingu 4.2 element <thead> zawiera elementy <tr>, które z kolei zawierają elementy <th>. Zagnieżdżanie elementów w ten sposób jest kluczową koncepcją w HTML, ponieważ znaczenie zewnętrznych elementów nadaje elementom znajdującym się wewnątrz.


    Struktura dokumentu


    Istnieją pewne kluczowe elementy definiujące podstawową strukturę dokumentu HTML: <DOCTYPE>, <html>, <head> i <body>. Poniżej przedstawiłem powiązania między wymienionymi elementami, przy czym usunąłem pozostałą treść z kodu strony internetowej.

    <!DOCTYPE html>

    <html>



    <head>



        …treść nagłówka…



    </head>



    <body>



        …treść główna dokumentu…



    </body>



    </html>




    Każdy z wymienionych elementów ma do odegrania konkretną rolę w dokumencie HTML. Element <DOCTYPE> informuje przeglądarkę WWW, że dany dokument to HTML, a dokładnie dokument HTML5. Wcześniejsze wersje specyfikacji HTML wymagały podania informacji dodatkowych. Na przykład poniżej przedstawiłem element <DOCTYPE> dla dokumentu HTML4:

    ...

    <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"



        "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">



    ...




    Element <html> wskazuje obszar dokumentu zawierający treść HTML. Ten element zawsze zawiera dwa inne elementy o kluczowym znaczeniu dla struktury: <head> i <body>. Nie zamierzam tutaj omawiać poszczególnych elementów specyfikacji HTML — jest ich po prostu zbyt wiele. Dokładne omówienie specyfikacji HTML5 wymagało napisania ponad 850 stron w innej mojej książce zatytułowanej HTML5. Przewodnik encyklopedyczny również wydanej przez Helion. Dlatego w tabeli 4.1 zamieściłem jedynie krótkie omówienie elementów wykorzystanych do zdefiniowania dokumentu HTML, którego kod przedstawiłem na listingu 4.2. To powinno Ci pomóc w zrozumieniu, jak element HTML wskazuje przeglądarce WWW rodzaj znajdującej się w nim treści.


    Tabela 4.1. Elementy HTML użyte w przykładowym dokumencie


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Element

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            <DOCTYPE>

          

          	
            Określa typ treści w dokumencie HTML.

          
        


        
          	
            <body>

          

          	
            Wskazuje obszar dokumentu, w którym znajdują się elementy dotyczące treści.

          
        


        
          	
            <button>

          

          	
            Przycisk — bardzo często używany w celu wysłania formularza sieciowego do serwera.

          
        


        
          	
            <div>

          

          	
            Ogólny element, bardzo często wykorzystywany do nadawania struktury dokumentu w celach prezentacyjnych.

          
        


        
          	
            <h3>

          

          	
            Nagłówek trzeciego poziomu.

          
        


        
          	
            <head>

          

          	
            Wskazuje obszar dokumentu, w którym znajdują się elementy dotyczące metadanych.

          
        


        
          	
            <html>

          

          	
            Wskazuje obszar dokumentu, w którym znajduje się kod HTML (to najczęściej cały dokument).

          
        


        
          	
            <input>

          

          	
            Ten element definiuje pole używane do pobrania pojedynczych danych od użytkownika.

          
        


        
          	
            <link>

          

          	
            Za pomocą tego znacznika można zaimportować do dokumentu HTML wskazaną treść.

          
        


        
          	
            <meta>

          

          	
            To jest znacznik zawierający opisowe dane dotyczące dokumentu, na przykład zastosowane kodowanie znaków.

          
        


        
          	
            <table>

          

          	
            Tabela używana do umieszczenia treści w wierszach i kolumnach.

          
        


        
          	
            <tbody>

          

          	
            Właściwe dane tabeli (w przeciwieństwie do nagłówka i stopki).

          
        


        
          	
            <td>

          

          	
            Komórka wyświetlająca treść w wierszu tabeli.

          
        


        
          	
            <th>

          

          	
            Komórka nagłówka w wierszu tabeli.

          
        


        
          	
            <thead>

          

          	
            Nagłówek tabeli.

          
        


        
          	
            <title>

          

          	
            Tytuł dokumentu, używany przez przeglądarkę WWW w celu ustawienia tytułu okna lub karty.

          
        


        
          	
            <tr>

          

          	
            Wiersz tabeli.

          
        

      
    

    


    Poznajemy obiektowy model dokumentu (DOM)


    Gdy przeglądarka WWW wczytuje i przetwarza dokument HTML, wtedy tworzy tak zwany obiektowy model dokumentu (ang. document object model, DOM). We wspomnianym modelu DOM obiekty JavaScript są używane do przedstawienia każdego elementu dokumentu. Dzięki temu model DOM stanowi mechanizm, za pomocą którego można w programowy sposób operować na zawartości dokumentu HTML.


