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    O autorze


    Chandermani jest twórcą oprogramowania zafascynowanym technologią i ekspertem od środowisk sieciowych. Dysponując ponad dziesięcioletnimi doświadczeniami, opracował, zaprojektował i napisał wiele rozwiązań informatycznych o różnej wielkości działających na platformie systemowej firmy Microsoft.


    Chandermani nie wierzył, że JavaScript może być wspaniałą platformą do tworzenia aplikacji internetowych ― do chwili, gdy poznał AngularJS. Obecnie uwielbia ten framework tak bardzo, że korzysta z niego we wszystkich przedsięwzięciach programistycznych, w które się zaangażuje.


    Ponieważ należy do grupy pierwszych użytkowników AngularJS, stara się wspierać tę platformę w każdy możliwy sposób ― czy to poprzez publikowanie na blogach wpisów poświęconych różnym zagadnieniom związanym z AngularJS, czy to niosąc pomoc innym programistom zamieszczającym pytania w serwisie StackOverflow, gdzie jego odpowiedzi bardzo często można znaleźć na kanałach poświęconych temu frameworkowi.


    Chandermani, były pracownik MSFT, obecnie jest zatrudniony w Technovert, gdzie kieruje grupą niesamowitych programistów i zajmuje się tworzeniem bardzo dużych aplikacji ― z użyciem AngularJS i innych nowatorskich frameworków.


    
      
        
      

      
        
          	
            Pisanie tej książki było dosyć surrealistycznym przeżyciem i chciałbym podziękować mojej rodzinie z Technovert, która wspierała mnie w każdy możliwy sposób: pomagając w pisaniu przykładowych aplikacji, przeglądając tekst książki i przejmując na siebie część moich zawodowych zobowiązań, abym mógł mieć dość czasu na pisanie tej książki.


            W szczególności chciałbym podziękować Vijayowi Yalamanchiliemu, który zainspirował mnie do podjęcia się tego przedsięwzięcia, a następnie zadbał, by nie pojawiały się żadne problemy z realizacją moich zawodowych i pisarskich zobowiązań.


            Chciałbym także wyrazić wdzięczność swojej rodzinie. Wiem, że zawsze mi błogosławicie.
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    O recenzentach


    Idan Cohen jest świetnym programistą aplikacji internetowych. Pracuje w firmie HP Software i ma ponad dziesięcioletnie doświadczenie w tworzeniu dużych projektów na poziomie korporacyjnym.


    Cechuje go niezaspokojone pragnienie poznawania najnowocześniejszych technologii i nienasycony głód zapewniania użytkownikom najdoskonalszych aplikacji.


    Po zakończeniu służby wojskowej w elitarnej jednostce technologicznej (8200) pracował w wielu firmach i organizacjach zajmujących się mediami, telekomunikacją oraz usługami dla biznesu.


    Ashutosh Das pochodzi z Bangladeszu i jest programistą zajmującym się głównie rozwiązaniami serwerowymi. Posiada doświadczenie związane z korzystaniem Dijango, Node.js, Laravel oraz wielu innych rozwiązań, w tym także AngularJS. Swój wolny czas spędza w serwisie GitHub. Pracuje jako niezależny programista i na niepełny etat. Był także recenzentem książki AngularJS UI development, wydanej przez Packt Publishing.


    Prasanna Gautam jest inżynierem, który w zależności od okazji może przyjmować wiele różnych wcieleń. Używał rozmaitych frameworków do tworzenia aplikacji internetowych, i to zarówno we własnych projektach, jak i w przedsięwzięciach zawodowych. Ostatnio jednak zaczął korzystać z AngularJS. Kiedy rozpoczęły się prace nad tą książką, zapragnął wspomóc ją, wykorzystując swoje doświadczenia nabyte podczas prac nad innymi projektami związanymi z aplikacjami AngularJS.


    Ruoyu Sun jest projektantem i programistą mieszkającym w Hongkongu. Pasjonuje go programowanie i brał udział w kilku projektach typu open source. Jeszcze zanim zajął się pracą w branży, był twórcą paru start-upów technologicznych, które założył, wykorzystując kilka różnych technologii. Jest także autorem książki Designing for XOOPS, wydanej przez O’Reilly Media.


    
      
        
      

      
        
          	
            Chciałbym podziękować swoim przyjaciołom i rodzinie za to, że zawsze mnie wspierali.

          
        

      
    


    Jurgen Van de Moere urodził się w 1978 roku, wychował w Evergem w Belgii, gdzie mieszkał wraz z rodzicami, siostrą i zwierzakami. W wieku 6 lat zaczął pomagać ojcu, który prowadził sklep komputerowy — montował komputery dla klientów.


    Kiedy jego koledzy grali w gry komputerowe, Jurgen pasjonował się raczej pisaniem własnych skryptów i programów do rozwiązywania problemów, z którymi borykali się klienci jego ojca. Po ukończeniu klasy o profilu łacińsko-matematycznym w szkole Sint-Lievenscollege w Ghent kontynuował edukację na tamtejszym uniwersytecie, na kierunku informatycznym.


    Jego uniksowa nazwa użytkownika brzmiała „jvandemo” ― wciąż jej używa, teraz w internecie. W 1999 roku Jurgen zaczął swą karierę zawodową w Infoworld. W 2005 i 2006 roku, po latach zaangażowanej pracy jako programista i inżynier do spraw sieciowych, Jurgen został awansowany na stanowiska kierownicze.


    Ponieważ jest programistą z zamiłowania, brakowało mu pisania programów, dlatego w roku 2007 zdecydował się na zakończenie kariery kierowniczej, by wrócić do swojej prawdziwej pasji: programowania. Od tamtego czasu studiuje i pracuje w swoim domowym biurze, w Belgii, gdzie mieszka wraz z dziewczyną, synem i psami.


    W gwałtownie rozwijającym się świecie danych i aplikacji działających w czasie rzeczywistym Jurgen koncentruje się obecnie na technologiach związanych z językiem JavaScript, a w szczególności na AngularJS i Node.js.


    Jego zaangażowanie w liczne prywatne i publiczne przedsięwzięcia leży u podstaw szczęśliwego zakończania wielu projektów.


    Jeśli potrzebujesz pomocy w tworzonym projekcie, możesz się skontaktować z Jurgenem, pisząc do niego na adres hire@jvandemo.com, za pośrednictwem jego bloga (http://www.jvandemo.com) lub poprzez Twittera (https://twitter.com/jvandemo).

  


  
    Przedmowa


    Pierwsza rzecz, jaką muszę zrobić, to pogratulować Ci. Decyzja, by nauczyć się tego superniesamowitego frameworku — AngularJS — była doskonała! Możesz być pewny, że się nie rozczarujesz — ani tym frameworkiem, ani tą książką.


    Język JavaScript przebył długą drogę. Pamiętam, że kiedy zaczynałem go używać (jakieś 10 lat temu), był stosowany głównie do sprawdzania poprawności danych w przeglądarkach lub tworzenia prostych animacji ― nie były to więc zadania zbyt złożone. Programiści tworzyli swoje rozwiązania w JavaScripcie bez zwracania szczególnej uwagi ani na sam język, ani na jego możliwości.


    Gdy jednak JavaScript zaczął zyskiwać popularność, wzrosły możliwości przeglądarek, a na scenę wkroczyła biblioteka jQuery, wówczas programiści zaczęli testować możliwości tego języka i wykorzystujących go przeglądarek.


    W ciągu kilku ostatnich lat wyobraźnię społeczności programistów przyciągnął nowy rodzaj aplikacji pisanych w języku JavaScript: aplikacje jednostronicowe (SPA). Są to bogate aplikacje internetowe działające po stronie klienta, w których nie występują pełne przeładownia stron, które używają adresów URL pozwalających na bezproblemowe zapisywanie i które korzystają z wzorców projektowych takich jak MVC, MVP, MVVM lub MV*.


    AngularJS jest frameworkiem JavaScriptu służącym do tworzenia właśnie takich jednostronicowych aplikacji. Opracowany przez Google i udostępniony jako projekt typu open source, jest aktywnie rozwijany i wspierany przez energiczną społeczność, a w ciągu kilku ostatnich lat zyskał ogromne zainteresowanie. Ze względu na swój nowoczesny projekt, bogate możliwości i doskonałą wydajność stał się idealnym narzędziem do tworzenia aplikacji biznesowych działających na platformie języka JavaScript.


    W tej książce naszym celem będzie nauczenie się, jak można wydajnie pisać aplikacje za pomocą AngularJS. Napiszemy kilka takich aplikacji, zaczynając od bardzo prostych, a kończąc na całkiem złożonych.


    Nauka poprzez tworzenie i analizę przykładów ma ogromną zaletę: od razu można zrozumieć pojęcia, które są prezentowane i wyjaśniane nie w teorii, lecz w praktyce. Co więcej, jeśli podobnie jak ja preferujesz podejście typu „zrób to sam” zamiast poznawania suchej teorii, to ta książka przypadnie Ci do gustu.


    Zawartość książki


    Rozdział 1., „Pierwsze kroki”, wprowadza w zagadnienia związane ze stosowaniem frameworku AngularJS. Utworzymy w nim pierwszą, banalnie prostą aplikację AngularJS, która pozwoli Ci poznać jego podstawowe cechy i możliwości.


    Rozdział 2., „Piszemy pierwszą aplikację: 7-minutowy trening”, wyjaśnia, jak można napisać pierwszą prawdziwą aplikację AngularJS. W trakcie prac nad nią poznasz podstawowe elementy MVC frameworku, dowiesz się, czym są zasięgi i jak korzystać z mechanizmów dowiązywania danych. Oprócz tego w tym rozdziale nauczysz się organizować kod za pomocą modułów i wstrzykiwania zależności, poznasz widoki i trasy, a także dowiesz się, jak stosować filtry.


    Rozdział 3., „Stosowanie kolejnych dobrodziejstw AngularJS”, koncentruje się na dodawaniu usprawnień i wodotrysków do naszej aplikacji 7-minutowy trening, a w ramach prac nad nią przedstawia kilka nowych możliwości AngularJS. Ten rozdział zwiera informacje o usługach AngularJS, cyklach przeglądu, wsparciu dla stosowania animacji, filtrach i kilku innych pojęciach związanych z AngularJS.


    Rozdział 4., „Tworzenie aplikacji Mój trening”, wprowadza nowe zagadnienia, które pozwolą nam przekształcić aplikację 7-minutowy trening w bardziej ogólną aplikację Mój trening. Ta nowa aplikacja będzie umożliwiała tworzenie nowych treningów, innych niż podany na stałe w aplikacji 7-minutowy trening. Ten rozdział koncentruje się wyłącznie na zagadnieniach związanych z obsługą formularzy w aplikacjach AngularJS.


    Rozdział 5., „Dodawanie warstwy trwałości danych”, jest poświęcony zagadnieniom pobierania i zapisywania danych na serwerze. Wzbogacimy w nim naszą aplikację o możliwości wczytywania danych i trwałego ich zapisywania. Zagadnienia interakcji z serwerem i zapewniania trwałości danych zostały całkowicie pominięte we wcześniejszych rozdziałach książki.


    Rozdział 6., „Tworzenie i stosowanie dyrektyw”, jest poświęcony dyrektywom, które zostały wyjaśnione podczas pisania kilku dyrektyw tworzonych z myślą o naszej aplikacji Moje treningi. Dyrektywy są jednym z najpotężniejszych mechanizmów AngularJS, a jednocześnie jednym z mechanizmów, które najczęściej są błędnie rozumiane.


    Rozdział 7., „Testowanie aplikacji AngularJS”, wyjaśnia, jak należy testować aplikacje AngularJS, gdyż framework od samego początku był tworzony z myślą o ułatwieniu testowania.


    Rozdział 8., „Obsługa często występujących scenariuszy”, zawiera praktyczne wskazówki i wytyczne dotyczące scenariuszy, z którymi zapewne spotkasz się podczas pisania aplikacji AngularJS. Przedstawiłem w nim między innymi takie zagadnienia, jak określanie struktury aplikacji korzystających ze złożonych widoków, komunikacja pomiędzy kontrolerami i dyrektywami, najczęściej występujące problemy, uwierzytelnianie i autoryzacja, określanie struktury kodu w dużych aplikacjach.


    Co jest potrzebne?


    Docelową platformą jest język JavaScript, dlatego jedynym niezbędnym narzędziem jest edytor tekstów (choć lepsze będzie zintegrowane środowisko programistyczne — IDE) dysponujący możliwością tworzenia i edytowania plików HTML, CSS i JavaScriptu.


    Bardzo przydatna będzie także możliwość korzystania z połączenia z internetem w trakcie pracy nad przykładami przedstawionymi w książce, gdyż niektóre z nich wymagają pobrania niezbędnych bibliotek. Aby pracować bez połączenia z internetem, konieczne będzie wcześniejsze pobranie tych bibliotek i wprowadzenie odpowiednich zmian w kodach przykładów.


    W rozdziale 5., „Dodawanie warstwy trwałości danych”, poświęconym zagadnieniom komunikacji klient – serwer, będziemy korzystać z serwisu MongoLab, co z kolei będzie wymagało utworzenia w nim własnego konta.


    Aplikacje tworzone w niniejszej książce zostały napisane i przetestowane z użyciem frameworku AngularJS w wersji 1.3.3.


