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  A Selektory CSS-a i specyficzność


  Skorowidz


  Wprowadzenie


  Z tej książki dowiesz się, jak tworzyć aplikacje sieciowe na urządzenia przenośne. Zwróć uwagę na określenie „sieciowe”. Ta książka dotyczy przede wszystkich budowania aplikacji sieciowych na takie urządzenia, jak: iPod, iPhone, BlackBerry, tablety i telefony z systemem Android. Nie znajdziesz tu informacji o pisaniu natywnych aplikacji wymagających systemu iOS lub pakietu Android SDK. Wiadomości zawarte w tej książce nie są związane z konkretnym systemem operacyjnym.


  Aplikacje sieciowe na urządzenia przenośne to witryny lub programy, w których używany jest kod standardowych aplikacji sieciowych wzbogacony o obsługę ekranów dotykowych. Aplikacje sieciowe niezależnie od tego, czy są wyświetlane na telefonie, tablecie lub laptopie, są pisane w językach HTML, CSS i JavaScript, a ponadto mogą obejmować grafikę, filmy, nagrania dźwiękowe i rozwiązania oparte na technologiach używanych po stronie serwera.


  Dzięki zastosowaniu nowych mechanizmów języków HTML5, CSS3 i JavaScript można tworzyć aplikacje sieciowe, które wyglądają i działają jak aplikacje natywne. Ponieważ aplikacje sieciowe na urządzenia przenośne pracują w sieci, są zgodne z komputerami stacjonarnymi, smartfonami, tabletami i innymi urządzeniami obsługującymi współczesne przeglądarki. Ponieważ aplikacje sieciowe działają w sieci, można je bezpośrednio udostępniać użytkownikom. Nie trzeba ich dodawać do sklepów Apple App Store lub Google Play, co bywa skomplikowane, kosztowne i czasochłonne.


  Z tej książki dowiesz się tego, co jest potrzebne do tworzenia za pomocą CSS3, HTML51 i Java-Scriptu aplikacji pracujących w przeglądarkach. Jest to książka o technologiach, które już znasz: obsługiwanych przez większość urządzeń. Wszystkie omawiane tu zagadnienia nie są związane z żadnym konkretnym systemem operacyjnym. Oznacza to, że przedstawione tu techniki mają zastosowanie nie tylko w iPhone’ach, iPadach i urządzeniach z Androidem, ale też na innych platformach mobilnych (takich jak Firefox OS i Windows Phone), we współczesnych przeglądarkach w komputerach stacjonarnych i na urządzeniach z takimi przeglądarkami (m.in. w konsolach do gier, np. w Wii). Ta książka dotyczy przede wszystkich tworzenia aplikacji na urządzenia przenośne, jednak wiedzę, którą tu zdobędziesz, będziesz mógł wykorzystać, pracując na różnych dużych i małych urządzeniach, o ile tylko działa w nich przeglądarka zgodna z nowymi standardami sieciowymi.


  Możliwości aplikacji na platformy natywne w ostatnich 10 latach prawie się nie zmieniły, jednak zakres funkcji dostępnych w aplikacjach sieciowych znacznie się poprawił. Obecnie aplikacje sieciowe są obsługiwane niemal równie dobrze jak aplikacje natywne.


  W iPhone’ach wprowadzono obsługę płótna (elementu <canvas>), pamięci podręcznej aplikacji, baz danych i formatu SVG. Te mechanizmy były dostępne w Safari 4.0, a dodatkowo obsługa filmów, dźwięku i sieciowych wątków roboczych. Później w 2009 r. obsługa geolokacji i płótna pojawiła się nie tylko w iPhone’ach, ale też w przeglądarkach Chrome, Opera, Firefox i Internet Explorer oraz w Androidzie.


  W przeglądarkach technologie HTML, CSS, DOM, SVG i XHR były dostępne od lat. Ta książka pozwoli Ci wzbogacić wiedzę i dodać do tego zestawu HTML5 i CSS3. Znajomość tych języków pomoże Ci tworzyć aplikacje sieciowe porównywalne z aplikacjami natywnymi i wykorzystywać funkcje obsługiwane we współczesnych przeglądarkach na urządzeniach przenośnych i stacjonarnych.


  Aplikacje natywne i sieciowe


  To prawda, w sklepie App Store można sprzedawać natywne aplikacje na iPhone’y, co wydaje się atrakcyjne. Możesz też sprzedawać w Google Play, Amazonie i wielu innych internetowych sklepach natywne aplikacje na urządzenia z Androidem. Jednak dzięki aplikacjom sieciowym da się pominąć takie sklepy i ich procesy2 zatwierdzania3, roczne opłaty oraz prowizje od sprzedaży. Pozwala to kierować ofertę bezpośrednio do odbiorców za pomocą własnej witryny i innych kanałów marketingowych. I mimo że możesz stracić w ten sposób nikłą szansę na zauważenie Twojej aplikacji wśród setek tysięcy innych programów dostępnych w sklepach internetowych, korzyści, jakie daje tworzenie aplikacji sieciowych w porównaniu z aplikacjami natywnymi, są znacznie większe od strat.


  Aplikacje sieciowe ułatwiają proces tworzenia i wprowadzania poprawek. Możesz zmodyfikować dostępną aplikację sieciową w dowolnym momencie. W razie potrzeby można to robić kilka razy dziennie.


  Proces zatwierdzania natywnych aplikacji na iPhone’y trwa ponad trzy tygodnie. Gdy aplikacja zostanie zatwierdzona i udostępniona, trzeba czekać na to, żeby użytkownicy ją zaktualizowali. W aplikacjach sieciowych tworzonych za pomocą CSS3 i HTML5 zmiany są dostępne od razu, a jednocześnie użytkownicy mogą korzystać z takich aplikacji bez połączenia z siecią (podobnie jak w aplikacjach natywnych).


  Jeśli przypadkowo zapomnisz podać nazwisko swojego przełożonego lub popełnisz literówkę w nazwisku mamy na liście osób biorących udział w pracach nad aplikacją natywną, te błędy będą Cię prześladować nie tylko do czasu udostępnienia poprawek w sklepie z aplikacjami, ale aż do momentu zsynchronizowania przez użytkowników programu ze zaktualizowanymi plikami z serwisu iTunes. Może to potrwać całkiem długo.
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    Mam talent do stosowania przestarzałych aplikacji. Nigdy nie zaktualizowałam pierwszych wersji aplikacji Bump, Twitterific i Gowalla na używanym iPhonie. Podejrzewam, że nie tylko ja korzystam z tych „zabytkowych” aplikacji na iPhone’y. Nie zakładaj, że użytkownicy aplikacji natywnych je zaktualizują.

  


  
     
  


  Dzięki używaniu HTML do tworzenia aplikacji sieciowych można sprawić, że będą one dostępne także bez połączenia z siecią (podobnie jak aplikacje natywne). Choć aktualizowanie aplikacji natywnych może zająć całe tygodnie, da się wymusić automatyczną aktualizację aplikacji sieciowych przy następnym ich użyciu, jeśli tylko użytkownik ma połączenie z siecią. Zagadnienie to opisuję w rozdziale 6. w kontekście aplikacji działających bez połączenia z siecią.


  W pracy nad aplikacjami sieciowymi opartymi na HTML5 możesz wykorzystać posiadane już umiejętności z zakresu HTML-a i CSS-a. W tej książce będziesz bazował na zdobytych umiejętnościach, zamiast uczyć się czegoś zupełnie nowego. Nie musisz poznawać innej technologii ani platformy. Nie musisz uczyć się nowego języka, który działa tylko w jednej platformie!


  Używanie znaczników z języków HTML5 i CSS3 pozwala udostępnić aplikację w różnych platformach. Natywne aplikacje na iPhone’y działają na iPodach z ekranami dotykowymi, na iPhone’ach i zwykle na iPadach, ale nie da się z nich korzystać np. w urządzeniach BlackBerry lub w systemach Windows i Android. Natywne aplikacje na Androida działają tylko w tym systemie i są niedostępne w urządzeniach z systemem iOS. Natywne aplikacje GoogleTV nie będą pracować w systemie iOS i na odwrót. Przykłady można mnożyć. Aplikacje sieciowe oparte na HTML5 i CSS3 w odróżnieniu od aplikacji natywnych mogą działać w przeglądarkach mobilnych WebKit, IE10, Blink, Opera Mobile (choć już nie w wersji Mini) i Firefox. Takie aplikacje są też dostępne w każdym urządzeniu ze współczesną przeglądarką, ponieważ te przeglądarki domyślnie obsługują mechanizmy z języków HTML5 i CSS3.


  Aplikacje sieciowe napisane za pomocą HTML5 i CSS3 zwykle od razu działają we współczesnych przeglądarkach. Wprawdzie nie są obsługiwane w Internet Explorerze 8 i starszych wersjach tej przeglądarki, ale w wersji 9 wprowadzono częściową obsługę obu wymienionych technologii. W Internet Explorerze 10 zrobiono bardzo dużo, aby dodać obsługę wielu funkcji z tych wciąż zmieniających się specyfikacji.