    W aplikacji zbudowanej na podstawie frameworka Angular bardzo rzadko zachodzi potrzeba bezpośredniej pracy z modelem DOM. Mimo wszystko bardzo ważne jest poznanie, w jaki sposób przeglądarka WWW utrzymuje „żywy” model dokumentu HTML reprezentowany przez obiekty JavaScript. Podczas modyfikacji tych obiektów przez Angular przeglądarka WWW uaktualnia wyświetlaną treść i tym samym odzwierciedla wprowadzone zmiany. To jest jedna z kluczowych koncepcji, na których opierają się aplikacje internetowe. Gdyby nie było możliwości modyfikacji modelu DOM, to niemożliwe by było utworzenie aplikacji internetowych działających po stronie klienta.

    


    Framework Bootstrap


    Elementy HTML wskazują przeglądarce WWW rodzaj znajdującej się w nich treści, ale nie zawierają żadnych informacji o sposobie, w jaki ta treść ma być wyświetlona. Informacje o sposobie wyświetlania treści są dostarczane przez kaskadowe arkusze stylów (ang. cascading style sheets, CSS). Style CSS składają się z obszernego zbioru właściwości, za pomocą których można skonfigurować praktycznie każdy aspekt wyglądu elementu. Ponadto zawierają zbiór selektorów pozwalających na stosowanie wspomnianych właściwości.


    Jednym z największych problemów związanych ze stylami CSS jest to, że niektóre przeglądarki WWW nieco odmiennie interpretują właściwości. To może prowadzić do różnic w sposobie wyświetlania treści elementów HTML w poszczególnych urządzeniach. Monitorowanie i niwelowanie wspomnianych różnic okazało się trudnym zadaniem, stąd pojawienie się frameworków CSS, które mają pomagać programistom aplikacji internetowych w nadawaniu w prosty i spójny sposób stylu tworzonej przez nich treści HTML.


    Jednym z frameworków, który zyskał dużą popularność, jest Bootstrap. Składa się on ze zbioru klas CSS, które można stosować w elementach i tym samym nadawać im spójny styl. Klasy można stosować także dla kodu JavaScript, co pozwala na przeprowadzenie dodatkowych usprawnień tego kodu. W książce zdecydowałem się na wykorzystanie stylów Bootstrap CSS, ponieważ pozwalają one na nadanie przykładom odpowiedniego wyglądu bez konieczności samodzielnego definiowania stylów CSS w każdym rozdziale. Natomiast nie użyłem żadnego kodu Bootstrap JavaScript, ponieważ interaktywność przykładów jest zapewniona przez framework Angular.


    Nie będę się zbyt zagłębiać w szczegóły dotyczące frameworka Bootstrap, ponieważ nie stanowi on tematu książki. Jednak znajdziesz tutaj wystarczającą ilość informacji, aby zauważyć, które części przykładów są funkcjami Angulara, a które stylami Bootstrap. Framework Bootstrap oferuje znacznie więcej funkcji, niż tu przedstawiam. Więcej informacji na jego temat znajdziesz w witrynie http://getbootstrap.com/.


    Stosowanie podstawowych klas Bootstrap


    Style Bootstrap są stosowane za pomocą atrybutu class używanego do połączenia powiązanych ze sobą elementów. Atrybut class jest używany nie tylko do stosowania stylów CSS — choć jest to najczęściej spotykany sposób jego wykorzystania — ale stanowi podstawę pozwalającą na działanie frameworka Bootstrap i podobnych. Poniżej przedstawiłem przykład elementu HTML wraz z atrybutem class:

    ...

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



    ...




    Atrybut class przypisuje znacznikowi <button> trzy klasy, których nazwy są rozdzielone spacjami: btn, btn-primary i mt-1. Odpowiadają one kolekcjom stylów zdefiniowanych przez framework Bootstrap, jak to przedstawiłem w tabeli 4.2.


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


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Klasa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            btn

          

          	
            Ta klasa powoduje zastosowanie podstawowego stylu dla przycisku. Może być stosowana dla znaczników <button> i <a>, aby zapewnić ich spójny wygląd.

          
        


        
          	
            btn-primary

          

          	
            Ta klasa powoduje zastosowanie stylu kontekstu dostarczającego wskazówkę o przeznaczeniu przycisku. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji „Użycie klas kontekstu”.

          
        


        
          	
            mt-1

          

          	
            Ta klasa zapewnia przestrzeń między górną krawędzią elementu i otaczającą go treścią. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji „Użycie marginesu i dopełnienia”.