    Adresaci książki


    Jeśli zawsze chciałeś zacząć używać AngularJS, to niniejsza książka będzie wartościowym przewodnikiem, zaprojektowanym i napisanym właśnie po to, by Ci w tym pomóc. Dzięki zamieszczonym w niej przykładom można od razu rozpocząć pisanie aplikacji i odkryć prostszy sposób na tworzenie oprogramowania w języku JavaScript. Niezbędna będzie jednak znajomość języków HTML, CSS i JavaScript.


    Konwencje


    W książce tej zastosowaliśmy parę rodzajów formatowania tekstu oznaczających różne rodzaje informacji. Poniżej znajduje się objaśnienie znaczenia każdego z nich.


    Fragmenty kodu umieszczane w tekście są oznaczane jak w tym zdaniu: „Moduł http-server jest tylko jedną spośród wielu dostępnych opcji”.


    Bloki kodu są prezentowane w następujący sposób:


    
      <div class="container" ng-controller="GuessTheNumberController">

    


    
         <!-- pominięty fragment kodu -->

    


    
         <p class="text-info">Liczba prób :

    


    
            <span class = "badge"> {{noOfTries}}</span>

    


    
         <p>

    


    
      </div>

    


    Aby przyciągnąć uwagę Czytelnika do konkretnego fragmentu kodu, wiersze są wyróżniane przy użyciu pogrubionej czcionki:


    
      // wyświetlenie wartości właściwości

    


    
      {{property}}

    


    
      // wyświetlenie wyniku porównania z użyciem operatora trójargumentowego

    


    
      {{property1 >=0?'positive': 'negative'}}

    


    
      // wywołanie funkcji testMethod i wyświetlenie zwróconego przez nią wyniku

    


    
      {{testMethod()}}

    


    Komendy wydawane w wierszu poleceń są zapisywane w następujący sposób:


    
      npm install http-server -g

    


    Nowe pojęcia i ważne słowa są wyróżnione tłustym drukiem. Słowa wyświetlane na ekranie, w menu lub oknach dialogowych są prezentowane następująco: „Po dodaniu kolekcji należy dodać konto użytkownika bazy danych; można to zrobić na karcie User.”.


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazówki, sugestie i ważne informacje pojawiać się będą w takich ramkach.

          
        

      
    


    Kod do pobrania


    Pliki z przykładami kodu można pobrać ze strony wydawnictwa Helion znajdującej się pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/angupp.zip.


    Oryginalne, anglojęzyczne kody przykładów są dostępne w serwisie GitHub, na stronie https://github.com/chandermani/angularjsbyexample.


    Errata


    Dołożyliśmy wszelkich starań, aby treść tej książki była jak najwyższej jakości, ale niestety błędy zdarzają się każdemu. Jeśli znajdziesz błąd w tej książce — np. w tekście albo kodzie źródłowym — będziemy Ci wdzięczni za poinformowanie nas o tym. Skorzystają na tym inni czytelnicy oraz wydawnictwo, które będzie mogło poprawić błędy w następnych wydaniach książki. Erratę można zgłaszać za pomocą formularza na stronie http://helion.pl/erraty.htm. Sprawdzimy przesłane informacje i jeśli przyznamy Ci rację, opublikujemy stosowne sprostowanie na naszej stronie internetowej. Informacje o już znalezionych błędach zamieszczone są na stronie książki, pod adresem helion.pl/ksiazki/angupp.htm.


    Piractwo


    Piractwo materiałów chronionych prawami autorskimi jest plagą wszystkich mediów. Wydawnictwo Helion traktuje tę kwestię bardzo poważnie. Jeśli znajdziesz nielegalne kopie naszych publikacji w jakiejkolwiek formie w internecie, prześlij nam adres albo nazwę witryny internetowej, abyśmy mogli dochodzić swoich praw.


    Informacje na temat łamania praw autorskich można wysyłać na adres helion@helion.pl.


    Dziękujemy za wszelką pomoc w ochronie praw naszych autorów i dostarczaniu cennej treści czytelnikom.

  


  
    Rozdział 1.

    Pierwsze kroki


    Tworzenie aplikacji w języku JavaScript zawsze było wyzwaniem. Ze względu na bardzo plastyczną naturę i brak kontroli typów tworzenie w nim rozbudowanych aplikacji jest trudne. Co więcej, używamy go do wszelkiego rodzaju operacji, zaczynając od obsługi interfejsu użytkownika, przez wymianę danych pomiędzy klientem i serwerem, a kończąc na implementacji logiki biznesowej i weryfikacji poprawności danych. W efekcie postaje rozbudowany i skomplikowany kod, który jest bardzo trudny zarówno do utrzymania, jak i do testowania.


    Biblioteki JavaScriptu, takie jak jQuery, wykonują wspaniałą pracę, eliminując dziwactwa poszczególnych przeglądarek i udostępniając konstrukcje, które mogą skrócić sumaryczny kod aplikacji. Niemniej jednak biblioteki te nie zapewniają żadnych strukturalnych wskazówek, które mogą nam pomóc w sytuacjach, gdy kod tworzonych aplikacji zacznie się znacząco powiększać.


    To właśnie w takich sytuacjach na arenę wkraczają wzorce architektoniczne, takie jak model – widok – kontroler (ang. Model View Controller ― MVC), oraz frameworki, takie jak AngularJS. Celem niniejszego rozdziału jest przedstawienie pojęć związanych z architekturą MVC i pokazanie, jak te zasady można wykorzystać w praktyce, a konkretnie do stworzenia prostej aplikacji z użyciem AngularJS.


    Oto zagadnienia, którymi zajmiemy się w tym rozdziale:


    
      	Podstawy wzorca MVC ― opiszę pokrótce każdy z komponentów wzorca model – widok – kontroler.


      	Tworzenie pierwszej aplikacji w AngularJS ― napiszemy prostą grę Odgadnij liczbę!, używając do tego frameworku AngularJS.


      	Dokładna prezentacja komponentów modelu, widoku oraz kontrolera ― przeanalizujemy poszczególne elementy naszej gry, aby zrozumieć komponenty wzorca MVC stosowane we frameworku AngularJS.


      	Praca z zasięgami ― zasięgi AngularJS to ważne pojęcie, które trzeba opanować. W tym rozdziale przedstawię je i opiszę ich znaczenie.


      	Prezentacja niektórych konstrukcji AngularJS ― przedstawię kilka nowych konstrukcji, takich jak wyrażenia, dyrektywy i wstawki (ang. interpolations), których użyliśmy podczas pisania gry Odgadnij liczbę!.


      	Inicjalizacja aplikacji ― poznamy proces inicjalizacji aplikacji AngularJS, nazywany także procesem ich uruchamiania (ang. bootstrapping).


      	Po koniec rozdziału zamieszczę także listę zasobów i narzędzi, które mogą się nam przydać podczas pisania i testowania aplikacji tworzonych na bazie AngularJS.

    


    A zatem zacznijmy od pierwszego zagadnienia: MVC.


    Podstawy wzorca model – widok – kontroler


    MVC jest wzorcem architektonicznym znanym i stosowanym już do pewnego czasu. Bazuje on na idei separacji odpowiedzialności. W skład wzorca model – widok – kontroler wchodzą trzy komponenty:


    
      	model (ang. model) ― przechowuje dane biznesowe;


      	widok (ang. view) ― prezentuje zawartość modelu w interfejsie użytkownika;


      	kontroler (ang. controller) ― odpowiada za koordynację działania modelu i widoku.

    


    Wszelkie zmiany dokonane w modelu są odzwierciedlane w widoku i na odwrót: wszystkie zmiany wprowadzone przez użytkownika prowadzącego interakcję z widokiem są odzwierciedlane z powrotem w modelu. Kontroler pełni natomiast rolę koordynatora i odpowiada za zapewnienie prawidłowej synchronizacji pomiędzy modelem i widokiem.


    Tak by wyglądała ogólna, nieco uproszczona definicja wzorca MVC, a jeśli poszukamy w internecie, to znajdziemy wiele jego wariacji, takich jak MVP, Front Controller, MVVM i pewnie jeszcze kilka innych. Dzięki takiej separacji wzorzec MVC umożliwia poprawę struktury kodu, upraszcza jego utrzymanie i sprawia, że staje się on bardziej zrozumiały.


    Jeśli o nas chodzi, to najprostszym sposobem zrozumienia wzorca MVC jest zobaczenie go w działaniu i właśnie w tym celu napiszemy naszą pierwszą aplikację korzystającą z frameworku AngularJS. Pomoże nam ona poznać framework AngularJS i zobaczyć w akcji wzorzec MVC.


    Zwyczajowa aplikacja Witaj Angular (Odgadnij liczbę!)


    Chcielibyśmy, żeby nasze pierwsze ćwiczenie było stosunkowo proste, lecz jednocześnie aby dobrze pokazywało możliwości AngularJS. Dlatego napiszemy bardzo prostą grę o nazwie Odgadnij liczbę!. Jej celem będzie odgadnięcie wygenerowanej liczby losowej w możliwie jak najmniejszej liczbie prób.


    Rysunek 1.1 pokazuje, jak będzie wyglądała gra.


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Interfejs użytkownika gry Odgadnij liczbę!


    Gra jest bardzo prosta.


    W polu tekstowym wpisujemy liczbę. Aby sprawdzić, czy próba odgadnięcia wygenerowanej liczby zakończyła się pomyślnie, musimy kliknąć przycisk Sprawdź. W odpowiedzi gra wyświetla podpowiedź, która może nam ułatwić odgadnięcie w kolejnej próbie. Jeśli nie jesteśmy w stanie odgadnąć liczby albo gdy udało się nam ją zgadnąć, możemy ponownie rozpocząć grę, klikając przycisk Od nowa.


    Zanim zaczniemy pracować nad grą, warto wypróbować jej gotową, przykładową wersję, przy czym zalecane jest wykorzystanie do tego serwera WWW, a nie otwieranie strony z lokalnego systemu plików. Model bezpieczeństwa przeglądarek narzuca bowiem pewne ograniczenia na skrypty uruchamiane z lokalnego systemu plików. Przyjrzyjmy się zatem z grubsza możliwościom szybkiego i prostego zainstalowania serwera WWW na potrzeby tworzenia aplikacji.


    Przygotowywanie roboczego serwera WWW


    Wybór roboczego serwera WWW w głównej mierze zależy od używanej platformy systemowej oraz technologii wykorzystywanych przez część aplikacji, która ma działać na serwerze. W przypadku aplikacji prezentowanych w tej książce, które będą działać wyłącznie po stronie klienta, możemy użyć dowolnego serwera WWW.


    Osobiście polecam skorzystanie z modułu http-server Node.js. Sam Node.js jest dostępny w wersjach przeznaczonych na wszystkie najpopularniejsze platformy systemowe, a możemy go pobrać ze strony http://nodejs.org.


    Po przygotowaniu Node.js zainstalowanie modułu http-server i uruchomienie serwera WWW jest bardzo proste: wystarczy otworzyć wiersz poleceń i wydać w nim następującą komendę:


    
      npm install http-server -g

    


    Jej wykonanie spowoduje zainstalowanie serwera WWW na poziomie globalnym.


    Aby uruchomić ten serwer, wystarczy przejść do katalogu, w którym znajduje się kod aplikacji, lub otworzyć katalog zawierający pliki statyczne, które chcemy udostępniać, a następnie wydać poniższe polecenie:


    
      http-server

    


    I to wszystko! Teraz dysponujemy już serwerem WWW, który działa na adresie http://localhost:8080 i udostępnia pliki z bieżącego katalogu.


    
      
        
      

      
        
          	
            Moduł http-server udostępnia kilka prostych opcji konfiguracyjnych. Więcej informacji na ten temat można znaleźć na stronie https://github.com/nodeapps/.

          
        

      
    


    Oczywiście moduł http-server jest tylko jedną z wielu dostępnych możliwości. W zależności od używanej platformy systemowej można także skorzystać z modułu SimpleHttpServer napisanego w Pythonie, Mongoose bądź jakiegokolwiek innego serwera WWW.


    A teraz zajmijmy się pisaniem aplikacji Odgadnij liczbę!.


    Tworzenie aplikacji Odgadnij liczbę!


    Standardową praktyką stosowaną podczas tworzenia interfejsów użytkownika jest konstruowanie ich w sposób zstępujący: zaczynamy od zaprojektowania interfejsu, a następnie, zależnie od wymagań, dodajemy do niego dane i zachowania. Takie rozwiązanie sprawia, że interfejs użytkownika, dane oraz zachowania aplikacji są ze sobą ściśle powiązane. A to jest dalekie od ideału!


    W przypadku zastosowania paradygmatu MVC sprawy wyglądają nieco inaczej. W pierwszej kolejności należy włożyć nieco wysiłku w przeanalizowanie interfejsu użytkownika i oczekiwanych zachowań, by na ich podstawie zaprojektować model, oraz w wyodrębnienie działań hermetyzowanych przez kontroler, w ten sposób można bowiem zminimalizować powiązania między implementacją kontrolera i interfejsem użytkownika (czyli widokiem), który będzie przez niego obsługiwany.


    Zgodnie z tą wytyczną zaczniemy od opracowania danych tworzących model naszej aplikacji, które określimy na podstawie jej planowanych możliwości.