  Od czasu pojawienia się w 2008 r. pakietu iPhone SDK większość aplikacji na iPhone’y budowana jest jako aplikacje natywne. Przed pojawieniem się tego pakietu można było tworzyć tylko aplikacje sieciowe. Programiści zaczęli rozwijać aplikacje natywne, ponieważ HTML5 nie był jeszcze gotowy. Obecnie przeglądarki z urządzeń przenośnych obsługują wiele interfejsów API HTML5, dlatego można tworzyć szybkie, reagujące na działania użytkowników i atrakcyjne wizualnie aplikacje sieciowe.


  Jest jeszcze jeden powód — filmy! Urządzenia iPhone, iPod i iPad nie obsługują Flasha i nigdy nie będą współpracować z tą technologią. Jednak we wszystkich urządzeniach z systemem iOS dostępna jest przeglądarka Safari WebKit, która obsługuje element <video> (omówienie tego elementu znajdziesz w rozdziale 5.).


  Przemówienie motywujące (o tym, jak zrezygnować ze starego Internet Explorera)


  Dzięki pojawieniu się wielu zgodnych ze standardami i rozwijanych z myślą o przyszłości przeglądarek, w których popularyzacji pomogły urządzenia przenośne, można przenieść dziedzinę rozwijania aplikacji sieciowych w XXI w. Chcę, abyś w trakcie lektury tej książki zapomniał o dawnych wersjach Internet Explorera. Internet się zmienia i to szybko. Czy odwlekałeś naukę CSS3 i HTML5 z uwagi na przeglądarki Internet Explorer 6, 7, a nawet 8? Tych starszych programów nie znajdziesz w urządzeniach przenośnych, a ich popularność w komputerach stacjonarnych szybko spada. Dlatego nie musisz już niczego odwlekać.


  Z uwagi na ciągłą obecność starszych, niezgodnych ze standardami przeglądarek (najważniejsze z nich to wersje Internet Explorera od 6 do 8) programiści aplikacji sieciowych rezygnowali z tworzenia zaawansowanych witryn. Konieczność obsługiwania niedoskonałości i dziwactw z Internet Explorera 6 i 7 zmuszała programistów do pisania archaicznego kodu. Utrudniało to bardzo stosowanie zaawansowanych starszych standardów, a także nie tak nowych proponowanych specyfikacji. W tej książce poznasz technologie, które obecnie można stosować, ponieważ nie trzeba już przejmować się przestarzałymi przeglądarkami.


  W trakcie pracy z tą książką staraj się w pełni wykorzystać możliwości technologii HTML5 i CSS3. Nie stosuj podejścia: „Och, to może nie zadziałać w przeglądarce X”. Zamiast tego przyjmij nastawienie: „To fantastyczne!”. Zdobądź potrzebne umiejętności. Poznaj składnię. Dzięki temu wyprzedzisz konkurencję, gdy w przyszłości wszystkie przeglądarki będą obsługiwać nowe funkcje. A do tego czasu rozwiniesz ważne nowe umiejętności i prawdopodobnie utworzysz zaawansowane aplikacje sieciowe.


  Dostępne przeglądarki


  Safari, Chrome, Firefox, Opera i Internet Explorer 10 (w wersjach stacjonarnych i mobilnych) obsługują nowe standardy sieciowe, w tym technologie HTML 4.01, XHTML, częściowo HTML5, prawie cały CSS 2.1, w większości CSS3, JavaScript wraz z Ajaksem i DOM Level 2. W systemie Windows potrzebne rozwiązania zaczęto wprowadzać dość późno, jednak nowsze telefony z tym systemem obsługują HTML5. Czy znałeś kogoś, kto w 2010 r. miał telefon z tym systemem? Dopiero w lutym 2012 r. gdy w czasie konferencji zadałam pytanie: „Czy ktoś ma telefon z systemem Windows?”, usłyszałam odpowiedź: „Ja”. Obecnie telefony z tym systemem stają się nieco popularniejsze. Nie uwzględniam w tej książce dawnego systemu Windows Mobile, jednak przedstawione tu rozwiązania są dostępne dla użytkowników kupujących nowe telefony z systemem Windows.


  Ta książka dotyczy przede wszystkim projektowania i tworzenia witryn dla przeglądarek mobilnych, co pozwala stosować najnowsze technologie sieciowe. Zdecydowałam, że nie będę uwzględniać archaicznych przeglądarek (zgadzasz się z moim podejściem, prawda?). Chcę jednak, aby witryny i aplikacje sieciowe wyglądały poprawnie (choć niekoniecznie identycznie) we wszystkich przeglądarkach. Zakładam, że taki jest też Twój cel. Tam, gdzie to konieczne, opisuję pokrótce kruczki, wskazówki i sztuczki związane z obsługą różnych mechanizmów w popularnych przeglądarkach stacjonarnych.


  Aplikacje sieciowe a aplikacje natywne — krótka historia


  W pierwszym tygodniu od czasu pojawienia się w czerwcu 2007 r. iPhone’ów w San Francisco odbyła się pierwsza konferencja iPhoneDevCamp. Gdy udostępniono iPhone, nie istniał pakiet SDK dla tego urządzenia. Dlatego wszystkie początkowe aplikacje na iPhone’y były aplikacjami sieciowymi.


  Gdy iPhone pojawił się na rynku, jego system operacyjny był mniej zaawansowany niż w nowych telefonach dostępnych obecnie w sprzedaży. Ponadto ponieważ iPhone działał w sieci EDGE, pobieranie danych było bardzo wolne. Z uwagi na te ograniczenia programiści aplikacji starali się przede wszystkim zadbać o to, aby pobierana strona zajmowała mniej niż 10 KB danych, mniej niż 10 KB grafiki i mniej niż 10 KB kodu w JavaScripcie.


  Na pierwszej konferencji iPhoneDevCamp uczestnicy opracowali własną dokumentację i pomagali sobie nawzajem ucząc się tworzenia ciekawych i w pełni sieciowych aplikacji na iPhone’y. Początkowo nie było dostępne domyślne zdarzenie onOrientationChange. Zamiast tego działał zegar, który w regularnych odstępach czasu sprawdzał położenie telefonu. Na podstawie zwróconej wartości trzeba było zmieniać używane klasy CSS za pomocą JavaScriptu.


  W ciągu pierwszego weekendu po pojawieniu się iPhone’ów Joe Hewitt utworzył narzędzie iUI (pierwszą bibliotekę kodu JavaScript i CSS dla iPhone’a) i udostępnił je obecnym na konferencji programistom. Joe wraz z Nicole Lazarro i trójką innych programistów napisali program Tilt. Była to pierwsza gra na iPhone’a wykorzystująca czujniki ruchu z tego urządzenia. Dori Smith utworzyła program iPhone Bingo — grę na iPhone’a napisaną wyłącznie w JavaScripcie. Richard Herrera, Ryan Christianson, Wai Seto i ja napisaliśmy aplikację Pickleview. Był to ajaksowy mash-up związany z Twitterem i bejsbolową ligą MLB, który umożliwiał użytkownikom wirtualne śledzenie wszystkich spotkań tej ligi i komentowanie ich na Twitterze. Było to wyzwalające doświadczenie. Po raz pierwszy używałam wielu obrazów tła, grafiki dla ramek, selektorów CSS3 i przezroczystości bez zastanawiania się nad obsługą różnych przeglądarek, ich wersji i systemów operacyjnych.


  Przez pierwszych dziewięć miesięcy po pojawieniu się iPhone’ów na rynku dostępne były tylko aplikacje sieciowe i natywne aplikacje kontrolowane przez firmę Apple. Niezależni programiści nie mogli tworzyć natywnych aplikacji na iPhone’y. Z uwagi na niski transfer danych i brak oficjalnej dokumentacji dla programistów aplikacje sieciowe na iPhone’y nie zyskały dużej popularności. Ponieważ przeglądarka WebKit Safari z iPhone’ów nie miała dostępu do natywnych funkcji systemu operacyjnego tych urządzeń, mało osób zajmowało się pisaniem aplikacji sieciowych na iPhone’y. Tworzenie aplikacji dla tych urządzeń stało się popularne dopiero po pojawieniu się pakietu SDK.


  Udostępnienie pakietu SDK — początek niezależnych aplikacji


  Pakiet iPhone SDK po raz pierwszy został udostępniony 6 marca 2008 r. Umożliwiał on niezależnym programistom (spoza firmy Apple) tworzenie aplikacji na iPhone’y, a później także na iPody z ekranem dotykowym i na iPady. Od lipca 2008 r. te aplikacje można było rozpowszechniać w sklepie App Store. Wraz z pojawieniem się pakietu SDK, uruchomieniem sklepu App Store i — o czym chyba nie trzeba pisać — powstaniem możliwości zarabiania na sprzedaży aplikacji w tym sklepie programiści szybko i z zaangażowaniem skoncentrowali się na tworzeni natywnych programów na iPhone’y.