          
        

      
    


    Użycie klas kontekstu


    Jedną z podstawowych zalet użycia frameworka CSS takiego jak Bootstrap jest uproszczenie procesu tworzenia spójnego motywu w aplikacji. Bootstrap definiuje zbiór tak zwanych stylów kontekstu używanych do nadania spójnego stylu powiązanym ze sobą elementom. Wspomniane style kontekstu, wymienione w tabeli 4.3, są używane w nazwach klas powodujących nadanie stylów Bootstrap elementom.


    Tabela 4.3. Style kontekstu we frameworku Bootstrap


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Klasa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            primary

          

          	
            Ten kontekst służy do wskazania głównej akcji lub obszaru treści.

          
        


        
          	
            secondary

          

          	
            Ten kontekst służy do wskazania dodatkowego obszaru treści.

          
        


        
          	
            success

          

          	
            Ten kontekst służy do wskazania danych wyjściowych oznaczających sukces.

          
        


        
          	
            info

          

          	
            Ten kontekst służy do przedstawienia informacji dodatkowych.

          
        


        
          	
            warning

          

          	
            Ten kontekst służy do wyświetlania ostrzeżeń.

          
        


        
          	
            danger

          

          	
            Ten kontekst służy do wyświetlania poważnych ostrzeżeń.

          
        


        
          	
            muted

          

          	
            Ten kontekst służy do zmniejszenia znaczenia treści.

          
        


        
          	
            dark

          

          	
            Ten kontekst służy do zwiększenia kontrastu przez użycie ciemnego koloru.

          
        


        
          	
            white

          

          	
            Ten kontekst służy do zwiększenia kontrastu przez użycie koloru białego.

          
        

      
    


    Bootstrap oferuje klasy pozwalające na stosowanie stylów kontekstu w różnego rodzaju elementach. Poniżej pokazałem przykład nadania stylu kontekstu primary elementowi <h3>. Ten element pochodzi z pliku index.html utworzonego na początku rozdziału.

    ...

    <h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>



    ...




    Jedną z klas przypisanych elementowi jest bg-primary. Powoduje ona zdefiniowanie koloru tła elementu na podstawie stylu koloru kontekstu. Poniżej przedstawiłem ten sam styl kontekstu zastosowany dla elementu <button>.

    ...

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



    ...




    Klasa stylu btn-primary powoduje nadanie elementowi <button> lub <a> stylu na podstawie kolorów użytych w stylu kontekstu. Wykorzystanie tego samego kontekstu do nadania stylu różnym elementom gwarantuje zachowanie spójności i wzajemne uzupełnianie się stylu treści, jak pokazałem na rysunku 4.3. Czerwoną strzałką wskazałem te elementy, dla których zostały zastosowane style kontekstu.
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    Rysunek 4.3. Użycie stylów kontekstu pozwala na zachowanie spójności


    Użycie marginesu i dopełnienia


    Bootstrap oferuje zestaw klas pomocniczych przeznaczonych do zdefiniowania dopełnienia, czyli przestrzeni między krawędzią elementu i jego treścią, oraz marginesu, czyli przestrzeni między krawędzią elementu i otaczających go elementów. Zaletą zastosowania tego rodzaju klas jest stała wielkość przestrzeni w aplikacji.


    Nazwy tych klas mają doskonale zdefiniowany wzorzec. Poniżej przedstawiłem znacznik <body> pochodzący z pliku index.html utworzonego na początku rozdziału. W tym znaczniku została zastosowana klasa definiująca margines.

    ...

    <body class="m-1">



    ...




    Klasy definiujące margines i dopełnienie w elementach stosują doskonale opracowany schemat nazewnictwa. Najpierw mamy literę m oznaczającą margines (ang. margin) lub p oznaczającą dopełnienie (ang. padding). Następnie znajduje się myślnik. Dalej znajduje się myślnik. Na końcu mamy liczbę określającą ilość wolnej przestrzeni — 0 w przypadku braku przestrzeni bądź też 1, 2 lub 3 dla coraz większej ilości przestrzeni. Istnieje możliwość dodania litery wskazującej na dodanie wolnej przestrzeni tylko dla określonej krawędzi: t oznacza górną (ang. top) krawędź, b oznacza dolną (ang. bottom), l oznacza lewą (ang. left), r oznacza prawą (ang. right), x oznacza lewą i prawą, y zaś górną i dolną.


    Aby pomóc w zrozumieniu tego schematu nazewnictwa, w tabeli 4.4 wymieniłem klasy użyte w pliku index.html.


    Tabela 4.4. Przykładowe klasy Bootstrap definiujące margines i dopełnienie


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Klasa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            p-1

          

          	
            Ta klasa powoduje zastosowanie dopełnienia dla wszystkich krawędzi elementu.

          
        


        
          	
            m-1

          

          	
            Ta klasa powoduje zastosowanie marginesu dla wszystkich krawędzi elementu.