    Model aplikacji


    Model to dane, na których operują widok i kontroler. Reprezentuje on stan systemu prezentowany w widoku. Aby określić model naszej aplikacji, musimy szczegółowo zastanowić się nad jej planowanymi możliwościami. Poniżej przedstawiłem ich listę:


    
      	obsługa generowania liczb losowych (original);


      	zapewnienie użytkownikowi możliwości wpisania liczby (guess);


      	śledzenie liczby prób odgadnięcia wykonanych przez użytkownika (noOfTries);


      	wyświetlanie podpowiedzi ułatwiających użytkownikowi odgadnięcie liczby w kolejnych próbach (deviation);


      	wyświetlenie komunikatu o poprawnym odgadnięciu liczby, jeśli użytkownikowi się to uda (deviation).

    


    Po sporządzeniu listy możliwości aplikacji możemy już określić dane, które będzie ona musiała gromadzić — to one staną się naszym modelem. W przypadku planowanych możliwości gry będą one wymagały zastosowania właściwości, których nazwy podałem w nawiasach. To te właściwości będą stanowiły model aplikacji.


    
      
        
      

      
        
          	
            Projektowanie modelu aplikacji ma kluczowe znaczenie. Jeśli zostanie wykonane prawidłowo, może ograniczyć tarcia pomiędzy modelem i widokiem oraz uprościć implementację kontrolera.


            Gorąco zachęcam, aby podczas projektowania aplikacji w pierwszej kolejności zastanowić się nad tym, jakie funkcjonalności ma ona oferować, następnie przemyśleć model, który wesprze te funkcjonalności, a dopiero potem zająć się tworzeniem widoku. To dobra praktyka, która sprawdza się niezależnie od tego, jakiej biblioteki lub frameworku używamy do tworzenia aplikacji.

          
        

      
    


    Wymienione wcześniej właściwości modelu muszą zostać umieszczone w skrypcie, a następnie zastosowane w widoku. Zostaną one zdefiniowane w kontrolerze, dlatego to odpowiednia chwila, by przedstawić kontrolery AngularJS.


    Zanim to jednak zrobimy, musimy utworzyć plik, w którym umieścimy kod kontrolera. Ze względu na wielkość aplikacji utworzymy jeden plik, który będzie zawierał wszystko, zaczynając od skryptu kontrolera, a kończąc na kodzie HTML. Aby ułatwić Ci pracę, poniżej przedstawiłem szkielet kodu aplikacji:


    
      <!DOCTYPE html>

    


    
      <html>

    


    
      <head>

    


    
        <meta charset="UTF-8">

    


    
        <title>TITLE</title>

    


    
        <link href="http://netdna.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.1.1/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet">

    


    
      </head>

    


    
      <body ng-app="app">

    


    
        <script src="http://ajax.googleapis.com/ajax/libs/angularjs/1.3.3/angular.js"></script>

    


    
      </body>

    


    
      </html>

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Pobieranie kodu przykładów


            Kody wszystkich przykładów prezentowanych w książce można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/angupp.zip.

          
        

      
    


    Teraz utwórz plik HTML i dodaj do niego powyższy kod. Od tej chwili cały opisywany w tekście kod ma być dodawany do tego pliku. Sam kod HTML aplikacji nie wymaga żadnych wyjaśnień. W sekcji <head> strony odwołujemy się w nim do arkusza stylów Twitter Bootstrap, a w elemencie <body> do pliku zawierającego kod AngularJS.


    
      
        
      

      
        
          	
            Gra Odgadnij liczbę! i wszystkie pozostałe aplikacje przedstawione w tej książce zostały przetestowane i działają prawidłowo w przypadku stosowania AngularJS w wersji 1.3.3.

          
        

      
    


    Teraz możemy zająć się pisaniem kontrolera.


    Kontroler


    Kontroler zarządza modelem i widokiem. Zawsze należy go projektować pod kątem widoku i to właśnie zachowanie widoku determinuje funkcjonalności kontrolera. W przypadku AngularJS kontroler jest klasą JavaScriptu (czyli funkcją konstruktora), która przechowuje model i udostępnia pewne zachowania, z którymi można by powiązać widok. Sposób tego powiązania stanie się jasny, kiedy przedstawię implementację widoku.


    Zacznijmy zatem pisać implementację kontrolera. Przy okazji definiowania widoku określiliśmy już w miarę szczegółowo funkcjonalny aspekt naszej aplikacji i mamy stosunkowo dobre pojęcie na temat sposobu działania widoku. Pamiętając o tych wszystkich założeniach, możemy napisać kod kontrolera gry. Przedstawiłem go poniżej:


    
      function GuessTheNumberController($scope) {

    


    
        $scope.verifyGuess = function () {

    


    
          $scope.deviation = $scope.original - $scope.guess;

    


    
          $scope.noOfTries = $scope.noOfTries + 1;

    


    
        }

    


    
        $scope.initializeGame=function() {

    


    
          $scope.noOfTries = 0;

    


    
          $scope.original = Math.floor((Math.random() * 1000) + 1);

    


    
          $scope.guess = null;

    


    
          $scope.deviation = null;

    


    
        }

    


    
        $scope.initializeGame();

    


    
      }

    


    Skrypt kontrolera należy dodać do utworzonego wcześniej pliku, poniżej deklaracji skryptu AngularJS, umieszczając go przy tym w odrębnym elemencie <script>.


    Funkcja GuessTheNumberController ustawia właściwości modelu opisane wcześniej, w podrozdziale pt. „Model aplikacji”, i udostępnia dwie metody: verifyGuess oraz initializeGame.


    Pierwsza z funkcji, verifyGuess, sprawdza, czy liczba podana przez użytkownika odpowiada wygenerowanej liczbie losowej, i odpowiednio aktualizuje wartości właściwości deviation oraz noOfTries. Z kolei funkcja initializeGame służy do określenia początkowych wartości właściwości modelu i jest wywoływana zarówno przed rozpoczęciem gry, jak i później, za każdym razem, gdy użytkownik kliknie przycisk Od nowa.


    Ostatnia instrukcja kontrolera wywołuje funkcję initializeGame, by zainicjować stan aplikacji przed pierwszą rozgrywką.


    Ogólnie rzecz biorąc, implementacja kontrolera nie wymaga dokładniejszego tłumaczenia, a jej jedynym dziwnym elementem jest obiekt $scope. Został on przekazany do funkcji kontrolera jako jej parametr. Co więcej, do tego obiektu zostały dołączone wszystkie funkcje i właściwości. Aby zrozumieć rolę obiektu $scope i sposób, w jaki łączy on ze sobą poszczególne elementy aplikacji, musimy zająć się implementacją widoku.


    Pamiętajmy jednak, że nie skończyliśmy jeszcze implementować kontrolera. Wrócimy do niego i poznamy nieco więcej szczegółów na jego temat po uruchomieniu aplikacji.


    Widok aplikacji


    Widok stanowi jedynie projekcję danych modelu w interfejsie użytkownika aplikacji. Patrząc na interfejs użytkownika gry Odgadnij liczbę!, na pewno dojdziemy do wniosku, że nie wygrałby on żadnej nagrody dla najlepszego projektu interfejsu użytkownika aplikacji internetowej; niemniej jednak to właśnie taki kod HTML nazywamy widokiem.


    A zatem przyjrzyjmy się nieco dokładniej kodowi tworzącemu widok naszej aplikacji. Do utworzonego wcześniej pliku dodaliśmy już kod kontrolera. Teraz powinniśmy dodać do niego poniższy kod HTML, umieszczając go wewnątrz znacznika <body>:


    
      <div class="container" ng-controller="GuessTheNumberController">

    


    
        <h2>Odgadnij liczbę!</h2>

    


    
        <p class="well lead">Odgadnij wygenerowaną liczbę losową z zakresu od 1 do 1000.</p>

    


    
        <label>Podaj liczbę: </label><input type="number" ng-model="guess"/>

    


    
        <button ng-click="verifyGuess()" class="btn btn-primary btn-sm">Sprawdź</button> 

    


    
        <button ng-click="initializeGame()" class="btn btn-warning btn-sm">Od nowa</button> 

    


    
        <p>

    


    
          <p ng-show="deviation<0" class="alert alert-warning">Podana liczba jest za duża.</p>

    


    
          <p ng-show="deviation>0" class="alert alert-warning">Podana liczba jest za mała.</p>

    


    
          <p ng-show="deviation===0" class="alert alert-success">Tak! Trafiłeś.</p>

    


    
        </p>

    


    
        <p class="text-info">Liczba prób: <span class="badge">{{noOfTries}}</span><p>

    


    
      </div>

    


    Jak widać, tu można już zobaczyć całkiem sporo interesujących rzeczy. Zanim jednak zajmiemy się szczegółową analizą implementacji widoku, musimy powiązać ze sobą widok i kontroler; a w rzeczywistości oba te elementy musimy najpierw powiązać z frameworkiem AngularJS.


    Aby poinstruować AngularJS, że powinien przetworzyć kod HTML widoku, musimy zmodyfikować znacznik <body>, dodając do niego niestandardowy atrybut ng-app:


    
      <body ng-app="app">

    


    Atrybut ten informuje AngularJS, że wszystko, co jest umieszczone w znaczniku HTML (zawierającym atrybut ng-app), powinien traktować jako aplikację i odpowiednio przetworzyć. Znacznik <body> staje się w ten sposób elementem głównym (ang. root) aplikacji.


    Wartość atrybutu ng-app (czyli w naszym przypadku "app") instruuje AngularJS o tym, że ma odszukać i wczytać moduł o nazwie app.


    Pojawiło się zatem nowe pojęcie — moduł (ang. module). W przypadku AngularJS moduły są pojemnikami zawierającymi przeróżne artefakty tworzone przez nas bądź też stanowiące elementy samego frameworku. Implementacje wszystkich elementów aplikacji AngularJS zawsze muszą należeć do jakiegoś modułu.


    Zdefiniujmy zatem moduł "app", do którego odwołuje się znacznik <body>. W tym celu dodajmy pogrubiony fragment kodu do skryptu zawierającego deklarację kontrolera:


    
      angular.module('app',[])

    


    
      function GuessTheNumberController($scope) {

    


    Do zadeklarowania modułu użyliśmy globalnego obiektu AngularJS, angular, stanowiącego jeden z elementów frameworku. Pierwszym argumentem wywołania jest nazwa modułu, a drugi zapewnia możliwość określenia jego zależności.


    Teraz dysponujemy już modułem o nazwie app. Moduł ten jest powiązany z widokiem przez atrybut ng-app, dzięki czemu AngularJS jest już w stanie przetworzyć widok i wczytać moduł. Wciąż jednak brakuje nam powiązania pomiędzy kontrolerem i frameworkiem AngularJS (jak również pomiędzy widokiem i kontrolerem).


    Aby poinformować AngularJS o istnieniu kontrolera, musimy zarejestrować kontroler w utworzonym przed chwilą module. W tym celu musimy modyfikujemy deklarację modułu w następujący sposób:


    
      angular.module('app',[])

    


    
      .controller('GuessTheNumberController', GuessTheNumberController);

    


    
      function GuessTheNumberController($scope) {

    


    Funkcja angular.module tworzy moduł i zwraca jego obiekt. Ten obiekt modułu udostępnia natomiast funkcję controller pozwalającą zarejestrować kontroler. Pierwszym parametrem tej funkcji jest nazwa rejestrowanego kontrolera, a drugim jego implementacja. A zatem dwa wiersze kodu, wyróżnione w powyższym przykładzie, deklarują moduł o nazwie app i rejestrują w nim funkcję GuessTheNumberController.


    Ostatnią czynnością, jaką musimy wykonać, jest powiązanie kontrolera i widoku. Służy do tego kolejny atrybut: ng-controller. Zmodyfikujmy zatem element div (należący do klasy container), dodając do niego ten atrybut:


    
      <div class="container" ng-controller="GuessTheNumberController">

    


    No dobrze, nasza aplikacja jest gotowa i możemy ją przetestować! Otwórz plik w przeglądarce i spróbuj zgadnąć liczbę.


    
      
        
      

      
        
          	
            Jeśli masz jakiekolwiek problemy z tą aplikacją, to jej gotowy, działający kod możesz także znaleźć na moim koncie w serwisie GitHub, na stronie http://goo.gl/4j6DG6[1].

          
        

      
    


    Kiedy teraz spojrzymy na zawartość naszego pliku HTML, możemy być pod wielkim wrażeniem tego, co udało się nam zrobić przy użyciu nieco ponad 40 wierszy kodu. Nasza aplikacja nie zawiera żadnych modyfikacji DOM ani żadnej synchronizacji między modelem i widokiem, a mimo to działa doskonale.


    Aby zrozumieć sposób działania tej aplikacji w kontekście frameworku AngularJS, musimy nieco dokładniej przeanalizować kod HTML widoku, gdyż to właśnie on działa jako punkt wejścia do aplikacji i łączy wszystkie jej elementy.


    Wróćmy zatem do kodu HTML naszej aplikacji. Wygląda on jak zwyczajny kod HTML z dodatkiem kilku nowych atrybutów: ng-app, ng-controller, ng-model, ng-click i ng-show oraz symboli: (, ), {, } ({{ }}).