  To, że od czasu pojawienia się pakietu SDK programiści zajmowali się głównie natywnymi aplikacjami na iPhone’y, jest zrozumiałe, jednak możemy to zmienić! W 2008 r. wady tworzenia aplikacji sieciowych w porównaniu z pisaniem aplikacji natywnych zniechęcały do prac nad tymi pierwszymi. Poniżej znajdziesz listę zalet i wad tych typów aplikacji.


  Zalety aplikacji natywnych w 2008 r.:


  • łatwość programowania w środowisku XCode;


  • możliwość sprzedaży aplikacji w sklepie App Store.


  Wady aplikacji sieciowych w 2008 r.:


  • 10-megabajtowy limit wielkości pliku w przeglądarce Safari z iPhone’a;


  • brak pamięci na dane w aplikacjach sieciowych i bardzo ograniczona pamięć podręczna;


  • brak obsługi większości funkcji z CSS3 i HTML5 (nie tylko w Safari z iPhone’a, ale we wszystkich przeglądarkach).


  Jednak w 2013 r. sytuacja wygląda zupełnie inaczej. Argumenty za tworzeniem aplikacji sieciowych zamiast natywnych przynajmniej dorównały argumentom przeciw. Świadczy o tym poniższa lista.


  Zalety aplikacji sieciowych w 2013 r.:


  • łatwiejsze tworzenie i wprowadzanie nowych wersji (programiści mogą przesyłać nowe pliki wielokrotnie w ciągu dnia, co pozwala na szybkie udostępnianie nowych wersji);


  • możliwość wykorzystania umiejętności z zakresu HTML-a i CSS-a (programiści mogą wykorzystać swoją wiedzę, zamiast opanowywać zupełnie nowe technologie);


  • możliwość korzystania ze znanej technologii i platformy;


  • możliwość tworzenia rozwiązań działających w różnych platformach.


  Wady natywnych aplikacji na iPhone’y w 2013 r.:


  • proces zatwierdzania aplikacji w sklepie App Store trwa ponad trzy tygodnie;


  • ryzyko ocenzurowania treści i zablokowania dystrybucji w sklepach z aplikacjami;


  • roczny abonament Apple Developer kosztuje od 99 dolarów, a ponadto trzeba płacić prowizje w wysokości 30% ceny sprzedaży;


  • długi czas od wprowadzenia zmian do ich udostępnienia, a także zsynchronizowania i zaktualizowania aplikacji przez użytkowników (przy stosowaniu HTML5 modyfikacje są dostępne natychmiast).


  Co nowego? Nowe elementy i interfejsy API


  Prace nad HTML54 trwały od wielu lat. Rozpoczęto je w 2004 r., pierwotnie technologia ta nazywała się Web Applications 1.0. Choć prace nad HTML5 nie zostały zakończone, niektóre części są kompletne i obsługiwane (często w pełni) przez współczesne przeglądarki. Do współczesnych przeglądarek (zgodnych ze specyfikacjami) zaliczają się: Safari, Chrome, Internet Explorer 10 i nowsze, Firefox oraz Opera. Przeglądarki Internet Explorer 8 i starsze nie należą do tej grupy. Przeglądarka Internet Explorer 9 w pewnym zakresie obsługuje HTML5, ale wstrzymuje rozwój aplikacji sieciowych. Dlatego choć nie wszystkie przeglądarki poprawnie interpretują HTML5, ta technologia jest obsługiwana we wszystkich przeglądarkach z silnikami WebKit i Blink, w Operze Mobile5, systemie Firefox OS i nowych telefonach z systemem Windows. Pora więc wreszcie zacząć korzystać z HTML5.


  HTML5 to nazwa zbiorcza opisująca nowe standardy interfejsów API. Niektóre z tych standardów są częścią specyfikacji HTML5 (np. mechanizm przeciągania), inne nie (np. geolokalizacja).


  Dzięki HTML5 i powiązanym interfejsom API programiści nie są już ograniczeni do tworzenia aplikacji natywnych. Aby wydrukować specyfikację HTML5 i powiązanych interfejsów API, potrzeba byłoby bardzo dużo papieru. Nie zamierzam opisywać w tej książce wszystkich funkcji tych technologii, omawiam jednak najprzydatniejsze rozwiązania, które można obecnie stosować. Niektóre z tych zagadnień wymieniam w następnych punktach.


  Znaczniki do grupowania semantycznego


  HTML5 obejmuje nowe znaczniki służące do definiowania logicznych grup znaczników lub sekcji w kodzie. Grupowanie semantyczne (stosowane zamiast niesemantycznych elementów <div> i <span> do definiowania nagłówków stopek, nawigacji itd.) ułatwia określanie struktury witryny wyszukiwarkom. Omówienie nowych elementów grupujących znajdziesz w rozdziale 3.


  Formularze


  W internecie dostępne są miliony formularzy, dla których działają miliony skryptów potrzebnych do sprawdzania poprawności adresów e-mail, wyświetlania kalendarzy, zapewniania, że wymagane pola zostały uzupełnione przed wysłaniem danych, lub usuwania tekstu zastępczego w momencie aktywowania danego elementu formularza. W HTML5 nie trzeba już używać JavaScriptu do sprawdzania poprawności formularzy! Elementy formularzy w HTML5 zostały wzbogacone o nowe funkcje i metody do definiowania typów danych.


  W rozdziale 4. znajdziesz opis wybranych usprawnionych elementów formularzy, nauczysz się tworzyć natywne suwaki, tekst zastępczy i kontrolki kalendarza do ustawiania dat. Zobaczysz też, jak sprawdzać poprawność adresów e-mail, upewniać się, że wszystkie wymagane pola zostały uzupełnione, i wyświetlać niestandardowe klawiatury na podstawie typu wprowadzanych danych, a wszystko to bez stosowania JavaScriptu!


  Elementy svg i canvas


  W HTML5 obrazy nie muszą już być zagnieżdżonymi obiektami. W tej specyfikacji <svg> i <canvas> to natywne elementy HTML-a, dla których można zastosować style CSS. Te elementy są dostępne w modelu DOM. Gdy dodasz jeden z tych elementów, przeglądarka udostępni puste płótno, na którym można programowo „rysować” elementy. Omówienie elementów <svg> i <canvas> znajdziesz w rozdziale 5.


  Filmy i dźwięk


  Wcześniej odtwarzanie filmów i dźwięku w przeglądarkach wymagało wtyczek. W HTML5 dostępna jest wbudowana obsługa filmów i dźwięku w przeglądarkach. I można ją wykorzystywać w skryptach! Przeglądarki zgodne z HTML5 mają wbudowaną obsługę formatów webM i mp4. Za pomocą modelu DOM możesz kontrolować filmy i dźwięk (m.in. wyłączać dźwięk, przewijać nagranie do przodu lub zatrzymywać je). Za pomocą stylów CSS można określić styl odtwarzaczy. Choć urządzenia z systemem iOS mogą nigdy nie obsługiwać technologii Flash i Silverlight, wszystkie przeglądarki mobilne obsługują filmy i dźwięk zgodnie z HTML5. Więcej o elementach <video> i <audio> dowiesz się z rozdziału 5.


  Interfejs API do geolokalizacji


  Geolokalizacja nie jest częścią specyfikacji HTML5, ale raczej powiązanym interfejsem API i bardzo przydatnym modułem. Geolokalizacja polega na określaniu lokalizacji geograficznej urządzeń przenośnych i stacjonarnych. Interfejs API do geolokalizacji opisuję w rozdziale 6.


  Dane i pamięć bez połączenia z siecią


  Powiem coś oczywistego: telefony komórkowe to urządzenia przenośne. Dlatego dostęp do internetu pojawia się i znika. W HTML5 interfejsy API do obsługi pamięci podręcznej aplikacji, pamięci lokalnej i baz danych pozwalają używać aplikacji sieciowych i cieszyć się nimi także wtedy, gdy operator zerwie połączenie. Omówienie interfejsów API umożliwiających pracę aplikacji w trybie offline znajdziesz w rozdziale 6.


  Inne interfejsy API


  Rozdział 6. zawiera też krótkie omówienie mikrodanych, specyfikacji ARIA i sieciowych wątków roboczych. Mikrodane wprawdzie nie mają wizualnego ani funkcyjnego wpływu na strony internetowe lub aplikacje sieciowe, ale umożliwiają dodawanie zrozumiałych dla maszyn informacji na temat zawartości stron. Te informacje są przeznaczone dla robotów wyszukiwarek. ARIA (ang. Accessible Rich Internet Applications) także nie wpływa na wygląd stron, ale zwiększa ich dostępność, ponieważ zapewnia atrybuty do wyjaśniania funkcji i działania elementów stosowanych niezgodnie z pierwotnym przeznaczeniem (używanych do przekazywania informacji innych niż przy domyślnym sposobie stosowania tych elementów). Znajdziesz tu też krótkie omówienie sieciowych wątków roboczych, które umożliwiają używanie dodatkowych wątków JavaScriptu do uruchamiania zasobochłonnego kodu w tym języku bez zakłócania pracy wątku interfejsu użytkownika. Rozdział 6. jest naprawdę ciekawy!