          
        


        
          	
            mt-1

          

          	
            Ta klasa powoduje zastosowanie marginesu dla górnej krawędzi elementu.

          
        


        
          	
            mb-1

          

          	
            Ta klasa powoduje zastosowanie marginesu dla dolnej krawędzi elementu.

          
        

      
    


    Zmiana wielkości elementu


    Sposób nadawania stylu pewnym elementom można zmienić przez użycie klasy wskazującej na wielkość elementu. Tego rodzaju klasa powstaje przez połączenie nazwy klasy podstawowej, myślnika i ciągu tekstowego lg lub sm. Na listingu 4.3 przedstawiłem przykład dodania do pliku index.html elementów <button> wraz z dostarczanymi przez framework Bootstrap klasami zmieniającymi wielkość elementu.


    Listing 4.3. Użycie w pliku index.html klasy zmieniającej wielkość elementu

    <!DOCTYPE html>



    <html>



    <head>



        <title>Lista zadań</title>



        <meta charset="utf-8" />



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



              rel="stylesheet" />



    </head>



    <body class="m-1">



        <h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>



        <div class="my-1">



            <input class="form-control" />



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



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



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



        </div>



        <table class="table table-striped table-bordered">



            <thead>



                <tr>



                    <th>Zadanie</th>



                    <th>Wykonane</th>



                </tr>



            </thead>



            <tbody>



                <tr><td>Kupić kwiaty</td><td>Nie</td></tr>



                <tr><td>Kupić buty</td><td>Nie</td></tr>



                <tr><td>Odebrać bilety</td><td>Tak</td></tr>



                <tr><td>Zadzwonić do Janka</td><td>Nie</td></tr>



            </tbody>



        </table>



    </body>



    </html>




    Klasa btn-lg powoduje utworzenie dużego przycisku, natomiast klasa btn-sm tworzy mały przycisk. Pominięcie klasy wielkości oznacza użycie domyślnej wielkości elementu. Zwróć uwagę na połączenie klas kontekstu i wielkości. Klasy modyfikujące frameworka Bootstrap współdziałają ze sobą, aby zapewnić pełną kontrolę nad sposobem nadawania stylów elementom. Efekt wprowadzonej zmiany w pliku index.html pokazałem na rysunku 4.4.
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    Rysunek 4.4. Zmiana wielkości elementu


    Użycie frameworka Bootstrap do nadawania stylu tabeli


    Framework Bootstrap zawiera także style przeznaczone do użycia w tabelach. Z tej możliwości korzystam w książce. W tabeli 4.5 wymieniłem klasy CSS frameworka Bootstrap przeznaczone do nadawania stylu tabelom.


    Tabela 4.5. Style Bootstrap przeznaczone do nadawania stylu tabeli


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Klasa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            table

          

          	
            Tak klasa powoduje zastosowanie ogólnych stylów dla elementów tabeli (<table>) i ich treści.

          
        


        
          	
            table-striped

          

          	
            Tak klasa powoduje zastosowanie stylu naprzemiennego w wierszach w tabeli.

          
        


        
          	
            table-bordered

          

          	
            Tak klasa powoduje zdefiniowanie obramowania dla wszystkich wierszy i kolumn.

          
        


        
          	
            table-hover

          

          	
            Tak klasa powoduje wyświetlenie innego stylu, gdy kursor myszy zostanie umieszczony nad wierszem tabeli.

          
        


        
          	
            table-sm

          

          	
            Tak klasa powoduje zmniejszenie dopełnienia w tabeli, aby tym samym utworzyć zwięźlejszy układ.

          
        

      
    


    Wszystkie wymienione klasy są stosowane bezpośrednio w elemencie <table>, jak pokazałem na listingu 4.4, na którym pogrubioną czcionką przedstawiłem style Bootstrap zastosowane w tabeli zdefiniowanej w pliku index.html.


    Listing 4.4. Użycie klas Bootstrap do nadawania stylu tabeli

    ...



    <table class="table table-striped table-bordered">



        <thead>



            <tr>



                <th>Zadanie</th>



                <th>Wykonane</th>



            </tr>



        </thead>



        <tbody>



            <tr><td>Kupić kwiaty</td><td>Nie</td></tr>



            <tr><td>Kupić buty</td><td>Nie</td></tr>



            <tr><td>Odebrać bilety</td><td>Tak</td></tr>



            <tr><td>Zadzwonić do Janka</td><td>Nie</td></tr>



        </tbody>



    </table>



    ...