    W świecie AngularJS para podwójnych nawiasów klamrowych, {{ }}, to symbole wstawki, natomiast atrybuty o nazwach rozpoczynających się od ng- są tak zwanymi dyrektywami. Właściwości i funkcje modelu są bądź to przypisywane do tych atrybutów dyrektyw, bądź też można się do nich odwoływać wewnątrz wstawek. Wyraźnie widać, że zarówno z symbolami wstawek, jak i z atrybutami dyrektyw są powiązane jakieś zachowania oraz że elementy te spajają kod HTML widoku z kodem JavaScriptu kontrolera. Spróbujmy zatem zrozumieć, do czego służą i jak działają.


    Wstawki


    Przyjrzyjmy się poniższemu fragmentowi kodu aplikacji Odgadnij liczbę!:


    
      <p class="text-info">Liczba prób: 

    


    
      <span class="badge">{{noOfTries}}</span><p>

    


    Właściwość modelu noOfTries została umieszczona pomiędzy symbolami wstawki. Działanie wstawek polega na zastąpieniu umieszczonego wewnątrz nich wyrażenia (w tym przypadku wyrażeniem jest noOfTries) jego wartością.


    Wstawki deklaruje się przy użyciu składni o postaci: {{wyrażenie}}. Wyrażenie przypomina zwyczajne wyrażenia języka JavaScript, lecz jego wartość zawsze jest wyznaczana w kontekście dołączonego obiektu $scope. Pamiętasz zapewne, że obiekt $scope został przekazany do funkcji kontrolera w następujący sposób:


    
      function GuessTheNumberController($scope) {

    


    Następnie w kodzie tej metody określiliśmy wartość właściwości noOfTries obiektu $scope. Jak widać, wyrażenia zapisane we wstawkach mogą odwoływać się do takich właściwości i dołączać je do widoku. W dalszej części rozdziału zajmiemy się obiektem $scope jeszcze dokładniej, aby zrozumieć, jak działa obsługująca go infrastruktura oraz w jaki sposób tworzone jest powiązanie pomiędzy kontrolerem, obiektem $scope oraz widokiem.


    Kolejnym interesującym aspektem wstawek jest to, że zmiany wartości właściwości modelu są automatycznie synchronizowane z widokiem. Uruchom aplikację i spróbuj odgadnąć liczbę — wartość noOfTries zmienia się po każdej próbie, a wraz z nią zmienia się liczba wyświetlona w widoku.


    
      
        
      

      
        
          	
            Wstawki są świetnym narzędziem diagnostycznym, z którego można korzystać, gdy trzeba sprawdzić stan modelu. Dzięki nim nie musimy umieszczać w kodzie punktów wstrzymania, tylko po to, by sprawdzić wartości przechowywane w modelu. Ponieważ zawartością wstawek mogą być dowolne wyrażenia, za ich pomocą możemy wyświetlać wartości funkcji, obiektów, jak również danych typów prostych.

          
        

      
    


    Wstawki są bardzo elastyczne i można je umieszczać niemal w dowolnych miejscach kodu HTML:


    
      	wewnątrz znaczników (<div>{{noOfTries}}</div>);


      	jako wartości atrybutów (<div class='cls-{{noOfTries}}'>);


      	jako nazwy atrybutów (<input {{myAttributeName}}="">).

    


    Opanowanie wstawek było bardzo łatwe; teraz przyjrzyjmy się kolejnej konstrukcji AngularJS: dyrektywom.


    Dyrektywy


    W AngularJS dyrektywy są konstrukcjami pozwalającymi na rozszerzanie standardowego słownictwa języka HTML. Pomagają nam rozszerzać zachowania istniejących elementów HTML. Umożliwiają także tworzenie naszych własnych elementów! To właśnie z tego powodu stanowią najpotężniejszą i najbardziej znaną cechę frameworku AngularJS. Dyrektywy to rozwiązanie pozwalające na tworzenie i przygotowywanie elementów frameworku nadających się do wielokrotnego stosowania.


    W naszej aplikacji wykorzystaliśmy kilka takich dyrektyw, a konkretnie: ng-app, ng-controller, ng-model, ng-click oraz ng-show. Każda z nich rozszerza zachowanie elementu HTML, w którym została umieszczona. Poniższa lista opisuje działanie tych dyrektyw:


    
      	ng-model ― określa powiązanie między właściwością obiektu $scope, przekazaną jako wartość atrybutu (na przykład guess), oraz elementem HTML <input>. Wraz ze zmianą wartości wpisanej w polu zmienia się także wartość zmiennej guess; i na odwrót: zmiana zmiennej guess powoduje zmianę wartości widocznej w polu. Na przykład w naszej aplikacji zmieniamy wartość właściwości guess w kontrolerze, a konkretnie w kodzie funkcji initializeGame ($scope.guess = null;); ta zmiana powoduje wyczyszczenie zawartości pola.

    


    Korzystając ze wstawek, możemy łatwo sprawdzić, czy faktycznie wartość guess zmienia się po zmianie zawartości wpisanej w polu. W tym celu za znacznikiem <input> wystarczy umieścić odpowiednią wstawkę, jak na poniższym przykładzie:


    
      <inptu type="number" ng-model="guess"/> {{guess}}

    


    Zapisz zmienioną stronę. Kiedy teraz wpiszesz wartość liczbową w polu tekstowym, obok niego zostanie automatycznie wyświetlona wartość wstawki.


    
      	ng-click ― po dołączeniu tej dyrektywy do elementu HTML powoduje ona przetworzenie wyrażenia podanego jako wartość atrybutu po kliknięciu elementu. Oznacza to, że w przypadku naszej aplikacji kliknięcie przycisku Sprawdź spowoduje wywołanie funkcji verifyGuess, a rezultatem kliknięcia przycisku Od nowa będzie wywołanie funkcji initializeGame.


      	ng-show ― dołączenie tej dyrektywy do elementu powoduje jego ukrywanie lub wyświetlanie zależnie od wartości wyrażenia. Jeśli wyrażenie jest prawdziwe, element zostanie wyświetlony; w przeciwnym razie jest on ukrywany. W naszej aplikacji dyrektywa ng-show została użyta w trzech akapitach i pozwala na ich ukrywanie i wyświetlanie zależnie od wartości właściwości deviation.


      	ng-controller ― jak już wiemy, ta dyrektywa łączy implementację kontrolera z widokiem.

    


    Dyrektywą ng-app zajmiemy się dokładniej w dalszej części rozdziału.


    
      
        
      

      
        
          	
            Dyrektywy są wszędzie! Stanowią one najpotężniejsze narzędzie w arsenale AngularJS. Stosowanie ich w kodzie HTML jest intuicyjne, jednak ich tworzenie wymaga doskonałej znajomości i zrozumienia frameworku. Dlatego dyrektywy przedstawiłem szczegółowo w osobnym rozdziale, w którym nauczymy się, jak można tworzyć własne dyrektywy i stosować je w widokach.

          
        

      
    


    Podobnie jak we wstawkach, także w dyrektywach można stosować wyrażenia (choć nie jest to konieczne). W naszej przykładowej aplikacji, w atrybutach wszystkich zastosowanych właściwości, zostały użyte wyrażenia i podobnie jak w przypadku wstawek, także wyrażenia podane w dyrektywach są przetwarzane w kontekście dołączonego obiektu zasięgu. Wyrażenia można by porównać z parametrami wejściowymi dyrektyw.


    Niektóre dyrektywy AngularJS umożliwiają stosowanie nie tylko zwyczajnych wyrażeń, lecz także wstawek; przykładem może być dyrektywa ng-src pozwalająca na dynamiczne określanie wartości atrybutu src znacznika image:


    
      ng-src="http://www.google.com/images/{{imageName}}"

    


    Jednak w przeważającej większości przypadków w dyrektywach stosowane są zwyczajne wyrażenia, niezawierające wstawek. Stosowanie wyrażeń zawierających symbole {{ }} i wyrażeń, w których symbole te nie występują, to dwa zupełnie odrębne zagadnienia, dlatego zawsze należy zwracać baczną uwagę na to, jakie wyrażenie podajemy w atrybucie dyrektywy.


    
      
        
      

      
        
          	
            Stosowanie wyrażeń ze wstawkami w dyrektywach wymagających użycia zwyczajnego wyrażenia jest częstym błędem popełnianym przez początkujących użytkowników AngularJS. Dyrektywa ng-click='{{verifyGues()}}' jest błędna, natomiast dyrektywa ng-click='verifyGuess()' jest prawidłowa. W razie wątpliwości zawsze należy zajrzeć do dokumentacji i tam poszukać informacji, jakie wyrażenia akceptuje dana dyrektywa.

          
        

      
    


    Zastosowanie wyrażeń w symbolach wstawek i w dyrektywach jest bardzo istotne, więc koniecznie należy je zrozumieć. Właśnie dlatego kolejny podrozdział będzie poświęcony wyrażeniom.


    Wyrażenia


    Wyrażenia stosowane w AngularJS są zwyczajnym kodem JavaScriptu, który (z kilkoma wyjątkami) jest przetwarzany w kontekście bieżącego obiektu zasięgu ($scope). Zamieszczony poniżej fragment dokumentacji AngularJS (https://docs.angularjs.org/guide/expression) wymienia kilka ograniczeń i wyjątków od tej zasady:


    
      	Kontekst ― wyrażenia JavaScriptu są przetwarzane w kontekście głównego okna przeglądarki, natomiast w AngularJS wyrażenia są przetwarzane w kontekście obiektu zasięgu.


      	Ignorowanie problemów ―w języku JavaScript próba przetworzenia niezdefiniowanej właściwości powoduje zgłoszenie błędu ReferenceError lub TypeError, natomiast w AngularJS przetwarzanie wyrażeń zawierających niezdefiniowane właściwości lub wartości null nie wywołuje żadnych problemów.


      	Brak instrukcji sterowania przepływem ― w wyrażeniach AngularJS nie można stosować: instrukcji warunkowych, pętli ani zgłaszać wyjątków.


      	Filtry ― w wyrażeniach można umieszczać filtry, by w odpowiedni sposób formatować dane przed ich wyświetleniem.

    


    Ograniczenia te nie przeszkadzają jednak w stosowaniu wyrażeń do tworzenia naprawdę interesujących rozwiązań. Poniżej przedstawiłem kilka przykładów prawidłowych wyrażeń:


    
      // wyświetlenie wartości właściwości

    


    
      {{property}}

    


    
      // wyświetlenie wyniku porównania z użyciem operatora trójargumentowego

    


    
      {{property1 >=0?'positive': 'negative'}}

    


    
      // wywołanie funkcji testMethod i wyświetlenie zwróconego przez nią wyniku

    


    
      {{testMethod()}}

    


    
      // przypisanie zmiennej x wartości zwróconej przez wywołanie funkcji testMethod 

    


    
      // jeśli "x" nie jest dostępne w zasięgu, to właściwość ta jest tworzona

    


    
      // to wyrażenie niczego nie wyświetla

    


    
      {{x=testMethod()}}

    


    
      // wywołanie funkcji testMethod() i testMethod2() i przypisanie zwróconych 

    


    
      // przez nie wartości właściwościom x i y

    


    
      // to wyrażenie niczego nie wyświetla

    


    
      {{x=testMethod();y=testMethod2()}}

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Po przedstawieniu powyższych wyrażeń chciałbym jednocześnie poradzić, by tworzone wyrażenia były jak najprostsze, gdyż dzięki temu będziemy mogli zachować czytelność kodu HTML. Wyrażenie o postaci ng-show="formHasErrors()" jest o wiele lepsze od wyrażenia ng-show="unname==null || email==null || emailformatInValid() || age < 18".


            A zatem kiedy wyrażenie stanie się skomplikowane, należy je przenieść do funkcji kontrolera.

          
        

      
    


    W ten sposób zakończyliśmy poznawanie wyrażeń. Teraz dysponujemy już działającą aplikacją i w miarę dobrze rozumiemy jej kluczowe elementy: model, widok i kontroler.


    Przyjrzyjmy się teraz nieco dokładniej frameworkowi AngularJS, aby lepiej zrozumieć, jak działają wybrane elementy aplikacji.


    Przede wszystkim teraz wyraźnie już widać, że dyrektywa ng-controller wraz ze wstawkami i innymi dyrektywami, takimi jak ng-model, ng-show i ng-click, pozwalają określić powiązania między widokiem oraz właściwościami i akcjami modelu zdefiniowanymi w kontrolerze.


    Aby dokładniej zrozumieć, jak działają te powiązania, konieczne jest wprowadzenie nowego pojęcia: wiązania danych.


    Dowiązywanie danych


    Aby zapewnić synchronizację widoku i modelu, AngularJS tworzy powiązania, nazywane dowiązaniami, między elementami widoku i właściwościami modelu. Dowiązania te są tworzone na potrzeby wstawek i dyrektyw zdefiniowanych w widoku.


    Dowiązania stosowane we wstawkach nie są trudne do zrozumienia. Wyrażenie umieszczone wewnątrz symboli wstawki zostaje przetworzone i zastąpione zwróconą wartością. Każda zmiana tego wyrażenia powoduje aktualizację widoku.


    Z drugiej strony, dyrektywy pozwalają na dowiązanie dowolnego atrybutu HTML do modelu, choć zależy to od implementacji konkretnej dyrektywy.