  Co nowego w stylach CSS?


  CSS3 zawiera nowe fantastyczne funkcje. Selektory CSS3 (opisane w rozdziale 7.) pozwalają wskazać niemal dowolny element strony bez konieczności używania klas. Dostępne są też zapytania media umożliwiające stosowanie projektów RWD (ang. responsive web design, czyli: projekty dynamicznie dostosowywane do wielkości okna). RGBA i HSLA to nowe przestrzenie barw z umożliwiającym ustawianie przezroczystości kanałem alfa. Omówienie ich (a także innych typów) znajduje się w rozdziale 8. Dla projektantów i twórców prototypów najciekawsze prawdopodobnie będą rozdziały 9. i 10., gdzie opisuję nowe i nieco starsze funkcje CSS3. Oto niektóre z nich:


  • dodawanie wielu teł,


  • przejścia,


  • transformacje,


  • transformacje trójwymiarowe,


  • gradienty,


  • właściwość background-size,


  • właściwość border-image,


  • właściwość border-radius,


  • właściwość box-shadow,


  • właściwość text-shadow,


  • właściwość opacity,


  • właściwość animation,


  • właściwość columns,


  • właściwość text-overflow.


  Czcionki dostosowane do sieci


  Czcionki dostosowane do sieci pozwalają wykorzystywać inne kroje pisma niż kilka tradycyjnych bezpiecznych czcionek internetowych. W poszczególnych przeglądarkach czcionki są zaimplementowane w odmienny sposób. Ponadto iPhone’y obsługuje się inaczej niż komputery stacjonarne. Choć wszystkie przeglądarki ze smartfonów poprawnie interpretują element @font-face, w trakcie tworzenia aplikacji na urządzenia przenośne należy stosować czcionki bezszeryfowe (Helveticę, Roboto lub inną domyślną czcionkę systemu operacyjnego). Nie zachęcam, by zmuszać użytkowników do pobierania dużych plików z czcionkami. W rozdziale 11. proponuję stosowanie mniejszych czcionek ikon, jednak w tej książce nie opisuję szczegółowo czcionek dostosowanych do sieci. Jeśli chcesz dowiedzieć się więcej na temat dostosowanych do sieci czcionek dla komputerów stacjonarnych, w internetowych materiałach do rozdziału 11. znajdziesz odnośnik do napisanego przeze mnie samouczka. Te materiały są dostępne pod adresem: http://www.standardista.com/mobile i zawierają odnośniki do zasobów zewnętrznych oraz przykładowego kodu, a także wszystkie odnośniki pojawiające się w tej książce.


  Zagadnienia charakterystyczne dla urządzeń przenośnych


  W przeglądarkach stacjonarnych większość osób porusza się po sieci za pomocą myszy i klawiatury. W telefonach lub tabletach użytkownicy często posługują się w tym celu palcami — rotują urządzenia, dotykają je, potrząsają nimi — ale nie mogą niczego kliknąć. Nawet najszczuplejsza osoba ma „grube paluchy” w porównaniu z precyzyjnym kursorem myszy. Ponadto ze względu na stosunkowo mały ekran i często mniejsze zasoby uwagi użytkowników trzeba uwzględnić różne kwestie związane z interfejsem i ograniczoną ilością miejsca na zawartość stron.


  Tabletów często używa się w domu, gdzie dostępna jest sieć Wi-Fi lub działają inne bezprzewodowe punkty dostępu. Telefony komórkowe mogą korzystać z tych samych punktów dostępu, jednak zwykle łączą się z internetem za pomocą niestabilnych usług współużytkowanych o ograniczonej przepustowości. Mają też mniejsze ekrany, na których nie ma dużo miejsca na paski narzędzi dla programistów. Brakuje też przepustowości na ściąganie dużych bibliotek JavaScriptu i grafiki.


  W rozdziale 11. opisuję mechanizmy związane z projektami RWD. Rozdział 12. dotyczy zagadnień z obszaru projektowania, a rozdział 13. poświęcony jest obsłudze zdarzeń charakterystycznych dla urządzeń przenośnych i ekranów dotykowych. W rozdziale 14. zapoznasz się z wydajnością, debugowaniem i ograniczeniami urządzeń przenośnych.


  Dlaczego powstała ta książka?


  Programiści aplikacji sieciowych żyją w przeszłości. Starają się dostosować rozwiązania do przeglądarki, która ma ponad 12 lat. Gdy nie trzeba martwić się o zachowanie zgodności między przeglądarkami i ograniczenia związane z CSS2, programowanie staje się ekscytujące. Urządzenia przenośne mają zaawansowane przeglądarki z obsługą najnowszych technologii. Wykorzystaj to!


  Ten nowy wspaniały świat powstał dzięki urządzeniom przenośnym. Silnik WebKit z obsługą HTML5 działa w tabletach z Androidem, iPhone’ach, urządzeniach z systemem OpenMoko, telefonach BlackBerry itd. Ponadto ten silnik jest używany w przeglądarkach Bolt, Dolphin, Ozone i Skyfire. W telefonach komórkowych działają także przeglądarki Firefox, Opera i Internet Explorer, a zaawansowaną, opartą na silniku Presto przeglądarkę Opera można znaleźć w wielu urządzeniach innych niż komputery (przy czym w przeglądarkach Opera i Chrome w przyszłości ma być używany silnik Blink). Wkrótce każdy będzie miał kompletną przeglądarkę internetową w telefonie, telewizorze, samochodzie, a może nawet w lodówce.


  Wielkość ekranu


  Obecnie w świecie komputerów stacjonarnych programiści czują się ograniczani brakiem obsługi nowych i przyszłych standardów w przeglądarkach Internet Explorer. Z uwagi na powszechność przeglądarek zgodnych ze standardami i coraz mniejszą liczbę użytkowników starszych wersji Internet Explorera wkrótce będzie można wszędzie używać CSS3. W świecie urządzeń przenośnych da się pominąć ograniczenia stylów CSS2. Trzeba jednak uwzględnić nowe problemy — ograniczenia dotyczące wielkości ekranu. Nie istnieją tu uniwersalne rozmiary. Przeglądarki mobilne mają, co oczywiste, mniejszą powierzchnię od przeglądarek stacjonarnych.


  Niektóre witryny można utworzyć w jednym rozmiarze, jednak większość plików HTML i stylów CSS nie pasuje do wszystkich przeglądarek. W zależności od poziomu złożoności treści i projektu można udostępniać dla różnych urządzeń odmienne strony HTML i style CSS.


  Czasem wystarczy tymczasowo ukryć wybrane elementy. W innych sytuacjach należy udostępnić mniejsze nagłówki i rysunki. Można też zastosować układ wielokolumnowy przy szerokich ekranach i jednokolumnowy w telefonach. Warto też zmieniać wygląd stron w zależności od wielkości urządzeń. Na komputerach stacjonarnych najłatwiej czyta się strony o układzie trzykolumnowym. W urządzeniach przenośnych sensowniejsze jest rozmieszczenie tych kolumn w pionie, jedna nad drugą.


  W projektowaniu witryn mobilnych najważniejsze jest zachowanie prostoty. Na małym ekranie telefonu można umieścić tylko ograniczoną ilość informacji. Przewijanie należy stosować tylko dla długich artykułów, a nie dla strony głównej lub stron z nawigacją.


  Możesz udostępnić odrębny kod dla mobilnej wersji witryny, jednak nie jest to konieczne. Ponadto jeśli tworzysz tylko prostą witrynę, a nie prawdziwą aplikację sieciową, nawet nie powinieneś pisać dwóch wersji kodu.


  Cele użytkowników


  W przeszłości uważano, że z internetu na urządzeniach przenośnych korzystają tylko osoby będące w ruchu. To prawda, niektórzy użytkownicy przeglądarek mobilnych chcą tylko znaleźć konkretne informacje. Możliwe, że sprawdzają internetową listę zakupów, szukają składników na casserole lub chcą znaleźć najlepszą włoską restaurację, do której można dojść w mniej niż pięć minut.


  Choć użytkownika prawdopodobnie w danym momencie nie interesuje struktura korporacyjna dostawcy żywności, nie oznacza to, że gdy będzie chciał znaleźć te informacje, nie będzie tego robił także w urządzeniu przenośnym. Możliwe, że dokładne poszukiwania użytkownik będzie przeprowadzał na komputerze stacjonarnym, jednak coraz więcej osób korzysta z internetu wyłącznie za pomocą urządzeń przenośnych.


  Typowy użytkownik urządzeń przenośnych w trakcie poruszania się zapewne będzie chciał jedynie ustalić adres, numer telefonu lub zmianę statusu. Prawdopodobnie nie będzie zainteresowany usuwaniem, porządkowaniem edytowaniem lub analizowaniem danych na iPhonie, jednak równie dobrze może chcieć wykonywać te zadania. Urządzenie przenośne może być jedynym komputerem danej osoby. Dlatego choć należy zapewnić łatwy dostęp do najważniejszych informacji, warto się upewnić, że użytkownicy w razie potrzeby mogą w urządzeniach przenośnych wykonywać wszystkie zadania wykonalne na dużych monitorach.