    
      Wskazówka Podczas definiowania tabeli na listingu 4.4 zwróć uwagę na użycie elementu <thead>. Przeglądarka WWW automatycznie wygeneruje w <tbody> wszelkie niezbędne elementy <tr> będące bezpośrednimi elementami potomnymi <table>, o ile żaden nie został użyty. Jeśli będziesz polegał na tym zachowaniu podczas pracy z frameworkiem Bootstrap, otrzymasz dziwne wyniki, ponieważ większość klas CSS zastosowanych dla elementu <table> powoduje dodanie stylów do elementów potomnych elementu <tbody>.

    


    Użycie frameworka Bootstrap do tworzenia formularzy HTML


    Framework Bootstrap zawiera style przeznaczone do nadawania elementom formularza HTML wyglądu spójnego wraz z pozostałymi elementami w aplikacji. Na listingu 4.5 w pliku index.html rozbudowałem elementy formularza i tymczasowo usunąłem tabelę.


    Listing 4.5. Przykład zdefiniowania w pliku index.html dodatkowych elementów formularza

    <!DOCTYPE html>



    <html>



    <head>



        <title>Lista zadań</title>



        <meta charset="utf-8" />



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



              rel="stylesheet" />



    </head>



    <body class="m-2">



        <h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>



        <form>



            <div class="form-group">



                <label>Zadanie</label>



                <input class="form-control" />



            </div>



            <div class="form-group">



                <label>Miejsce</label>



                <input class="form-control" />



            </div>



            <div class="form-group">



                <input type="checkbox" />



                <label>Wykonane</label>



            </div>



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



        </form>



    </body>



    </html>




    Nadanie podstawowych stylów formularza odbywa się poprzez zastosowanie klasy form-group w elemencie <div> zawierającym znaczniki <label> i <input>, gdzie znacznik <input> ma przypisaną klasę form-control. Style frameworka Bootstrap powodują wyświetlenie znacznika <label> nad elementem <input>, który zabiera 100% dostępnej przestrzeni poziomej, jak pokazałem na rysunku 4.5.
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    Rysunek 4.5. Nadanie stylów elementom formularza


    Użycie frameworka Bootstrap do utworzenia układu opartego na siatce


    Framework Bootstrap zawiera klasy stylów przeznaczone do tworzenia różnego rodzaju układów opartych na siatce. Wspomniane układy mogą składać się z 1 – 12 kolumn i zapewniać obsługę układu responsywnego. (W tym przypadku „responsywny” oznacza, że układ siatki zmienia się na podstawie szerokości ekranu). Na listingu 4.6 pokazałem zmodyfikowaną wersję pliku index.html zawierającą układ oparty na siatce.


    Listing 4.6. Użycie w pliku index.html układu opartego na siatce

    <!DOCTYPE html>



    <html>



    <head>



        <title>Lista zadań</title>



        <meta charset="utf-8" />



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



              rel="stylesheet" />



        <style>



            .row > div { border: 1px solid lightgrey; padding: 10px;



                background-color: aliceblue; margin: 5px 0; }



        </style>



    </head>



    <body class="m-2">



        <h3>Układ oparty na siatce</h3>



        <div class="container">



            <div class="row">



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



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



                <div class="col-2">2</div>



                <div class="col-2">2</div>



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



            </div>



            <div class="row">



                <div class="col-3">3</div>



                <div class="col-4">4</div>



                <div class="col-5">5</div>



            </div>



            <div class="row">



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



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



            </div>



            <div class="row">



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



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



            </div>



            <div class="row">



               <div class="col-12">12</div>



            </div>



        </div>



    </body>



    </html>




    Oferowany przez framework Bootstrap układ oparty na siatce jest łatwy w użyciu. Najwyższego poziomu element <div> ma przypisaną klasę container (lub container-fluid, jeśli ma zabrać całą dostępną przestrzeń). Należy wskazać liczbę kolumn poprzez zastosowanie klasy row do elementu <div>. Ma to taki sam efekt jak przygotowanie układu opartego na siatce dla treści znajdującej się w danym elemencie <div>.


    Każdy wiersz definiuje 12 kolumn. Liczbę kolumn zajmowanych przez każdy element potomny można określać przez przypisanie klasy, której nazwa to col-liczba_kolumn. Na przykład klasa col-1 oznacza, że element zajmuje tylko jedną kolumnę. Z kolei col-2 oznacza zabranie dwóch kolumn itd., aż do col-12. W przypadku klasy col-12 element wypełnia cały wiersz. Na listingu 4.6 utworzyłem serię elementów <div> wraz z przypisanymi klasami row. Wspomniane elementy zawierały kolejne elementy <div>, w których również zastosowałem klasy col-*. Na rysunku 4.6 możesz zobaczyć wyświetlony w przeglądarce WWW układ oparty na siatce.
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    Rysunek 4.6. Utworzony za pomocą frameworka Bootstrap układ oparty na siatce


    
      Wskazówka Framework Bootstrap nie stosuje żadnych stylów dla elementów znajdujących się w wierszu. Dlatego też na listingu 4.6 użyłem elementu <style> w celu zdefiniowania własnego stylu CSS określającego kolor tła, odległości między wierszami i obramowanie.