    Na przykład dyrektywa ng-show, której użyliśmy w przedstawionej wcześniej aplikacji, ma następującą postać:


    
      <p ng-show="deviation<0" class="alert alert-warning">Podana liczba jest za duża.</p>

    


    Wiąże ona właściwość class akapitu (<p>) z wartością właściwości deviation modelu. Gdy wyrażenie deviation<0 nie jest prawdziwe, do właściwości tej dodawana jest klasa .ng-hide (której styl został zdefiniowany jako display: none); w przeciwnym razie, kiedy wyrażenie to jest prawdziwe, klasa .ng-hide zostaje usunięta. To dodawanie i usuwanie klasy powoduje ukrywanie i wyświetlanie przedstawionego powyżej akapitu.


    I podobnie dyrektywa ng-model powoduje dowiązanie atrybutu value elementu input do określonej właściwości modelu.


    
      
        
      

      
        
          	
            AngularJS obsługuje także kod znacznikowy MathML i SVG, dzięki czemu także w nim można stosować wstawki i dyrektywy.

          
        

      
    


    Przygotowywanie dowiązań rozpoczyna się, kiedy przeglądarka wyświetli nieprzetworzony dokument HTML, czyli to, co nazywamy szablonem widoku. Następnie framework kompiluje ten szablon widoku i w trakcie tego procesu przygotowuje niezbędne dowiązania. Potem wykonywana jest niezbędna synchronizacja pomiędzy modelem i szablonem widoku, w wyniku której powstaje finalna, prezentowana strona. To przekształcenie widoku, następujące w efekcie utworzenia dowiązań danych w szablonie widoku, zostało przedstawione na rysunku 1.2.


    [image: ]


    Rysunek 1.2. Efekt zastosowania dowiązań danych w szablonie widoku


    Bez trudu sami możemy się przekonać, jak wygląda szablon widoku aplikacji ― w tym celu wystarczy usunąć atrybut ng-app ze znacznika body i odświeżyć aplikację w przeglądarce.


    Tym, co odróżnia AngularJS od innych frameworków obsługujących szablony, jest to, że dowiązania danych pomiędzy modelem i widokiem są „żywe”. AngularJS nie ogranicza się do zwyczajnego wstawienia danych modelu do szablonów widoku w celu wygenerowania finalnego kodu HTML. Zmiany zachodzące w modelu aktualizują postać widoku, lecz jednocześnie zmiany wprowadzane przez użytkownika w widoku są przenoszone z powrotem do modelu. AngularJS nigdy nie wyświetla powtórnie całego kodu HTML szablonu — operuje jedynie na jego wybranym fragmencie, aktualizując go w momencie zmiany modelu. Te możliwości dowiązywania danych, wraz ze wstawkami i dyrektywami, sprawiają, że możliwości przetwarzania widoków w AngularJS są tak wyjątkowe.


    Interesującą cechą dowiązań danych jest to, że mogą one być jedno- lub dwukierunkowe. Ich charakter jest zależny do zastosowanej dyrektywy.


    W przypadku dowiązań jednokierunkowych zmiany zachodzące w modelu są przenoszone do widoku. Poniższy przykład przedstawia takie jednokierunkowe dowiązania:


    
      <p>

    


    
        <p ng-show="deviation<0" class="alert alert-warning">Podana liczba jest za duża.</p>

    


    
        <p ng-show="deviation>0" class="alert alert-warning">Podana liczba jest za mała.</p>

    


    
        <p ng-show="deviation===0" class="alert alert-success">Tak! Trafiłeś.</p>

    


    
      </p>

    


    
      <p class="text-info">Liczba prób: <span class="badge">{{noOfTries}}</span><p>

    


    Wszelkie zmiany wartości właściwości noOfTries i deviation mają wpływ na dowiązanie danych, a tym samym także na zawartość i postać interfejsu użytkownika.


    W przypadku dowiązań dwukierunkowych nie tylko zmiany w modelu są przenoszone do widoku — również zmiany wprowadzane w widoku są synchronizowane z modelem. W naszej przykładowej aplikacji dyrektywa ng-model umieszczona w polu tekstowym definiuje takie dwukierunkowe dowiązanie pomiędzy wartością wpisaną w polu i właściwością guess modelu:


    
      <label>Podaj liczbę: </label><input type="number" ng-model="guess"/>

    


    Zmiana wartości wpisanej w polu powoduje aktualizację właściwości guess, a jeśli zmienimy wartość guess w kodzie kontrolera, to także widok zostanie odpowiednio zmodyfikowany. Tak właśnie działa dwukierunkowe dowiązanie danych.


    A zatem, dodając do widoku dyrektywy i wstawki, informujemy framework, że powinien utworzyć dowiązania danych zapewniające właściwą synchronizację modelu i widoku.


    Wszystkie dowiązania danych stosowane w naszej przykładowej aplikacji można by zilustrować w sposób przedstawiony na rysunku 1.3.
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    Rysunek 1.3. Dowiązania danych w grze Odgadnij liczbę!


    Czas wrócić do implementacji kontrolera i spróbować zrozumieć ją w kontekście nowo nabytej wiedzy o dowiązaniach.


    Kontroler po raz wtóry


    Skoro nasza aplikacja już działa, możemy spróbować zdobyć bezpośrednie informacje na temat interakcji między widokiem i kontrolerem. W tym celu wystarczy umieścić punkt wstrzymania w kodzie JavaScriptu wewnątrz funkcji verifyGuess. Potem należy już tylko wpisać liczbę i kliknąć przycisk Sprawdź — działanie aplikacji zostanie wstrzymane w miejscu, gdzie umieściliśmy punkt wstrzymania, jak pokazano na rysunku 1.4.
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    Rysunek 1.4. Podgląd wartości właściwości obiektu $scope


    Wyraźnie widać, że wartość wpisana w polu tekstowym została zapisana także w właściwości guess obiektu $scope (można się o tym przekonać na podstawie zawartości panelu Watch Expressions widocznego na zrzucie). W kodzie funkcji obliczamy wartość właściwości deviation na podstawie właściwości original i guess oraz aktualizujemy wartość właściwości noOfTries. Po zakończeniu funkcji widok jest natychmiast aktualizowany, by odpowiadał zmianom wprowadzonym w modelu.


    Spróbujmy teraz przeanalizować kilka bardzo ważnych aspektów kontrolerów AngularJS:


    
      	Jeśli jesteś równie spostrzegawczy jak ja, to zapewne zauważyłeś, że obiekt zasięgu ($scope) jest niemal w magiczny sposób przekazywany do funkcji kontrolera (function GuessTheNumberController($scope)) jako jej parametr. A przecież nigdzie nie wywołujemy tej funkcji kontrolera ani nie przekazujemy do niej żadnego parametru. Ale pewnie odgadłeś, że skoro to nie my wywołujemy tę funkcję, to musi to robić sam AngularJS. Problemem, jak to robi i kiedy, zajmiemy się nieco później, przy okazji rozważań na temat obiektu zasięgu.


      	Oprócz tego, jeśli jesteś bardziej spostrzegawczy niż ja, to zauważyłeś zapewne, że kontroler nie odwołuje się do widoku! Nie ma tam żadnych odwołań do elementów DOM, żadnego pobierania tych elementów, żadnych odczytów ani zapisów. Wszelkie operacje wykonywane przez kontroler odbywają się wyłącznie na danych modelu. Dzięki temu kod kontrolera jest bardziej czytelny, a przez to łatwiejszy do utrzymania (jak również do przetestowania).

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Jeśli chodzi o pisanie kontrolerów, to złota zasad zaleca, by nigdy i pod żadnym pozorem nie odwoływać się w ich kodzie do elementów DOM, ani przy użyciu zwyczajnego kodu JavaScriptu, ani korzystając z bibliotek takich jak jQuery.


            Wszelkie operacje na DOM należy wykonywać przy użyciu dyrektyw, bądź to już istniejących, bądź takich, które sami napiszemy.

          
        

      
    


    
      	W AngularJS, w odróżnieniu od wielu innych frameworków, model nie musi mieć żadnej określonej struktury. Nie musi też dziedziczyć po żadnej klasie frameworku. Model mogą tworzyć dowolne obiekty lub dane typów prostych. Konieczne jest natomiast, by wszystkie właściwości modelu były deklarowane w specjalnym obiekcie, $scope, udostępnianym przez framework. Obiekt $scope działa jako swoiste spoiwo pomiędzy modelem i widokiem, a dzięki dowiązaniom zapewnia ich prawidłową synchronizację (choć opis ten jest bardzo uproszczony). Obiekt $scope przyjmuje także na siebie pewne obowiązki, które w tradycyjnych frameworkach działających w oparciu o wzorzec MVC spoczywają na barkach kontrolerów.

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Pisząc o „obiekcie zasięgu” lub „zasięgu”, mam na myśli obiekt $scope. Jak się przekonamy w następnym podrozdziale, obszary, w których istnieją niemal wszystkie obiekty $scope, są ściśle określone, dlatego nazywanie ich obiektami zasięgu jest uzasadnione.

          
        

      
    


    Już wcześniej bezustannie wspominałem o obiekcie zasięgu lub obiekcie $scope. Stanowi on bardzo istotne pojęcie, które należy zrozumieć, gdyż może nas uchronić od niezliczonych godzin testowania i sporej frustracji. Właśnie dlatego następny podrozdział będzie poświęcony obiektom zasięgu i sposobom ich stosowania.


    Zasięg


    Zasięg, zgodnie z podanym wcześniej opisem, jest obiektem JavaScriptu, który kojarzy właściwości i zachowania (funkcje) modelu z widokiem HTML.


    
      
        
      

      
        
          	
            Koniecznie należy tu zauważyć, że obiekt zasięgu nie jest modelem, lecz jedynie odwołuje się do niego.

          
        

      
    


    Dla frameworku obiekt ten ma szczególne znaczenie, gdyż jest z nim ściśle powiązane działanie widoku. AngularJS tworzy te obiekty zasięgu na podstawie pewnych konstrukcji. W zależności od sposobu, w jaki zostały napisane widoki, AngularJS może tworzyć większą liczbę obiektów zasięgu. Koniecznie należy pamiętać, że obiekty zasięgu zawsze są tworzone w kontekście elementu widoku i dlatego także mają strukturę hierarchiczną, podobną (z kilkoma wyjątkami) do struktury elementów HTML.


    Bez wątpienia bardzo interesujące byłoby przekonanie się, jakie obiekty zasięgu zostały utworzone w naszej aplikacji. Do tego celu skorzystamy z doskonałego rozszerzenia przeglądarki Chrome, o nazwie Batarang.


    1. Pobierz i zainstaluj to rozszerzenie ze sklepu Chrome.


    2. Wyświetl stronę aplikacji.


    3. Otwórz narzędzia dla programistów Chrome (F12).


    4. Kliknij kartę AngularJS.


    5. Na karcie zaznacz pole wyboru Enable i będziesz już gotów do pracy.


    
      
        
      

      
        
          	
            To rozszerzenie nie działa na plikach pobieranych bezpośrednio z lokalnego systemu plików (file:///). Więcej informacji na ten temat można znaleźć na stronie https://github.com/angular/angularjs-batarang/issues/52. Sugeruję zatem, abyś umieścił stronę na dowolnym serwerze WWW i z niego pobierał. Informacje o tym, jak uruchomić lokalny serwer WWW, można znaleźć wcześniej w tym rozdziale, a konkretnie w podrozdziale pt. „Przygotowywanie roboczego serwera WWW”.

          
        

      
    


    Jeśli teraz klikniemy kartę Models, zostaną na niej wyświetlone dwa zasięgi, o identyfikatorach 1 i 2 (choć mogą one mieć inne wartości), przedstawione w sposób hierarchiczny, jak pokazałem na rysunku 1.5.


    [image: ]


    Rysunek 1.5. Sprawdzanie zawartości obiektów zasięgu za pomocą rozszerzenia Batarang


    Zasięg nadrzędny (o identyfikatorze 1) nie zawiera żadnych właściwości modelu, natomiast zasięg potomny (o identyfikatorze 2) zawiera wszystkie właściwości i funkcje, których używamy w naszej aplikacji.


    
      
        
      

      
        
          	
            Trzeba pamiętać, że mówiąc o zasięgu nadrzędnym i potomnym bądź o hierarchii zasięgów, mamy na myśli hierarchię dziedziczenia. Oznacza to, że potomny obiekt zasięgu dziedziczy po obiekcie nadrzędnym (zgodnie z zasadami standardowego dziedziczenia przez prototyp stosowanego w języku JavaScript).

          
        

      
    


    Wygląda zatem na to, że to właśnie ten obiekt zasięgu (o identyfikatorze 2) był używany do powiązania modelu z widokiem. Można to sprawdzić, klikając niewielką strzałkę (<) poprzedzającą nazwę zasięgu — jej kliknięcie powinno spowodować wyświetlenie karty z hierarchią kodu HTML i zaznaczenie znacznika:


    
      <div class="container" ng-controller="GuessTheNumberController">

    


    Wygląda na to, że ten obiekt zasięgu (o identyfikatorze 2) jest powiązany z elementem div, a więc jest dostępny w obszarze pomiędzy jego znacznikiem otwierającym a znacznikiem zamykającym. Każdy widok AngularJS zadeklarowany wewnątrz tego elementu div ma dostęp do właściwości tego obiektu zasięgu — w naszym przypadku oznacza to, że dostęp do tych właściwości będzie mieć cała aplikacja.