  Trzeba też pomyśleć o użyteczności. W urządzeniach z ekranami dotykowymi do interakcji używane są palce, a nie mysz. Palce są grubsze od kursora, dlatego w takich urządzeniach klikane pola muszą być duże i mieć marginesy. Omówienie proponowanych zmian w interfejsach użytkownika w przypadku urządzeń z ekranami dotykowymi znajdziesz w rozdziale 13.


  Z kodu dla urządzeń przenośnych należy usunąć pomocniczą grafikę. Rysunki są zwykle optymalizowane pod kątem urządzeń stacjonarnych, a nie przenośnych. Zajmują miejsce, które przy niewielkiej przestrzeni jest potrzebne na treść. Ponadto transfer danych może być bardzo powolny i kosztowny. Warto stosować grafikę, jeśli rysunki są ważne w danym kontekście, jednak elementy dekoracyjne można pominąć lub udostępniać jako rysunki tła.


  Zawartość książki


  Z rozdziału 1. dowiesz się, jak skonfigurować środowisko programowania. Znajdziesz tu też omówienie przykładów używanych w tej książce.


  Rozdziały od 2. do 6. dotyczą nowości z HTML5. Opisuję w nich najlepsze praktyki z zakresu pisania semantycznego kodu, które są obsługiwane we wszystkich współczesnych przeglądarkach (zarówno stacjonarnych, jak i mobilnych). Przedstawiam nowe semantyczne elementy HTML5, specyfikację Web Forms 2.0 i kilka interfejsów API HTML5 oraz powiązanych interfejsów API (np. do geolokalizacji). Pokrótce omawiam też: format SVG, płótno, formularze internetowe, filmy, dźwięk, pamięć podręczną aplikacji, bazy danych i sieciowe wątki robocze.


  Rozdziały od 7. do 11. zawierają wprowadzenie do wszystkich zagadnień związanych z CSS3 — od nowych przestrzeni barw przez cienie, grafikę obramowań i zaokrąglone rogi, aż po animacje. Dzięki temu poznasz wszystkie narzędzia potrzebne do tworzenia atrakcyjnych aplikacji sieciowych na współczesne przeglądarki mobilne i stacjonarne. W rozdziale 11. opisuję mechanizmy związane z projektami RWD.


  Rozdziały od 12. do 14. dotyczą główne środowiska mobilnego. Omawiam w nich zdarzenia związane z dotykiem, projektowanie user experience i zapewnianie niezawodności stron internetowych we wszystkich platformach.


  To prawda, celem programistów jest tworzenie świetnych witryn mobilnych. Jednak pierwszym krokiem do zbudowania znakomitej witryny dla urządzeń przenośnych jest utworzenie dobrej witryny bez uwzględniania platformy! Choć aby ułatwić sobie pracę, warto tworzyć witryny w przeglądarkach stacjonarnych, zawsze należy projektować i pisać kod z myślą o urządzeniach przenośnych. Następnie wystarczą drobne zmiany, aby witryna świetnie wyglądała i dobrze działała w większości platform (jeśli nie we wszystkich). Celem programistów jest tworzenie aplikacji sieciowych działających w telefonach, a można do tego dojść, pisząc aplikacje sieciowe działające we wszystkich współczesnych przeglądarkach.


  Konwencje stosowane w tej książce


  W książce tej używane są następujące konwencje typograficzne:


  Kursywa


  Oznacza nowe pojęcia, adresy URL, adresy e-mail, nazwy plików i rozszerzenia plików.


  Czcionka o stałej szerokości


  Używana w listingach, a także w akapitach dla elementów programu (nazw zmiennych i funkcji, baz danych, typów danych, zmiennych środowiskowych, instrukcji i słów kluczowych).


  Pogrubiona czcionka o stałej szerokości


  Oznacza instrukcje lub inny tekst, który użytkownik powinien wpisać w dosłownej postaci.


  Kursywa o stałej szerokości


  Oznacza tekst, który należy zastąpić wartościami podanymi przez użytkownika lub zależnymi od kontekstu.


  
    [image: Image]


    Ta ikona oznacza wskazówkę, sugestię lub ogólną uwagę.
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    Ta ikona oznacza ostrzeżenie lub przestrogę.

  


  
     
  


  Korzystanie z przykładowego kodu


  Materiały do rozdziałów są dostępne pod adresem: http://www.standardista.com/mobile. Znajdziesz tam odnośniki do zasobów zewnętrznych, przykładowy kod, a także wszystkie odnośniki podane w książce.


  Ta książka ma Ci pomóc w wykonywaniu zadań. Jeśli znajduje się w niej przykładowy kod, zwykle możesz wykorzystać go we własnych programach i dokumentacji. Nie musisz prosić nas o pozwolenie, chyba że kopiujesz duże części kodu. Na przykład napisanie programu z wykorzystaniem kilku fragmentów kodu z tej książki nie wymaga pozwolenia. Jednak wymaga go sprzedaż lub dystrybucja płyty CD-ROM z przykładami z książek wydawnictwa O’Reilly. Udzielenie odpowiedzi za pomocą cytatu tekstu i przykładowego kodu z książki nie wymaga pozwolenia, natomiast pozwolenie jest niezbędne przy umieszczaniu dużych fragmentów kodu w dokumentacji produktów.


  Będzie nam miło, gdy podasz tę książkę jako źródło informacji, nie jest to jednak konieczne. Przy podawaniu źródła zwykle wymienia się: tytuł, autora, właściciela praw autorskich, wydawnictwo i numer ISBN. Oto przykład: Estelle Weyl, HTML5. Strony mobilne, ISBN 978-83-246-8912-5, Helion, Gliwice 2014..


  Jeśli sądzisz, że planowany przez Ciebie sposób wykorzystania kodu wykracza poza zasady dozwolonego użytku lub przedstawione tu uprawnienia, skontaktuj się z wydawnictwem O’Reilly. Jego adres to: permissions@oreilly.com.


  Podziękowania


  Dziękuję Bruce’owi Lawsonowi, Justinowi Lowery’owi, Adamowi Lichtensteinowi, Jennifer Hanen, Tomomi Imurze, Jeffowi Burtoftowi i Timowi Kadlecowi.


  Bruce Lawson był współautorem pierwszej książki na temat HTML5, Introducing HTML5 (wydawnictwo New Riders). Jest jednym z założycieli witryny http://html5doctor.com/ i należał do grupy roboczej Mobile Web Best Practices w organizacji W3C. Promuje stosowanie otwartych standardów internetowych w Operze, najstarszym producencie przeglądarek, którego przeglądarki mobilne, stacjonarne, w telewizorach i osadzone w innych urządzeniach są używane przez 300 milionów osób z całego świata (zobacz stronę http://www.opera.com). Poczynania Bruce’a możesz śledzić na Twitterze (kanał @brucel) i w witrynie http://www.brucelawson.co.uk/.


  Justin Lowery odpowiadał za wygląd gry CubeeDoo. Jest architektem user experience w firmie Cerebral Interactive, która specjalizuje się w projektowaniu i tworzeniu aplikacji sieciowych oraz mobilnych. Justin zajmuje się projektowaniem grafiki i materiałów drukowanych od 2001 r., a od 2006 r. jest też programistą aplikacji sieciowych. Ponadto trudni się wykorzystaniem informatyki w pielęgniarstwie, co dobrze pasuje do tego, na czym obecnie się koncentruje, czyli do pracy nad rewolucyjnymi rozwiązaniami informatycznymi w zakresie edukacji w obszarze opieki medycznej. Nowe informacje o Justinie znajdziesz na Twitterze (kanał @cerebralideas) i w witrynie http://www.cix.io.


  Adam Lichtenstein jest programistą frontonów i fanem technologii OOCSS oraz Sass. Jest twórcą narzędzia FormFace (http://seethroughtrees.github.io/), które pozwala na semantyczne budowanie formularzy HTML5 i dodawanie do nich stylów. Obecnie Adam jest programistą i projektantem frontonów w firmie Wufoo (http://www.wufoo.com/) oraz pisze swoją pierwszą książkę na temat programowania frontonów. Gdy nie programuje i nie pisze na ten temat, jego hobby jest myślenie o programowaniu. Poczynania Adama można obserwować na Twitterze (kanał @seethroughtrees) i w witrynie http://seethroughtrees.github.io/.


  Jennifer Hanen jest projektantką i programistą aplikacji mobilnych oraz fotografką. Chce sprawić, aby wszyscy pokochali aplikacje mobilne równie mocno jak ona sama. Pani Hanen pierwszą publiczną witrynę utworzyła dla zespołu przyjaciela w 1996 r., a od 2000 r. zajmuje się konsultingiem z zakresu aplikacji mobilnych i sieciowych. Ponadto czasami wykłada projektowanie witryn i historię sztuki. Jej dokonania można śledzić na Twitterze (kanał @msjen) i w witrynie http://blackphoebe.com/msjen.