    


    Utworzenie responsywnego układu opartego na siatce


    Responsywna siatka powoduje dopasowanie układu do wielkości okna przeglądarki WWW. Podstawowym powodem tworzenia tego rodzaju układów jest umożliwienie urządzeniom mobilnym i tradycyjnym komputerom wyświetlanie tej samej treści i wykorzystanie zalet, jakie niesie ze sobą ewentualna dostępność dodatkowego miejsca na ekranie. Aby utworzyć responsywny układ oparty na siatce, klasy col-* w poszczególnych komórkach siatki zastąp klasami wymienionymi w tabeli 4.6.


    Tabela 4.6. Klasy frameworka Bootstrap przeznaczone do utworzenia elastycznego układu opartego na siatce


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Klasa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            col-sm-*

          

          	
            Komórki siatki są wyświetlane poziomo, gdy szerokość ekranu jest większa niż 576 pikseli.

          
        


        
          	
            col-md-*

          

          	
            Komórki siatki są wyświetlane poziomo, gdy szerokość ekranu jest większa niż 768 pikseli.

          
        


        
          	
            col-lg-*

          

          	
            Komórki siatki są wyświetlane poziomo, gdy szerokość ekranu jest większa niż 992 pikseli.

          
        


        
          	
            col-xl-*

          

          	
            Komórki siatki są wyświetlane poziomo, gdy szerokość ekranu jest większa niż 1200 pikseli.

          
        

      
    


    Gdy szerokość ekranu jest mniejsza niż obsługiwana przez klasę, to komórki w wierszu siatki będą układane pionowo zamiast poziomo. Na listingu 4.7 pokazałem przykład responsywnego układu opartego na siatce zdefiniowanego w pliku index.html.


    Listing 4.7. Utworzenie responsywnego układu opartego na siatce

    <!DOCTYPE html>



    <html>



    <head>



        <title>Lista zadań</title>



        <meta charset="utf-8" />



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



              rel="stylesheet" />



        <style>



            #gridContainer {padding: 20px;}



            .row > div { border: 1px solid lightgrey; padding: 10px;



                background-color: aliceblue; margin: 5px 0; }



        </style>



    </head>



    <body class="m-1">



        <h3>Układ oparty na siatce</h3>



        <div id="container">



            <div class="row">



                <div class="col-sm-3">3</div>



                <div class="col-sm-4">4</div>



                <div class="col-sm-5">5</div>



            </div>



            <div class="row">



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



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



            </div>



            <div class="row">



                <div class="col-sm-11">11</div>



                <div class="col-sm-1">1</div>



            </div>



        </div>



    </body>



    </html>




    Usunąłem pewne wiersze siatki z poprzedniego przykładu i zastąpiłem klasy col-* klasami col-sm-*. W efekcie, jeśli okno przeglądarki WWW ma szerokość większą niż 576 pikseli, to wiersze są ułożone poziomo. W przypadku mniejszej szerokości okna wiersze są układane pionowo. Efekt możesz zobaczyć na rysunku 4.7.


    [image: ]


    Rysunek 4.7. Przykład responsywnego układu opartego na siatce


    Utworzenie uproszczonego układu opartego na siatce


    W większości przykładów w książce opierających się na siatce tworzonej za pomocą frameworka Bootstrap zdecydowałem się na zastosowanie uproszczonego podejścia. Polega ono na wyświetleniu treści w pojedynczym wierszu i podaniu jedynie liczby kolumn, jak pokazałem na listingu 4.8.


    Listing 4.8. Przykład użycia w pliku index.html uproszczonego układu opartego na siatce