    Można się o tym przekonać, kopiując wiersz kodu zawierający wstawkę {{noOfTries}} i wklejając go gdzieś poza przedstawiony wcześniej element div. Kod widoku mógłby w tym przypadku wyglądać w następujący sposób:


    
      <div class="container" ng-controller="GuessTheNumberController">

    


    
        <!-- pominięty fragment kodu -->

    


    
        <p class="text-info">Liczba prób: <span class="badge">{{noOfTries}}</span><p>

    


    
      </div>

    


    
      <p class="text-info">Liczba prób: <span class="badge">{{noOfTries}}</span><p>

    


    Jeśli teraz odświeżymy aplikację, zobaczymy dwa wiersze, w których powinna być wyświetlana liczba wykonanych prób. Kiedy spróbujemy odgadnąć liczbę, wartość wyświetlana w pierwszym wierszu zostanie prawidłowo zaktualizowana, lecz w drugim nic się nie zmieni. Sytuację tę przedstawiłem na rysunku 1.6.
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    Rysunek 1.6. Elementy poza obszarem ,w którym jest dostępny obiekt zasięgu, nie są aktualizowane


    Ciekawe, nieprawdaż? Co więcej, oznacza to, że wszystkie obiekty zasięgu są ograniczone — dostęp do nich jest możliwy wyłącznie w określonym obszarze.


    AngularJS nie tworzy tych obiektów zasięgu w sposób losowy. Istnieje wytłumaczenie, dlaczego aplikacja Odgadnij liczbę! dysponuje dwoma takimi obiektami. W następnym podrozdziale, poświęconym ładowaniu aplikacji, opisałem przyczyny istnienia większej liczby obiektów zasięgu.


    Dotychczas nie mówiliśmy nic o zasięgu nadrzędnym (o identyfikatorze 1). Jeśli spróbujemy kliknąć odnośnik < umieszczony obok tego zasięgu, spowoduje to przejście do znacznika <body> zawierającego dyrektywę ng-app. Okazuje się, że jest to tak zwany zasięg główny, który jest tworzony w ramach ładowania i uruchamiania aplikacji. Jest on elementem nadrzędnym dla wszystkich innych obiektów zasięgu tworzonych podczas działania aplikacji i dlatego nosi nazwę $rootScope. Nieco więcej informacji na jego temat podam w następnym podrozdziale, poświęconym inicjalizacji aplikacji AngularJS.


    Podsumujmy zatem kluczowe wnioski z naszych rozważań na temat zasięgów:


    
      	Obiekty zasięgu wiążą ze sobą widok i model.


      	Obiekty zasięgu są niemal zawsze powiązane z elementem widoku.


      	W aplikacji może istnieć więcej niż jeden obiekt zasięgu. W rzeczywistości w każdej stosunkowo rozbudowanej aplikacji w dowolnej chwili jej działania będzie aktywnych co najmniej kilka obiektów zasięgu.


      	W większości przypadków zasięgi potomne dziedziczą po swoich obiektach nadrzędnych i mają dostęp do ich danych.

    


    To było stosunkowo proste wprowadzenie do zagadnień zasięgów i mam nadzieję, że w pewnym stopniu rozumiesz już ich działanie. Tematyka obiektów zasięgu jest jednak znacznie bardziej rozbudowana i będziemy jeszcze do niej wracać w kolejnych rozdziałach. Niemniej, jak na początek, tyle informacji o obiektach zasięgu powinno nam wystarczyć.


    Ostatnim zagadnieniem, którym zajmiemy się w tym rozdziale, będzie proces inicjalizacji aplikacji. Pomoże nam ono zrozumieć, w jaki sposób i kiedy są tworzone obiekty zasięgu oraz w którym momencie następuje ich powiązanie z widokiem.


    Inicjalizacja aplikacji


    Jednym z istotnych zagadnień, których jeszcze nie poruszyliśmy, jest sposób inicjalizacji aplikacji AngularJS. Aby go zrozumieć, musimy wrócić do kodu HTML aplikacji i przyjrzeć się znacznikowi <body>. Poniżej przypominam, jak on wygląda:


    
      <body ng-app="app">

    


    Znacznik <body> definiuje atrybut dyrektywy ng-app. Zawsze, gdy AngularJS napotyka tę dyrektywę, rozpoczyna proces inicjalizacji. Ponieważ w naszym przypadku dyrektywa ta została dodana do znacznika <body>, zatem wszystko, co jest umieszczone wewnątrz niego, stanie się elementem naszej aplikacji.


    
      
        
      

      
        
          	
            Zastosowanie takiego rozwiązania sprawia, że AngularJS może być używany wraz z innymi frameworkami, gdyż pozwala nam ono określić, które fragmenty kodu HTML mają korzystać z AngularJS.

          
        

      
    


    Podczas procesu ładowania (bądź inicjalizacji) AngularJS wykonuje następujące operacje:


    
      	Wczytuje moduł aplikacji. Moduły stanowią metodę organizacji i porządkowania kodu. Jak już wspominałem, są to pojemniki, w których można umieszczać przeróżne artefakty AngularJS. W rzeczywistości nawet możliwości funkcjonalne samego AngularJS są udostępniane w formie takich modułów.


      	Konfiguruje mechanizm wstrzykiwania zależności (ang. dependency injection ― DI). Technika wstrzykiwania zależności nie jest szczególnie popularna w świecie języka JavaScript, ale jest powszechnie stosowana w innych językach programowania. Najprościej rzecz ujmując, mechanizm ten pozwala na dodawanie zależności do komponentów, które ich potrzebują, dzięki czemu komponenty nie muszą samodzielnie tworzyć tych zależności. Na przykład w naszym kontrolerze GuessTheNumberController taką wstrzykniętą zależnością jest obiekt $scope.

        
          function GuessTheNumberController($scope) {

        

      


      	Tworzy obiekt $rootScope, czyli obiekt zasięgu dostępny na poziomie globalnym, który nie jest powiązany z żadnym fragmentem kodu HTML.

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Obiekty $rootScope i $scope są instancjami tej samej klasy (czyli tej samej funkcji konstruktora). Różnią się jedynie kontekstem, w którym są dostępne. Obiekt $rootScope jest dostępny w całym kodzie HTML (wewnątrz elementu z dyrektywą ng-app), natomiast obiekty $scope są dostępne wewnątrz konkretnych elementów HTML.

          
        

      
    


    
      	Kompiluje DOM, zaczynając od miejsca, w którym została umieszczona dyrektywa ng-app. W ramach tego procesu kompilacji AngularJS analizuje DOM, szuka dyrektyw i wstawek oraz konfiguruje powiązania między widokiem i modelem.


      	Po zakończeniu kompilacji następuje połączenie widoku z obiektem zasięgu. W jego efekcie powstaje dynamiczny widok, w którym wszelkie zmiany zachodzące w modelu i widoku podczas interakcji użytkownika z aplikacją są na bieżąco synchronizowane.

    


    Ten proces kompilacji i łączenia może także powodować utworzenie dodatkowych obiektów zasięgu, choć zależy to od dyrektyw umieszczonych w kodzie HTML. Jeśli dysponujesz rozszerzeniem Batarang, to przejdź do podrzędnego obiektu zasięgu (o identyfikatorze 2) i kliknij umieszczony przed nim odnośnik <. Spowoduje to ponowne wyświetlenie znacznika:


    
      <div class="container" ng-controller="GuessTheNumberController">

    


    A teraz zajrzyj do dokumentacji AngularJS poświęconej dyrektywie ng-controller (https://docs. angularjs.org/api/ng/directive/ngController). Oto jej fragment:


    Informacje o dyrektywie


    Ta dyrektywa tworzy nowy zasięg.


    A więc skompilowanie przez framework tej dyrektywy ng-controller spowoduje utworzenie nowego zasięgu, który będzie dostępny wewnątrz przedstawionego wcześniej znacznika <div>.


    
      
        
      

      
        
          	
            AngularJS udostępnia kilka innych dyrektyw, które także powodują utworzenie nowych zasięgów. To właśnie z tego powodu w trakcie działania aplikacji AngularJS może istnieć wiele obiektów zasięgu.

          
        

      
    


    A zatem wiemy już, w jaki sposób i kiedy są tworzone obiekty zasięgu. Nieco dokładniej rozumiemy także proces inicjalizacji frameworku AngularJS.


    W ostatnich dwóch podrozdziałach zamieściłem informacje o narzędziach i dodatkowych zasobach, które mogą nam się przydać podczas tworzenia aplikacji AngularJS.


    Narzędzia


    Narzędzia ułatwiają nam życie, dlatego chciałbym zamieścić poniższą listę różnego rodzaju narzędzi, które mogą pomóc w różnych aspektach tworzenia aplikacji AngularJS, zaczynając od pisania kodu, a kończąc na jego testowaniu:


    
      	Batarang ― o rozszerzeniu Batarang wspominałem już wcześniej; użyliśmy go także do badania obiektów zasięgu w naszej przykładowej aplikacji. Batarang jest doskonałym narzędziem do testowania aplikacji AngularJS, a jak na razie poznaliśmy jedynie kilka spośród jego wielu możliwości. Batarang jest rozszerzeniem Chrome, które można znaleźć i zainstalować w sklepie Chrome (https://chrome.google.com/webstore/category/apps).


      	Konsola przeglądarki ― każda nowoczesna przeglądarka dysponuje obecnie doskonałymi narzędziami do testowania kodu JavaScriptu. A ponieważ my będziemy pisać taki kod, możemy korzystać z możliwości ustawiania punktów wstrzymania, dodawania obserwowanych zmiennych oraz robienia wszelkich innych rzeczy, na które pozwala JavaScript. Pamiętaj także, że bardzo wiele błędów w kodzie można wykryć i poprawić na podstawie analizy komunikatów wyświetlanych w konsoli przeglądarki.


      	jsFiddle i Plunker ― jsFiddle (http://jsfiddle.net/) i Plunker (http://plnkr.co/) są doskonałymi poligonami do wypróbowywania kodu HTML, CSS i JavaScript. Zapewniają one także wspaniałe możliwości do kontroli wersji i udostępniania kodu, które mogą się bardzo przydać, kiedy będziemy potrzebowali pomocy innych programistów.


      	Rozszerzenia IDE ― wiele najpopularniejszych zintegrowanych środowisk programistycznych (w skrócie IDE) dysponuje rozszerzeniami lub wtyczkami ułatwiającymi pisanie aplikacji w AngularJS. Oto kilka przykładów: pakiet edytora Sublime Text (https://github.com/angular-ui/AngularJS-sublime-package), JetBrain WebStorm 8 (http://blog.jetbrains.com/webstorm/2014/03/welcome-webstorm-8/) oraz zestaw edytora TextMate (https://github.com/angular-ui/AngularJS.tmbundle). Warto poszukać w internecie, czy używane przez nas IDE udostępnia jakieś podobne narzędzia.

    


    Zasoby


    AngularJS jest bardzo popularnym frameworkiem i dysponuje aktywnym środowiskiem użytkowników, które chętnie nas wspomoże w naszych przedsięwzięciach. Oprócz tej książki dostępnych jest wiele blogów, artykułów, forów dyskusyjnych oraz sporo innych źródeł, w których można szukać pomocy. Oto kilka najważniejszych zasobów związanych z AngulaJS:


    
      	Kod i dokumentacja AngularJS ― w przeszłości dokumentacja AngularJS (dostępna na stronie https://angularjs.org/) była często krytykowana, obecnie jednak jest już znacznie lepsza. Poza tym zawsze jest dostępny kod źródłowy frameworku; stanowi on doskonałe źródło do nauki.


      	Grupa dyskusyjna AngularJS (angular@googlegroups.com) i kanał w serwisie StackOverflow (http://stackoverflow.com/questions/tagged/angularjs) ―tu można się skierować, jeśli mamy jakieś pytanie lub utknęliśmy na problemie, z którym nie możemy sobie poradzić.


      	Kanał Google+ poświęcony AngularJS (https://plus.google.com/+AngularJS): To źródło najnowszych doniesień o rozwoju AngularJS.


      	Witryna Build with Angular (https://builtwith.angularjs.org/) ― AngularJS jest używany do tworzenia wspaniałych i niesamowitych aplikacji. Ta witryna je nie tylko pokazuje, lecz także, w wielu przypadkach, udostępnia ich kod źródłowy.

    


    I to już wszystko! Dotarliśmy do końca tego rozdziału, nadszedł więc czas, by podsumować zdobyte w nim informacje.


    Podsumowanie


    Podróż się rozpoczęła, a nam udało się dotrzeć do pierwszego kamienia milowego. Choć rozdział ten nosi tytuł „Pierwsze kroki”, to jednak opisałem w nim wiele pojęć, które będą nam niezbędne do zrozumienia frameworku AngularJS. Nasza nauka bazowała na przykładowej aplikacji Odgadnij liczbę!, którą napisaliśmy, a następnie analizowaliśmy.


    Poznaliśmy trójcę MVC: model, widok i kontroler. Zaczęliśmy od pierwszego elementu tej trójcy i zaprojektowaliśmy model na potrzeby przykładowej aplikacji. Dowiedzieliśmy się, jak udostępniać model za pośrednictwem obiektu zasięgu i w jaki sposób model określa postać widoku w aplikacjach AngularJS.


    Następnie zajęliśmy się kolejnym elementem trójcy MVC, widokiem, i zaprojektowaliśmy taki widok dla naszej aplikacji. Dowiedzieliśmy się nieco więcej na temat dowiązań danych i zrozumieliśmy ich dynamiczną naturę. Poznaliśmy także nowe konstrukcje stosowane w AngularJS: wstawki i dyrektywy, a przy okazji zrozumieliśmy, jaką rolę we frameworku odgrywają wyrażenia.