  Tomomi Imura jest zwolenniczką otwartych standardów sieciowych i inżynierem frontonów skoncentrowanym na rozwiązaniach mobilnych. Pracowała w branży mobilnej, zanim jeszcze ta stała się modna. Zajmowała się rozwiązaniami mobilnymi, interfejsem użytkownika i user experience oraz platformami w Yahoo! Mobile, a także systemem webOS w firmie Palm. Później trafiła do Nokii, gdzie współpracuje z organizacją W3C i promuje HTML5. Najnowsze informacje na temat Tomomi znajdziesz na Twitterze (kanał @girlie_mac) i w witrynie http://girliemac.com.


  Jeff Burtoft jest ewangelistą HTML5 w Microsofcie oraz zaangażowanym członkiem społeczności związanej z JavaScriptem i HTML5. Pan Burtoft jest wielkim zwolennikiem standardów sieciowych i uwielbia każdy język programowania, pod warunkiem że jest to JavaScript. Ponadto jest współautorem książki HTML5 Hacks (wydawnictwo O’Reilly Media) oraz jednym z założycieli i autorów bloga http://html5hacks.com/. Mieszka w południowej części Teksasu z żoną i trójką dzieci. Jego poczynania możesz śledzić na Twitterze (kanał @boyofgreen).


  ROZDZIAŁ 1.


  Przygotowania do nauki interfejsów API HTML5, CSS3 i JavaScriptu


  Jeśli jesteś podobny do mnie, od lat nie znosisz starszych wersji Internet Explorera. Były one pełne wad, jednak ich słabości się nie zmieniały. Wszyscy wiedzieli, że przeglądarka Internet Explorer 6 sprawia kłopoty, ale zawsze w przewidywalny sposób1. Po ustaleniu, jak rozwiązywać problemy w tej przeglądarce, sprawa była załatwiona.


  W świecie mobilnym także występują trudności, jednak są one inne, bardziej zróżnicowane i zmienne. Różne wersje przeglądarki mogą na poszczególnych urządzeniach obsługiwać wiele nowych funkcji, ale w różny sposób. Są też w stanie obsługiwać funkcję, z której nie da się korzystać. Nowe urządzenia mogą np. udostępniać pamięć lokalną, ale czasem tego nie robią. Urządzenia obsługujące taką pamięć mogą umożliwiać jej zapis, ale nie zawsze tak jest. Nawet jeśli przeglądarka umożliwia odczyt danych z pamięci lokalnej, ta operacja może być powolna i pogarszać wydajność urządzenia. Ponadto jeżeli sama przeglądarka pozwala na zapis w pamięci lokalnej, pamięć może zostać przepełniona.


  Nie da się opisać w tej książce wszystkich kruczków występujących w każdej przeglądarce z różnych systemów operacyjnych i urządzeń. Nawet gdybym znała wszystkie problemy (a tak nie jest), ich omówienie wymagałoby napisania grubej książki, która zdezaktualizowałaby się przed jej ukończeniem. Nawet ta książka może zawierać nieaktualne informacje. Środowisko cały czas się zmienia. Nie da się wydać w pełni aktualnej książki, ponieważ do momentu złożenia jej do druku, a nawet zakończenia rozdziału sytuacja będzie wyglądać już inaczej. Choć niektóre opisane tu przeglądarki, funkcje, telefony i witryny mogą okazać się przestarzałe, najlepsze praktyki przedstawione w tej książce powinny się sprawdzać przez najbliższych kilka lat. Oto główna zasada tej książki: jeśli będziesz stosował najlepsze praktyki i pisał kod zgodny ze standardami, będzie on działał w obecnie dostępnych i wprowadzonych w przyszłości urządzeniach.


  Omawiam tu obsługę różnych funkcji w przeglądarkach, natomiast nie opisuję braku obsługi, ponieważ spodziewam się, że w przyszłości producenci wszystkich przeglądarek pójdą w odpowiednim kierunku. Wada w obecnej wersji przeglądarki może zostać wkrótce naprawiona. Dlatego gdy korzystasz z danej funkcji, powinieneś zarówno wykrywać, czy ta funkcja jest dostępna, jak również sprawdzać, czy można z niej poprawnie korzystać.


  Kod z tej książki powinien działać niezależnie od urządzenia, systemu operacyjnego, przeglądarek i bibliotek JavaScriptu. Zdecydowałam się na pominięcie bibliotek i pisanie w samym JavaScripcie, aby upewnić się, że poznasz potrzebny kod. Mam nadzieję, że dzięki temu udało mi się uniknąć niepewności czytelnika związanej z tym, czy dana metoda jest metodą natywną, czy pochodzi z biblioteki.


  Nie oznacza to, że nie powinieneś korzystać z bibliotek — wprost przeciwnie! Biblioteki o otwartym dostępie do kodu źródłowego to jedno z najlepszych narzędzi pozwalających poznać wady przeglądarek. Nad projektami o otwartym dostępie do kodu źródłowego pracują setki, a czasem nawet tysiące osób. Oznacza to tysiące par oczu do programowania i testowania kodu na różne urządzenia, wyszukiwania kruczków, zgłaszania ich, dodawania do bibliotek poprawek pozwalających radzić sobie z kruczkami, a także tworzenia obejść i rozwiązań. Te tysiące oczu ponadto zgłaszają błędy i informują producentów przeglądarek o braku zgodności ze standardami, co pozwala naprawić usterki w późniejszych wersjach przeglądarek.


  Popularne biblioteki o otwartym dostępie do kodu źródłowego i niestandardowe rozwiązania dla interfejsów API JavaScriptu w HTML5 to najlepsze źródła, które umożliwiają szybkie wykrycie różnych kruczków związanych z przeglądarkami i stosowanych technik. Te narzędzia należy traktować jako ważny element przybornika programisty. Nawet jeśli nie zamierzasz z nich korzystać, zapoznaj się z kodem źródłowym, aby przyjrzeć się wykrytym przez inne osoby usterkom przeglądarek mobilnych.


  Najlepszym sposobem nauki HTML5, CSS3 i powiązanych interfejsów API JavaScript jest pisanie kodu w trakcie czytania o tych technologiach. Pora więc zabrać się za kodowanie.


  CubeeDoo — gra na urządzenia przenośne napisana w HTML5


  Ja nauczyłam się HTML5 i CSS3, pisząc aplikację sieciową na jedną przeglądarkę mobilną i wykorzystując wszystkie dostępne możliwości. Pierwszy raz zastosowałam CSS3 w czasie pisania aplikacji typu mash-up o nazwie Pickleview, utworzonej w 2007 r. w weekend po pojawieniu się na rynku iPhone’ów (ta aplikacja związana była z Twitterem i ligą MLB). W tym czasie Safari z iPhone’ów była najbardziej zaawansowaną przeglądarką na rynku (może z wyjątkiem Opery). Gdy programowałam z myślą o tej jednej przeglądarce, nie musiałam przejmować się Internet Explorerem 6 i 7 lub Firefoksem 2 (Chrome wtedy jeszcze nie istniał). W 2007 r. taka właśnie była sytuacja na rynku przeglądarek.


  W 2010 r. powtórzyłam to ćwiczenie programistyczne i napisałam kod z wykorzystaniem najnowszych wersji HTML5 i CSS3 obsługiwanych w jednej przeglądarce. Wraz z kilkoma znajomymi utworzyliśmy grę z animacjami, pamięcią, pracą w trybie offline i obsługą wszystkich nowych funkcji ze stacjonarnej wersji przeglądarki Chrome 12 niedostępnych w Safari 3.1 na urządzenia przenośne. Dzięki uwzględnieniu tylko jednej przeglądarki i wykorzystaniu wszystkich nowych technologii nauczyłam się pisać kod oparty na nowych modułach HTML5, CSS3 i JavaScriptu. Tych modułów nie dało się stosować w codziennej pracy z uwagi na konieczność obsługi starszych przeglądarek. Do 2010 r. niektórzy producenci przeglądarek wprowadzili dużo poprawek w stosunku z rokiem 2007. Inne przeglądarki (myślę tu o Internet Explorerze) zostały usprawnione w dużo mniejszym stopniu.


  W 2013 r. większość przeglądarek obsługuje HTML5 i CSS3. Dla programistów wadą przy projektowaniu jest konieczność obsługiwania starszych przeglądarek stacjonarnych, zwłaszcza Internet Explorera 9 i starszych wersji tego produktu. W świecie urządzeń przenośnych pojawił się odpowiednik Internet Explorera 6. Programistom w pewnym stopniu utrudniają pracę zaawansowane telefony, a także smartfony z systemem Android 2.3. Jednak nawet zaawansowane telefony i urządzenia z Androidem 2.3 obsługują wiele nowych funkcji.