    <!DOCTYPE html>



    <html>



    <head>



        <title>Lista zadań</title>



        <meta charset="utf-8" />



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



              rel="stylesheet" />



    </head>



    <body class="m-1">



        <h3 class="bg-primary text-white p-3">Lista Adama</h3>



        <div class="container-fluid">



            <div class="row">



                <div class="col-4">



                    <form>



                        <div class="form-group">



                            <label>Zadanie</label>



                            <input class="form-control" />



                        </div>



                        <div class="form-group">



                            <label>Miejsce</label>



                            <input class="form-control" />



                        </div>



                        <div class="form-group">



                            <input type="checkbox" />



                            <label>Wykonane</label>



                        </div>



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



                    </form>



                </div>



                <div class="col-8">



                    <table class="table table-striped table-bordered">



                        <thead>



                            <tr>



                                <th>Zadanie</th>



                                <th>Opis</th>



                            </tr>



                        </thead>



                        <tbody>



                            <tr><td>Kupić kwiaty</td><td>Nie</td></tr>



                            <tr><td>Kupić buty</td><td>Nie</td></tr>



                            <tr><td>Odebrać bilety</td><td>Tak</td></tr>



                            <tr><td>Zadzwonić do Janka</td><td>Nie</td></tr>



                        </tbody>



                    </table>



                </div>



            </div>



        </div>



    </body>



    </html>




    W kodzie przedstawionym na listingu 4.8 zastosowałem klasy col-4 i col-8 w celu wyświetlenia obok siebie elementów <div>. To pozwala na wyświetlenie w poziomie formularza oraz tabeli wraz z listą rzeczy do zrobienia, jak pokazałem na rysunku 4.8.
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    Rysunek 4.8. Przykład uproszczonego układu opartego na siatce


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zawarłem krótkie wprowadzenie do języka HTML i frameworka CSS o nazwie Bootstrap. Jeżeli chcesz osiągać zadowalające efekty w tworzeniu aplikacji internetowych, powinieneś dobrze poznać technologie HTML i CSS. Najlepszym sposobem nauki jest praktyka. Przykłady i opisy przedstawione w tym rozdziale powinny wystarczyć na początek i zapewnić Ci solidne podstawy pomagające w zrozumieniu przykładów zaprezentowanych w dalszej części książki. W kolejnym rozdziale będę kontynuować wprowadzenie, ale tym razem zajmę się podstawowymi funkcjami języka JavaScript, używanego w tej książce.

  


  
    Rozdział 5.

    Wprowadzenie do języków JavaScript i TypeScript — część 1.


    W tym rozdziale zawarłem krótkie wprowadzenie do najważniejszych funkcji języka JavaScript niezbędnych podczas programowania z użyciem frameworka Angular. Nie mam wystarczająco dużej ilości miejsca na pełne omówienie języka JavaScript, dlatego też skoncentruję się tylko na istotnych zagadnieniach, których opanowanie pomoże Ci w zrozumieniu przykładów prezentowanych w dalszej części książki. W rozdziale 6. przedstawię pewne znacznie bardziej zaawansowane funkcje JavaScript, które będą potrzebne podczas pracy z Angularem, oraz zaprezentuję funkcje oferowane przez język TypeScript.


    Język JavaScript jest zarządzany przez standardowy proces definiowania nowych funkcji. Każda nowa wersja JavaScriptu zwiększa pulę funkcji dostępnych dla programistów i jednocześnie zapewnia większą zgodność JavaScriptu z bardziej konwencjonalnymi językami programowania, takimi jak C# i Java.


    Nowoczesne przeglądarki WWW mają wbudowane mechanizmy automatycznego uaktualniania. Dlatego też użytkownik, na przykład Google Chrome, prawdopodobnie używa najnowszego wydania przeglądarki WWW oferującego obsługę najnowszych funkcji JavaScript. Niestety nadal w powszechnym użyciu pozostają starsze wydania przeglądarek WWW pozbawione mechanizmu automatycznej aktualizacji, nie można więc przyjmować założenia, że wszystkie nowoczesne funkcje są możliwe do użycia w budowanej aplikacji.


    Mamy dwa podejścia w zakresie rozwiązania tego rodzaju problemu. Pierwsze polega na użyciu jedynie podstawowych funkcji JavaScript obsługiwanych przez przeglądarki WWW wykorzystywane przez użytkowników aplikacji. Drugie polega na użyciu kompilatora przetwarzającego pliki JavaScript i konwertującego je na kod możliwy do wykonania przez starsze wydania przeglądarek WWW. We frameworku Angular zastosowano to drugie podejście, dlatego omówię je w tym rozdziale. Streszczenie materiału przedstawionego w rozdziale znajdziesz w tabeli 5.1.


    Tabela 5.1. Streszczenie materiału przedstawionego w rozdziale


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Problem

          

          	
            Rozwiązanie

          

          	
            Nr listingu

          
        


        
          	
            Utworzenie funkcjonalności JavaScript

          

          	
            Użycie poleceń JavaScript

          

          	
            5.

          
        


        
          	
            Utworzenie grupy poleceń wykonywanych na żądanie

          

          	
            Użycie funkcji

          

          	
            6. i 7. oraz od 10. do 12.

          
        


        
          	
            Zdefiniowanie funkcji, która potrafi obsłużyć mniej lub więcej argumentów niż wynosi liczba parametrów

          

          	
            Użycie parametrów domyślnych lub resztowych

          

          	
            8. i 9.

          
        


        
          	
            Wyrażenie funkcji w sposób znacznie zwięźlejszy

          

          	
            Użycie funkcji strzałki

          

          	
            13.