    Ostatnim z przedstawionych elementów MVC był kontroler. Poznaliśmy kontrolery AngularJS i dowiedzieliśmy się, jak ściśle współpracują one z widokami, by udostępnić niezbędne zachowania aplikacji. Jednym z ważnych spostrzeżeń, które przy tej okazji zrobiliśmy, było to, że kontroler nie odwołuje się bezpośrednio do widoku ani nie wykonuje na nim żadnych operacji.


    Kiedy już poznaliśmy AngularJS i jego komponent MVC, skoncentrowaliśmy się na zasięgach. Dowiedzieliśmy się, że spajają one widok i model. Zobaczyliśmy także obiekty zasięgu tworzone w przykładowej aplikacji i dowiedzieliśmy się, jak framework synchronizuje zmiany wprowadzane w widoku i modelu.


    W ramach podsumowania dowiedzieliśmy się o ważnym procesie wykonywanym przez AngularJS: inicjalizacji aplikacji. Analizując ten proces, byliśmy w stanie połączyć różne elementy układanki i odpowiedzieć na kilka pytań związanych z zasięgami, wiązaniem danych oraz samą inicjalizacją aplikacji.


    W ten sposób utworzyliśmy podstawy do dalszej nauki i jesteśmy już gotowi do napisania pierwszej poważnej aplikacji z użyciem frameworku AngularJS. W następnym rozdziale zaczniemy pracować nad bardziej złożonym ćwiczeniem i poznamy kilka nowych konstrukcji stosowanych w aplikacjach AngularJS.


    
      
        [1] W odróżnieniu od przykładów, które można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion, przykłady dostępne w serwisie GitHub nie są spolonizowane — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 2.

    Piszemy pierwszą aplikację: 7-minutowy trening


    Mam nadzieję, że pierwszy rozdział okazał się na tyle intrygujący, że chcesz kontynuować poznawanie AngularJS. Uwierz mi: to, co zobaczyłeś, to jedynie przysłowiowy wierzchołek góry lodowej. AngularJS naprawdę ma dużo do zaoferowania i ze wszystkich sił stara się sprawić, by tworzenie interfejsów użytkownika aplikacji internetowych było jak najbardziej bezbolesne i przyjemne.


    Zgodnie ze zwyczajem przyjętym w poprzednim rozdziale także i w tym będziemy tworzyć nową aplikację w AngularJS, a jednocześnie zgłębiać wiedzę na temat frameworku. Dzięki aplikacji, którą napiszemy w tym rozdziale, poznasz również nowe możliwości AngularJS, o których jeszcze nie wspomniałem.


    W tym rozdziale opiszę następujące zagadnienia:


    
      	Problematyka aplikacji 7-minutowy trening ― dokładnie opiszę funkcjonalność aplikacji, którą planujemy napisać w tym rozdziale.


      	Organizacja kodu ― w ramach tworzenia swojej pierwszej prawdziwej aplikacji zrozumiesz, jak należy zorganizować jej kod, a w szczególności kod AngularJS.


      	Projekt modelu ― jednym z podstawowych elementów aplikacji jest jej model. Zaprojektujemy go na podstawie wymagań, jakie ma spełniać aplikacja.


      	Wstrzykiwania zależności ― mechanizm wstrzykiwania zależności jest jednym z podstawowych komponentów AngularJS. Dzięki niemu poszczególne elementy aplikacji mogą być ze sobą luźno powiązane i są łatwiejsze do testowania.


      	Implementacja kontrolera ― podstawową logikę aplikacji zaimplementujemy na podstawie opracowanego wcześniej modelu. W ramach prac nad nim przyjrzymy się także kolejnym konstrukcjom AngularJS, takim jak czujki (ang. watches) i obietnice (ang. promises).


      	Projektowanie widoku ― napiszemy widok dla aplikacji i zintegrujemy go z kontrolerem. W ramach prac nad tym widokiem poznasz także kolejne dyrektywy AngularJS: ng-src i ng-style.


      	Tworzenie aplikacji jednostronicowej ― AngularJS służy przede wszystkim do tworzenia jednostronicowych aplikacji internetowych (ang. single-page apps ― SPA). Poznasz mechanizmy frameworku, które ułatwiają tworzenie aplikacji tego typu. W tym celu dodamy do naszej aplikacji stronę początkową, stronę ćwiczenia oraz stronę końcową. Opiszemy także konfigurację trasowania przy użyciu obiektu $routeProvider i dyrektywę ng-view.


      	Praca z widokami cząstkowymi ― aby nasza aplikacja wyglądała bardziej profesjonalnie, wzbogacimy ją o klika dodatkowych możliwości. Zaczniemy od dodania do strony ćwiczenia kilku dodatkowych informacji, takich jak dokładny opis, poszczególne kroki oraz demonstracyjny film wideo. Pozwoli nam to lepiej zrozumieć możliwości stosowania widoków cząstkowych przy użyciu dyrektywy ng-include.


      	Implementacja filtra „pozostało czasu” ― poznasz filtry AngularJS i utworzysz własny filtr, określający czas pozostały do końca ćwiczenia. Przyjrzymy się także kilku gotowym filtrom udostępnianym przez AngularJS, takim jak filtry do wyświetlania dat, liczb, łańcuchów zapisanych małymi bądź wielkimi literami.


      	Dodawanie informacji o następnym ćwiczeniu przy użyciu dyrektywy ng-if ― poznasz dyrektywę ng-if i użyjesz jej do zaimplementowania informacji o następnym ćwiczeniu.

    


    A zatem bierzmy się do roboty. Pierwszą rzeczą, którą zrobimy, będzie określenie zakresu funkcjonalności aplikacji 7-minutowy trening.


    Czym jest 7-minutowy trening?


    Chciałbym, żeby wszyscy czytelnicy tej książki byli w doskonałej formie fizycznej. Właśnie dlatego aplikacja ma służyć dwóm celom: nie tylko powinna stymulować szare komórki, lecz także zachęcać do aktywności fizycznej. Czy istnieje jakiś lepszy sposób, by to zrobić, niż napisanie aplikacji związanej z ćwiczeniami fizycznymi?


    Aplikacja 7-minutowy trening to prosty program ćwiczeń, który wymaga wykonania zestawu dwunastu ćwiczeń w niewielkich odstępach czasu, przy czym cały zestaw ma być wykonany w ciągu 7 minut. Ze względu na zapewniane korzyści i krótki czas trwania treningi tego typu stały się bardzo popularne. Podobno wykonywanie aktywności fizycznej w dowolnej formie jest lepsze niż nierobienie niczego, choć nie jestem w stanie ani potwierdzić, ani obalić tej opinii. Jeśli jesteś zainteresowany dokładniejszym poznaniem tego planu ćwiczeń, informacje na jego temat można znaleźć na stronie http://well.blogs.nytimes.com/2013/05/09/the-scientific-7-minute-workout/.


    Techniczne informacje o aplikacji wyglądają następująco: wykonujemy 12 ćwiczeń, a na każde z nich poświęcamy 30 sekund; po każdym ćwiczeniu następuje krótki, 10-sekundowy odpoczynek, po czym należy wykonać kolejne ćwiczenie. A zatem całkowity czas wykonywania zestawu ćwiczeń wyniesie nieco ponad 7 minut. Pod koniec tego rozdziału, po zakończeniu prac nad aplikacją, będzie ona wyglądała jak na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Końcowa postać aplikacji 7-minutowy trening


    Pobieranie kodu aplikacji


    Cały kod aplikacji można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion, gdzie jest dostępny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/angupp.zip. Ponieważ aplikację będziemy budować stopniowo, przygotowałem kilka punktów kontrolnych odpowiadających katalogom rozdzial02\ punkt_kontrolny_1, rozdzial02\punkt_kontrolny_2 i tak dalej. W tekście rozdziału będę umieszczał odwołania do odpowiednich katalogów punktów kontrolnych; będą one zawierały kody aplikacji odpowiadające bieżącemu etapowi prac.


    
      
        
      

      
        
          	
            Wszystkie kody do książki, w ich oryginalnej, angielskojęzycznej wersji, można także pobrać z serwisu GitHub — https://github.com/chandermani/angularjsbyexample. W tym przypadku punkty kontrolne zostały zaimplementowane jako gałęzie systemu kontroli wersji Git.

          
        

      
    


    A zatem zaczynajmy!


    Organizacja kodu


    Ponieważ mamy zamiar napisać aplikację AngularJS o całkiem dużym rozmiarze, bardzo dużego znaczenia nabiera problem zdefiniowania struktury kodu. Z oczywistych powodów nie możemy zdecydować się na rozwiązanie polegające na umieszczeniu całego kodu aplikacji w jednym pliku, co zrobiliśmy w przykładzie przedstawionym w poprzednim rozdziale.


    Strukturę katalogów aplikacji 7-minutowy trening przedstawia rysunek 2.2.
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    Rysunek 2.2. Struktura katalogów aplikacji 7-minutowy trening


    Znaczenie katalogów css, img oraz js nie wymaga zapewne dokładniejszych wyjaśnień. Katalog partials będzie zawierał widoki używane w aplikacji. Plik index.html jest stroną startową. A więc czas zacząć. Aby to zrobić, utwórz przedstawioną powyżej strukturę katalogów aplikacji.


    Teraz spróbujmy zrozumieć, w jaki sposób powinien być zorganizowany kod JavaScriptu aplikacji.


    Organizacja kodu JavaScriptu


    Aby w efektywny sposób zorganizować kod JavaScriptu tworzonej aplikacji, musimy doskonale rozumieć różne konstrukcje AngularJS. Podstawowe konstrukcje najwyższego poziomu przedstawia rysunek 2.3.
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    Rysunek 2.3. Podstawowe konstrukcje AngularJS


    Wszystko, co wchodzi w skład AngularJS, można przypisać do jednej z czterech podstawowych kategorii: kontrolerów, dyrektyw, filtrów oraz usług. Wszystkie te konstrukcje są zmyślnie zorganizowane z wykorzystaniem modułów. Wspominałem już o kontrolerach i dyrektywach, pozostały nam zatem do opisania usługi i filtry.


    Usługi (ang. services) są fragmentami kodu przeznaczonymi do wielokrotnego użycia, które mogą być wykorzystywane przez większą liczbę kontrolerów, dyrektyw, filtrów i innych usług. Z natury są one tworzone na podstawie wzorca projektowego singletonu, dzięki czemu umożliwiają także współdzielenie danych między konstrukcjami, w których są używane.


    Filtry są nieco prostsze. W AngularJS filtry służą do przekształcania danych modelu z jednego formatu do drugiego. Najczęściej używa się ich w połączeniu z widokami. Na przykład filtry date lub number służą do formatowania dat i danych liczbowych wyświetlanych w widokach.


    Przedstawiona powyżej klasyfikacja ma także wpływ na sposób organizacji kodu aplikacji. Wszystkie jego elementy musimy bowiem podzielić na kontrolery, dyrektywy, filtry oraz usługi. Nawet jednak po zastosowaniu takiego podziału, czy mamy jakieś inne możliwości organizowania kodu na poziomie poszczególnych plików? Otóż istnieje wiele różnych sposobów organizowania kodu aplikacji AngularJS w plikach. Rysunek 2.4 przedstawia trzy potencjalne sposoby organizacji kodu aplikacji.
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    Rysunek 2.4. Różne sposoby organizacji kodu aplikacji AngularJS


    Poniżej nieco dokładniej opisałem te trzy sposoby organizacji kodu aplikacji:


    
      	Plik dla komponentów danego typu ― w tym przypadku wszystkie komponenty danego typu są umieszczane w jednym pliku. A zatem wszystkie kontrolery mogłyby zostać umieszczone w pliku controllers.js, dyrektywy w pliku directives.js i tak dalej. Takie rozwiązanie można wykorzystywać tylko w niewielkich aplikacjach, gdzie stosowanych jest jedynie kilka kontrolerów, dyrektyw, usług i filtrów. W aplikacjach o większych rozmiarach stosowanie tej organizacji kodu staje się niemożliwe.


      	Katalog dla komponentów danego typu ― w tym przypadku dla każdego typu elementów tworzony jest odrębny katalog. A zatem wszystkie kontrolery, dyrektywy, filtry i usługi trafiają do odpowiednich katalogów. Także to rozwiązanie, choć znacznie lepsze od poprzedniego, ma swoje ograniczenia. Wraz ze wzrostem wielkości projektu poruszanie się po jego kodzie może stawać się coraz trudniejsze. Wyobraźmy sobie, jak kłopotliwe musiałoby być przeglądanie dziesiątków kontrolerów, dyrektyw lub filtrów w celu odnalezienia interesującego nas fragmentu kodu. W przypadku jednak niewielkich projektów ten sposób organizacji kodu może doskonale zdać egzamin.