  Aby nauczyć się pisania kodu w HTML5, CSS3 i powiązanych interfejsach API JavaScript, chwilowo zapomnij o starszych przeglądarkach. Razem przekonamy się, co można osiągnąć dzięki nowszym technologiom. Większość funkcji powszechnie obsługiwanych w nowych przeglądarkach jest wykorzystywanych w przykładowym kodzie tej książki.


  CubeeDoo (rysunek 1.1) to działająca tylko we frontonie gra w pamięć. W tej książce używam przykładowego kodu z tej gry, a także repliki tej aplikacji z natywnymi ustawieniami dla iPhone’a (zobacz rysunek 9.3). Gra jest napisana za pomocą elementów HTML5. W niektórych motywach używane są ikony utworzone na podstawie wygenerowanych materiałów. Za wygląd i działanie gry odpowiadają też transformacje, przejścia, animacje, gradienty, zaokrąglone narożniki i inne mechanizmy języka CSS. Ponadto w grze wykorzystano SVG, JSON, przestarzałe, ale obsługiwane w urządzeniach przenośnych bazy webSQL, pamięć lokalną, pamięć sesji, atrybuty danych, formularze HTML5, dźwięk, zapytania media i identyfikatory URI danych.
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  Rysunek 1.1. Zrzut z gry w pamięć CubeeDoo


  W kodzie z tej książki nie używam żadnych platform. Jak wcześniej wspomniałam, cały kod jest napisany ręcznie w zwykłym JavaScripcie, HTML5 i CSS-ie. Celem jest nauczenie czytelników interfejsów API, a nie stosowania niestandardowych rozwiązań. W kodzie produkcyjnym prawdopodobnie będziesz wolał korzystać z niestandardowych rozwiązań, jednak aby robić to mądrze, musisz zrozumieć, jak one działają. Ta książka Ci w tym pomoże.


  Omawiam tu CSS3, HTML5 i powiązane interfejsy API. Głównym celem jest przedstawienie technologii ze świata urządzeń przenośnych. Żyjemy w świecie mobilnym, jednak nie istnieje coś takiego jak „internet mobilny”. Istnieje tylko internet. Jeśli jednak skoncentrujesz się wyłącznie na rozwiązaniach dla komputerów stacjonarnych, utworzona wersja aplikacji może być nieodpowiednia dla rosnącej grupy osób, które korzystają z internetu wyłącznie na urządzeniach przenośnych. Ponadto w świecie stacjonarnym programiści muszą uwzględniać „najmniejszy wspólny mianownik” w postaci starszych wersji Internet Explorera.


  Nigdy nie udostępniaj w wersji produkcyjnej aplikacji, która działa tylko w jednej przeglądarce. Jednak przy poznawaniu najnowszych technologii ignorowanie starszych przeglądarek da Ci możliwość nauki, zapewni wyzwania, zmusi do niestandardowego myślenia i pozwoli wyprzedzić konkurencję. Wykorzystaj informacje z tej książki i napisz kod dla jednej przeglądarki, maksymalnie wykorzystując jej możliwości. Eksperymentuj. Jeszcze raz zakochaj się w tworzeniu rozwiązań sieciowych.


  Wszystkim, czego potrzebujesz, jest przeglądarka, środowisko IDE i trochę czasu.


  Narzędzia programistyczne


  Zanim zaczniesz pisać pierwszą mobilną aplikację sieciową, powinieneś przygotować środowisko programistyczne z najlepszymi możliwymi narzędziami. Dobra wiadomość jest taka, że już masz te narzędzia!


  Aby korzystać z tej książki, potrzebujesz tylko komputera z edytorem tekstu i przeglądarką. Nie musisz nawet mieć telefonu, choć dostęp do urządzeń przenośnych będzie bardzo pomocny.


  Edytor tekstu


  Pisać kod powinieneś w zwykłym edytorze tekstu lub zintegrowanym środowisku programistycznym (ang. integrated development environment — IDE). Środowisko IDE to oprogramowanie, które zwykle obejmuje: edytor tekstu, debuger i in. mechanizmy lub wtyczki (np. obsługę protokołu FTP) potrzebne do wykonywania zadań. Użytkownicy często mają ulubione środowiska IDE. Wybierz narzędzie, które Ci odpowiada. Ja najbardziej lubię program Sublime Text, jednak możesz wybrać też aplikacją TextMate, Dreamweaver, Eclipse, WebStorm lub inną. Choć potrzebny jest tylko zwykły edytor tekstu, odkryłam, że korzystanie ze środowiska IDE pomaga w porządkowaniu i usprawnianiu procesu programowania. Zalecam wybranie takiego środowiska i dobre zapoznanie się z nim. Środowiska IDE dają niezwykle dużo możliwości i sprawiają, że programowanie staje się przyjemnością — prawie bajką.


  Przeglądarka


  Ponadto będziesz potrzebował przeglądarki. Ja przy programowaniu lubię używać przeglądarki Chrome Canary (jest to wersja beta przeglądarki Google Chrome). Cenię ją za debuger. Wszystkie nowe przeglądarki obejmują debugery, jednak Chrome zawiera jedno z najlepszych narzędzi tego typu, a debuger z wersji Canary zapewnia mi dostęp do najnowszych rozwiązań, zanim pojawią się one w wersji produkcyjnej.


  Jeśli nie masz komputera firmy Apple, nie będziesz mógł łatwo tworzyć natywnych aplikacji na iPhone’y, iPady lub iPody z ekranami dotykowymi. Jeżeli nie masz systemu Windows 8, trudno Ci będzie rozwijać aplikacje w stylu Metro. Nie martw się jednak. Do nauki materiału z tej książki będziesz potrzebować wyłącznie nowej przeglądarki. System operacyjny i urządzenie nie ma tu znaczenia. Wszystkie przykłady z tej książki możesz przetestować w systemach Windows i Unix, na telefonach i tabletach z systemem Android, a także na komputerach Mac — możesz wybrać, cokolwiek zechcesz.


  Środowisko IDE i przeglądarka stacjonarna będą Twoimi podstawowymi narzędziami przy tworzeniu sieciowych aplikacji mobilnych. W czasie prac nad takimi aplikacjami będziesz je oglądał i debugował w przeglądarce stacjonarnej. Niektórych funkcji takie przeglądarki nie potrafią emulować. Dotyczy to np. dokładności wyświetlania stron, wydajności JavaScriptu, ograniczeń pamięci i przepustowości, a także dostępności interfejsu API. Jednak różnice związane z tymi elementami można uwzględnić za pomocą innych narzędzi, a także dzięki testom na prawdziwych lub wirtualnych urządzeniach.


  Choć z pewnością przyjemne będzie używanie przy programowaniu ulubionej przeglądarki, na potrzeby testów powinieneś mieć w zestawie narzędzi więcej przeglądarek. Przydatny jest dostęp do Internet Explorera, co ułatwia testy dotyczące środowiska Windows Phone. Przeglądarki Safari lub Google Chrome pozwolą testować systemy Android, Bada i iOS oraz urządzenia BlackBerry. Warto też używać Firefoksa, aby testować urządzenia z silnikiem Gecko. Opera jest potrzebna do testowania wszystkich urządzeń z silnikiem Presto, jednak Opera Mobile 14 jest oparta na projekcie Chromium, a najnowsze wersje Opery i Chrome używają silnika Blink2, dlatego przeglądarki wykorzystywane przy programowaniu trzeba aktualizować pod kątem środowiska, dla którego tworzysz rozwiązania.


  Jeśli jeszcze tego nie zrobiłeś, pobierz przeglądarkę Safari (jeśli używasz komputera Mac) lub najnowszą wersję Internet Explorera (jeżeli pracujesz w systemie Windows). Pobierz też przeglądarki Chrome, Firefox i Operę — nawet jeśli używasz Uniksa. Możesz też ściągnąć najnowsze wersje beta aplikacji Chrome Canary, Aurora, Opera Next i WebKit, aby przetestować kod w najnowszych wersjach najważniejszych przeglądarek. Wymieniłam tu przeglądarki stacjonarne popularne w momencie pisania tej książki, jednak branża przeglądarek ciągle się zmienia.


  Narzędzia do debugowania


  W przeglądarkach dostępne są narzędzia programistyczne. Są to wbudowane w przeglądarki narzędzia, które umożliwiają badanie i debugowanie kodu źródłowego. Za pomocą tych narzędzi można manipulować modelem DOM (ang. Document Object Model), edytować i debugować kod w JavaScripcie, edytować i debugować style CSS, analizować żądania zasobów, a także badać wydajność materiałów i aplikacji w trakcie ich używania.


  Narzędzia dla programistów są zwykle ukryte, ponieważ większość użytkowników nie korzysta z tych funkcji (wyjątkiem są właśnie programiści). Przeglądarki mobilne często udostępniają pewne funkcje z zakresu debugowania w przeglądarce z danego urządzenia. Te uproszczone narzędzia diagnostyczne są zwykle dostępne z poziomu interfejsu ustawień urządzenia. Nawet jeśli debugowanie na poziomie urządzenia jest możliwe, znacznie łatwiej jest debugować aplikacje w dużo solidniejszych narzędziach dostępnych na komputerach stacjonarnych.