          
        


        
          	
            Przechowywanie wartości i obiektów w celu późniejszego użycia

          

          	
            Zadeklarowanie zmiennych za pomocą słowa kluczowego let lub var

          

          	
            Od 14. do 16.

          
        


        
          	
            Przechowywanie prostych wartości danych

          

          	
            Użycie oferowanych przez JavaScript typów prostych

          

          	
            Od 17. do 20.

          
        


        
          	
            Kontrola przepływu kodu JavaScript

          

          	
            Użycie konstrukcji warunkowych

          

          	
            21.

          
        


        
          	
            Ustalenie, czy dwa obiekty lub dwie wartości są takie same

          

          	
            Użycie operatorów równości i identyczności

          

          	
            22. i 23.

          
        


        
          	
            Jawna konwersja typu

          

          	
            Użycie metody to<typ>

          

          	
            Od 24. do 26.

          
        


        
          	
            Przechowywanie w sekwencji wartości lub obiektów powiązanych ze sobą

          

          	
            Użycie tablicy

          

          	
            Od 27. do 33.

          
        

      
    


    Utworzenie przykładowego projektu


    Aby utworzyć projekt z poziomu powłoki, przejdź do katalogu przeznaczonego dla aplikacji, a następnie wydaj polecenie przedstawione na listingu 5.1.

Listing 5.1. Utworzenie przykładowego projektu
    $ ng new JavaScriptPrimer --routing false --style css --skip-git --skip-tests


    
      Wskazówka Przykładowy projekt utworzony w tym rozdziale — a także projekty z pozostałych rozdziałów książki — możesz pobrać ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/angup4.zip. W rozdziale 1. zamieściłem dokładne informacje o tym, co zrobić w przypadku napotkania problemów podczas uruchamiania tych przykładów.

    


    To polecenie tworzy projekt o nazwie JavaScriptPrimer przygotowany do programowania z użyciem frameworka Angular. Wprawdzie projekt utworzony w tym rozdziale nie będzie wykorzystywać możliwości Angulara, ale mimo to użyjemy narzędzi programistycznych Angulara, ponieważ zapewniają one wygodny sposób przedstawienia różnych funkcji języków JavaScript i TypeScript. Pracę rozpocznij od zastąpienia zawartości pliku main.ts w katalogu src pojedynczym poleceniem JavaScriptu przedstawionym na listingu 5.2.


    Listing 5.2. Zawartość pliku main.ts w katalogu src

    console.log("Witaj!");


    
      Wskazówka Zwróć szczególną uwagę na rozszerzenie pliku. Wprawdzie w tym rozdziale będę używał jedynie funkcji JavaScript, ale korzystam z kompilatora TypeScript w celu ich konwersji na kod, który może być uruchomiony w każdej przeglądarce WWW. Oznacza to konieczność użycia pliku .ts, co pozwala kompilatorowi TypeScript na wygenerowanie odpowiadającego mu pliku .js przeznaczonego dla przeglądarki WWW.

    


    W katalogu JavaScriptPrimer wydaj polecenie przedstawione na listingu 5.3, aby w ten sposób uruchomić kompilator Angulara i programistyczny serwer HTTP.


    Listing 5.3. Uruchomienie narzędzi programistycznych

    $ ng serve --open


    Zobaczysz otwarte nowe okno lub kartę przeglądarki WWW. Ponieważ zastąpiliśmy treść pliku main.ts, przeglądarka WWW nie ma nic do wyświetlenia i okno jest puste, jak pokazałem na rysunku 5.1.
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Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Wprowadzenie do języków JavaScript i TypeScript — część 2.

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    SportsStore — rzeczywista aplikacja

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    SportsStore — zamówienia i zakupy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.

    SportsStore — administrowanie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10.

    SportsStore — wdrożenie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II

    Praca z Angularem

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11.

    Poznajemy projekt i narzędzia Angulara

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12.

    Mechanizm dołączania danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13.

    Stosowanie wbudowanych dyrektyw

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 14.

    Używanie zdarzeń i formularzy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 15. Tworzenie dyrektywy atrybutu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 16. Tworzenie dyrektywy strukturalnej

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 17.

    Poznajemy komponent

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 18.

    Tworzenie i używanie potoku

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 19.

    Poznajemy usługę

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 20. Poznajemy dostawcę usługi

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 21.

    Używanie i tworzenie modułu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część III

    Zaawansowane funkcje Angulara

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 22.

    Utworzenie przykładowego projektu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 23.

    Poznajemy bibliotekę Reactive Extensions

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 24.

    Wykonywanie asynchronicznych żądań HTTP

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 25.

    Routing i nawigacja — część 1.

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 26.

    Routing i nawigacja — część 2.

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 27.

    Routing i nawigacja — część 3.

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 28.

    Animacje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 29.

    Testy jednostkowe w Angularze

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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