      	Katalogi dla poszczególnych możliwości ― to rozwiązanie hybrydowe, które bazuje na dwóch poprzednich sposobach organizacji kodu. W jego przypadku kod JavaScriptu jest dzielony ze względu na poszczególne główne obszary możliwości funkcjonalnych aplikacji. Szczegółowość tego podziału może zależeć od wielkości projektu i od możliwości modularyzacji jego funkcjonalności. Na przykład w przypadku aplikacji kadrowej takimi obszarami funkcjonalności mogłyby być lista pracowników, harmonogram, arkusz obecności, rozliczenia oraz rekrutacja. Korzyści wynikające z przyjęcia takiego sposobu organizacji są oczywiste. Sprawia on, że kod staje się lepiej zorganizowany, jest łatwiejszy do przeglądania i do zarządzania. Bardzo często się zdarza, że poszczególni programiści lub zespoły programistów pracują nad konkretnymi możliwościami funkcjonalnymi aplikacji i wszystkie ich działania koncentrują się wyłącznie na tym jednym obszarze aplikacji. Ten sposób organizacji kodu, w którym kod związany z konkretną możliwością jest umieszczany w odrębnym katalogu, doskonale współgra z taką organizacją pracy.

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Nawet w przypadku zastosowania trzeciego sposobu organizacji kodu może się zdarzyć, że powstaną dyrektywy, usługi bądź filtry, których potencjalnie będziemy mogli używać w wielu obszarach funkcjonalności aplikacji. Taki powszechnie używamy kod można umieszczać w jakimś wspólnym, wydzielonym katalogu.


            Warto także pamiętać, że te sposoby podziału kodu mają wyłącznie charakter logiczny; wciąż można korzystać z komponentów należących do innych obszarów funkcjonalności aplikacji.

          
        

      
    


    W przypadku aplikacji 7-minutowy trening zastosujemy trzecie rozwiązanie. Choć można uznać, że jest ono nieco przesadne jak na aplikację o takiej wielkości, to jednak zapewni prawidłową organizację kodu. A zatem struktura katalogów i plików naszej aplikacji będzie przypominała tę z rysunku 2.5.
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    Rysunek 2.5. Organizacja kodu aplikacji 7-minutowy trening


    Być może zauważyłeś, że w strukturze tej nie ma pliku o nazwie controllers.js, a zamiast niego jest plik workout.js. To właśnie w tym pliku zostanie umieszczony kod kontrolera. W tym i w kolejnych przykładach zastosujemy konwencję, która zaleca, by dla każdej strony (widoku) tworzyć odrębny plik kontrolera. Każda możliwość aplikacji może być implementowana przy użyciu wielu stron (widoków), a co za tym idzie, także przy użyciu wielu plików kontrolerów. Taka separacja kontrolerów również jest sensownym rozwiązaniem, gdyż kontrolery są ściśle powiązane z widokami, natomiast dyrektywy, filtry i usługi mogą być wielokrotnie używane w różnych miejscach aplikacji.


    Obecnie istnieje tylko jedna główna możliwość (obszar funkcjonalny) naszej aplikacji i nadamy jej nazwę 7MinWorkout. W kolejnych rozdziałach książki będziemy rozbudowywać tę aplikację i dodawać do jej głównego katalogu js kolejne podkatalogi (odpowiadające obszarom funkcjonalnym). A więc jeśli jeszcze tego nie zrobiłeś, utwórz katalog js, a w nim podkatalog 7MinWorkout.


    
      
        
      

      
        
          	
            Zachęcam, aby do uruchamiania i testowania aplikacji używać przynajmniej jednego serwera WWW.

          
        

      
    


    Po przygotowaniu struktury aplikacji możemy przystąpić do projektowania aplikacji. Pierwszą rzeczą, którą się zajmiemy, będzie model.


    Model aplikacji 7-minutowy trening


    Zaprojektowanie modelu aplikacji wymaga, byśmy w pierwszej kolejności zastanowili się nad jej aspektami funkcjonalnymi, a następnie opracowali model spełniający te wymagania. Bazując na podanym wcześniej opisie zagadnienia, można podać kilka oczywistych wymagań:


    
      	Użytkownik musi mieć możliwość rozpoczęcia treningu.


      	Wyświetlanie informacji o aktualnym ćwiczeniu i przebiegu treningu. Można do nich zaliczyć:

        
          	zdjęcia aktualnie wykonywanego ćwiczenia;


          	szczegółowe wskazówki o sposobie wykonywania aktualnego ćwiczenia;


          	czas pozostały do zakończenia danego ćwiczenia.

        

      


      	Powiadamianie użytkownika o zakończeniu ćwiczenia.

    


    A oto kilka dodatkowych, przydatnych wymagań, które można dodać do aplikacji:


    
      	Możliwość zatrzymania treningu.


      	Wyświetlanie informacji o kolejnym ćwiczeniu.


      	Zastosowanie informacji dźwiękowych, dzięki którym użytkownik nie będzie musiał bezustannie zerkać na ekran. Przykładami takich informacji mogą być:

        
          	dźwięk czasomierza;


          	informacje o następnym ćwiczeniu;


          	sygnalizowanie momentu rozpoczęcia ćwiczenia.

        

      


      	Wyświetlanie klipów wideo powiązanych z aktualnie wykonywanym ćwiczeniem i możliwość ich odtwarzania.

    


    Jak widać, wszystkie możliwości aplikacji są związane z treningiem i ćwiczeniami. Trening jest zestawem ćwiczeń, które należy wykonywać w określonej kolejności i w określonym czasie. Spróbujmy zatem zdefiniować model, który mógłby reprezentować taki trening i ćwiczenia.


    Bazując na podanych wcześniej wymaganiach, będziemy potrzebowali następujących informacji na temat każdego ćwiczenia:


    
      	nazwa ćwiczenia (powinna być unikalna);


      	tytuł wyświetlany na stronie;


      	opis ćwiczenia;


      	wskazówki dotyczące sposobu wykonywania ćwiczenia;


      	zdjęcia lub ilustracje prezentujące wykonywanie ćwiczenia;


      	tytuł klipu wideo prezentującego wykonywanie ćwiczenia;


      	tytuły dodatkowych klipów wideo.

    


    Zgodnie z powyższym opisem model ćwiczenia będzie miał następującą postać:


    
      function Exercise(args) {

    


    
          this.name = args.name;

    


    
          this.title = args.title;

    


    
          this.description = args.description;

    


    
          this.image = args.image;

    


    
          this.related = {};

    


    
          this.related.videos = args.videos;

    


    
          this.nameSound = args.nameSound;

    


    
          this.procedure = args.procedure;

    


    
      }

    


    Jak widać, do zdefiniowania klasy modelu użyliśmy funkcji konstruktora. Parametr arg może zostać użyty do przekazania początkowych danych podczas tworzenia nowych obiektów klasy Exercise.


    Jeśli chodzi o trening, to będą nam potrzebne następujące informacje:


    
      	nazwa treningu (powinna być unikalna);


      	tytuł wyświetlany na stronie;


      	ćwiczenia tworzące dany trening;


      	czas wykonywania każdego ćwiczenia;


      	długość odpoczynku pomiędzy kolejnymi ćwiczeniami.

    


    Poniżej przedstawiłem klasę tego modelu:


    
      function WorkoutPlan(args) {

    


    
          this.exercises = [];

    


    
          this.name = args.name;

    


    
          this.title = args.title;

    


    
          this.restBetweenExercise = args.restBetweenExercise;

    


    
      };

    


    Tablica exercises będzie zawierała obiekty o następującej postaci: {exercise: new Exercise(), duration: 30}.


    
      
        
      

      
        
          	
            W aplikacji 7-minutowy trening moglibyśmy się obyć bez tworzenia klasy modelu WorkoutPlan. Zdecydowałem się jednak na jej utworzenie, gdyż ten model przyda się nam w przyszłości, kiedy będziemy rozszerzać aplikację.

          
        

      
    


    Te dwie klasy tworzą model aplikacji, a w przyszłości, kiedy zaczniemy implementować jej możliwości funkcjonalne, zdecydujemy, czy trzeba będzie go rozszerzyć.


    
      
        
      

      
        
          	
            W języku JavaScript nie istnieje pojęcie klasy. Będziemy jednak symulować klasy, używając do tego celu funkcji konstruktorów.

          
        

      
    


    Powyższe deklaracje klas musimy gdzieś umieścić, a plik kontrolera wydaje się dobrym miejscem. Podobnie jak w przykładzie przedstawionym w rozdziale 1., „Pierwsze kroki”, przygotujemy moduł, w którym umieścimy kod kontrolera i modelu.


    Dodawanie modułów aplikacji


    W poprzednim rozdziale pokrótce wspominałem o modułach. Są to pojemniki, w których można umieszczać komponenty będące elementami frameworku AngularJS, jak również komponenty tworzone przez nas. Moduły pozwalają na zapewnienie logicznej separacji pomiędzy komponentami i tworzenie odwołań pomiędzy nimi.


    W naszej przykładowej aplikacji pisanej w tym rozdziale wszystkie kontrolery, dyrektywy, usługi oraz filtry zostaną umieszczone w kilku różnych modułach AngularJS.


    Zaczniemy od utworzenia głównego modułu aplikacji. Zgodnie ze zwyczajem wszystkie deklaracje modułów zostaną dodane do oddzielnego pliku o nazwie app.js, który umieścimy w katalogu js. Aby utworzyć moduł, skorzystamy z przeznaczonego do tego celu interfejsu programistycznego AngularJS, określanego jako API modułów. A zatem w katalogu js utwórzmy plik app.js, a na jego początku dodajmy poniższy wiersz kodu:


    
      angular.module('app', []);

    


    Instrukcja ta tworzy moduł o nazwie app (jest ona przekazywana jako pierwszy argument wywołania funkcji). Drugim argumentem wywołania funkcji module jest tablica zawierająca zależności od innych modułów, które będą używane w module app. Na razie tablica ta jest pusta, gdyż nasz moduł zależy jedynie od modułu frameworku. Do tematu zależności wrócimy w dalszej części rozdziału, przy okazji prezentowania mechanizmu wstrzykiwania zależności (DI) stosowanego w AngularJS.


    Naszą aplikację traktujemy jako możliwość, dlatego także dla niej utworzymy odrębny moduł. W tym celu do pliku app.js należy dodać poniższą deklarację modułu:


    
      angular.module('7minWorkout', []);

    


    Teraz nadszedł czas, by dodać kontroler aplikacji.


    Kontroler aplikacji


    Aby zaimplementować kontroler, musimy się zastanowić nad zachowaniami aplikacji. Poniższa lista ogólnie podsumowuje jej działania:


    1. Rozpoczęcie treningu.


    2. Wyświetlenie informacji o wykonywanym ćwiczeniu i wskaźnika postępu treningu.


    3. Po upływie czasu przeznaczonego na bieżące ćwiczenie wyświetlenie kolejnego ćwiczenia.


    4. Powtarzanie tych czynności aż do zakończenia wszystkich ćwiczeń.


    Ten plan daje nam dosyć dobre pojęcie o tym, jak ma działać kontroler; możemy zatem przystąpić do jego implementacji.


    W pierwszej kolejności dodajmy do katalogu 7MinWorkout plik workout.js. Wszystkie fragmenty kodu zamieszczone poniżej należy umieszczać w tym pliku, chyba że wyraźnie zaznaczę, iż mają być zapisane gdzie indziej.


    W celu zadeklarowania kontrolera skorzystamy z API modułów:


    
      angular.module('7minWorkout').controller('WorkoutController', 

    


    
        function ($scope) {

    


    
      });

    


    W powyższym fragmencie kodu używamy wywołania angular.module('7minWorkout'), aby pobrać moduł 7minWorkout utworzony wcześniej w pliku app.js (patrz: podrozdział „Dodawanie modułów aplikacji”) i rejestrujemy w nim nowy kontroler (wywołując w tym celu metodę controller).


    Metoda controller wymaga przekazania dwóch argumentów: pierwszym z nich jest nazwa rejestrowanego kontrolera, a drugim jego funkcja. Do tej funkcji dodamy za chwilę implementację kontrolera.


    
      
        
      

      
        
          	
            Należy zwrócić baczną uwagę na subtelną różnicę między tworzeniem nowego modułu a pobieraniem modułu.


            Poniższa instrukcja tworzy nowy moduł:


            
              angular.module('7minWorkout', []); // utworzenie nowego modułu

            


            Z kolei ta instrukcja pobiera już istniejący moduł:


            
              angular.module('7minWorkout'); // pobranie istniejącego modułu

            


            Instrukcje te różnią się jedynie dodatkowym argumentem []. Jeśli kilkukrotnie użyjemy pierwszego wywołania, podając tę samą nazwę modułu, spowoduje to kilkukrotne utworzenie tego samego modułu i utracenie wszystkich skonfigurowanych w nim wcześniej zależności. Może to skutkować wyświetleniem błędu podobnego do tego poniżej:


            
              Argument 'ControllerName' is not a function, got undefined.[1]

            

          
        

      
    


    Deklaracja funkcji kontrolera pobiera argument $scope. W momencie tworzenia instancji tego kontrolera AngularJS użyje go do przekazania obiektu zasięgu. Mechanizm stosowany przez AngularJS do przekazania tego obiektu jest tematem kolejnego podrozdziału.


    Wstrzykiwanie zależności


    Moduły pozwalają na 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Stosowanie kolejnych dobrodziejstw AngularJS

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Tworzenie aplikacji Mój trening

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Dodawanie warstwy trwałości danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Tworzenie i stosowanie dyrektyw

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Testowanie aplikacji AngularJS

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Obsługa często występujących scenariuszy

Dostępne w wersji pełnej.
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