  Debugery stacjonarne


  Jeśli tworzysz witryny od dłuższego czasu, prawdopodobnie znasz narzędzia Firebug3, F12, Web Inspector i/lub Dragonfly. Firebug jest rozszerzeniem Firefoksa, F12 jest narzędziem dla Internet Explorera, Web Inspector jest przeznaczony dla przeglądarek Chrome i Safari, a Dragonfly działa w Operze. Wszystkie te narzędzia umożliwiają debugowanie, edytowanie i śledzenie kodu CSS, HTML i JavaScript oraz modelu DOM. Pozwalają też analizować żądania HTTP, pamięć lokalną, zużycie pamięci i inne elementy.


  Firebug jest dostępny na stronie http://getfirebug.com/. Narzędzia dla programistów w przeglądarce Safari można znaleźć w menu Programowanie, które jednak trzeba udostępnić za pomocą opcji Pokazuj menu Programowanie w pasku menu (Preferencje/Zaawansowane). W przeglądarce Chrome można otworzyć narzędzia dla programistów za pomocą opcji Narzędzia/Narzędzia dla programistów.


  Debugery w przeglądarkach Chrome, Safari, Firefox i Opera możesz też otworzyć dzięki kombinacji Command+Option+I lub Control+I. F12 i Firebug można też otworzyć za pomocą klawisza F12. Wymienione tu mechanizmy to najlepsze w przeglądarkach narzędzia do debugowania kodu w językach CSS, JavaScript i HTML.


  Warto zaznajomić się z narzędziami Web Inspector, Error Console i User Agent switcher. Te debugery umożliwiają sprawdzenie kodu w językach CSS, HTML i JavaScript, modelu DOM oraz nagłówków. Niezależnie od tego, których narzędzi używasz (Web Inspector, Firebug, Dragonfly, F12, Developer Tools lub ich kombinacji), dobrze je poznaj. Debuger będzie jednym z Twoich najlepszych przyjaciół.


  Prawdopodobnie masz już kilka lat doświadczenia w używaniu narzędzi do debugowania z przeglądarek przy tworzeniu aplikacji stacjonarnych, dlatego w tym miejscu nie omawiam szczegółowo tego zagadnienia. Jednak nawet jeśli używasz debugerów od pięciu lat, być może poznałeś dopiero część ich wspaniałych możliwości. Zachęcam do samodzielnego wzbogacania wiedzy i zbadania każdej funkcji za pomocą kliknięć lewym i prawym przyciskiem myszy. W rozdziale 14. znajdziesz omówienie zakładki Timeline z narzędzi dla programistów.


  Okna robocze w przeglądarkach mobilnych


  Aby odzwierciedlić okna robocze z przeglądarek mobilnych, możesz dostosować wielkość okna przeglądarki stacjonarnej do rozmiaru ekranu testowanego urządzenia. Okno robocze w przeglądarce stacjonarnej odpowiada oknu przeglądarki. W świecie mobilnym okno robocze obejmuje elementy dostępne na stronie, które jednak nie zawsze są wyświetlone na ekranie, ale zmiana wielkości okna przeglądarki powinna wystarczyć na potrzeby większości testów.


  Przy ręcznym zmienianiu wielkości okna przeglądarki rozmiar może zostać ustawiony nieprecyzyjnie. W panelu Overrides okna Settings (rysunek 1.2) narzędzia dla programistów z przeglądarki Chrome udostępniają kilka gotowych rozmiarów urządzeń. Aby otworzyć okno ustawień narzędzia Web Inspector, kliknij ikonę koła zębatego w prawym dolnym rogu okna narzędzia dla programistów.
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  Rysunek 1.2. Panel Overrides w oknie Settings narzędzia dla programistów przeglądarki Chrome


  Gdy w polu User Agent wybierzesz urządzenie, Chrome zmieni klienta na wybrane urządzenie i utworzy w oknie przeglądarki okno robocze odpowiadające rozmiarowi wybranego urządzenia. Pozwala to uzyskać okno o wielkości okna roboczego z wybranego urządzenia.


  Jeśli na liście nie ma potrzebnego urządzenia, wpisz wysokość i szerokość ekranu w dwóch polach tekstowych pod wymiarami urządzeń. Za pomocą przełącznika widocznego na prawo od wymiarów urządzeń możesz zmienić orientację na poziomą lub pionową. W witrynie ScreenQueri.es (http://beta.screenqueri.es/) można sprawdzić dokładne wymiary ekranów urządzeń. Możesz też włączyć emulację zdarzeń dotykowych lub wykorzystać skrypt thumbs.js jako niestandardowe rozwiązanie do obsługi takich zdarzeń.


  Narzędzia dla programistów z przeglądarki Chrome pozwalają też na zmianę współrzędnych dla geolokalizacji. W ten sposób można określić fikcyjną długość i szerokość geograficzną lokalizacji urządzenia. Ponadto nawet jeśli laptop jest wyposażony w żyroskop, da się określić fikcyjne ułożenie urządzenia.


  Po przygotowaniu pierwszej wersji kodu z wykorzystaniem przeglądarki stacjonarnej warto przetestować aplikację w urządzeniu przenośnym. Najpoważniejszą przeszkodą w takich testach jest brak dostępu do rozbudowanych narzędzi diagnostycznych, do których przyzwyczaiłeś się w czasie pracy na komputerze stacjonarnym. To dlatego zdalne sieciowe narzędzia diagnostyczne są tak przydatne.


  Zdalne debugowanie


  Istnieją narzędzia do zdalnego debugowania aplikacji w przeglądarkach mobilnych za pomocą przeglądarek stacjonarnych. Zdalne debugery umożliwiają przeglądarkom stacjonarnym komunikowanie się z urządzeniami zewnętrznymi w celu zdalnego wykonywania i przechwytywania kodu. Zdalne debugery (podobnie jak ich tradycyjne odpowiedniki) można wykorzystać do badania kodu w językach HTML i CSS, manipulowania modelem DOM, wprowadzania „na żywo” zmian na stronach i debugowania skryptów.


  Silnik Opery jest zastępowany. Nie wiem, co przyniesie przyszłość, jednak od 2008 r. możliwe było zdalne debugowanie mobilnej Opery z poziomu debugera Dragonfly z Opery stacjonarnej. Pozwalało to na zdalne badanie kodu w językach HTML i CSS, modyfikowanie modelu DOM, dodawanie punktów przerwania i wykonywanie wszystkich innych operacji dostępnych w debugerze Dragonfly w przeglądarce stacjonarnej.


  W silniku WebKit pojawiła się możliwość zdalnego debugowania za pomocą portu USB w systemach Android 4 i iOS 6. Aby wykorzystać przeglądarkę Chrome do zdalnego debugowania, uruchom ją za pomocą wiersza poleceń z poniższymi opcjami, zamiast używać ikony:

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


  Inna możliwość to wywołanie:

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


  W celu debugowania mobilnej wersji Firefoksa dodaj do Firebuga interfejs Debug API (dawne rozszerzenie Crossfire).


  Oczywiście obecne narzędzia są cały czas modyfikowane i usprawniane. Jeśli interesują Cię zagadnienia związane z debugowaniem, staraj się śledzić zmiany w protokole zdalnego debugowania rozwijanym przez grupę roboczą Browser Testing and Tools (http://www.w3.org/2011/08/browser-testing-charter.html).


  Narzędzia diagnostyczne na Androida


  Pakiet Android SDK obejmuje biblioteki API i narzędzia dla programistów potrzebne do budowania, testowania i diagnozowania aplikacji na Androida. Aplikacje sieciowe da się debugować bezpośrednio z poziomu urządzeń lub emulatorów, które można utworzyć za pomocą wspomnianego pakietu (rysunek 1.3).


  Gdy pobierzesz pakiet SDK ze strony http://developer.android.com/sdk/, uzyskasz dostęp do narzędzia ADB (ang. Android Debug Bridge), a także mechanizmów do debugowania kodu, podglądu konsoli oraz tworzenia i uruchamiania emulatorów.


  W pobranym pakiecie znajdź katalog tools i wybierz android, aby uzyskać dostęp do narzędzia ADB. To narzędzie udostępnia różne funkcje z zakresu zarządzania urządzeniem. Umożliwia m.in. przenoszenie plików na emulator, synchronizowanie ich i uruchamianie powłoki uniksowej w urządzeniu lub emulatorze. Ponadto zapewnia ogólne mechanizmy do komunikowania się z podłączonymi emulatorami i urządzeniami.


  Jeśli wolisz, możesz zastosować wtyczkę ADB (https://github.com/GoogleChrome/ADBPlugin). Jest to rozszerzenie dla przeglądarki Chrome, które uruchamia demona ADB i umożliwia zdalne debugowanie aplikacji mobilnych bez konieczności pobierania całego pakietu SDK.
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  Rysunek 1.3. Emulator Androida 4.2.2 działający w systemie OS X


  We wspomnianym wcześniej katalogu tools możesz kliknąć Monitor, aby uruchomić narzędzie Android Debug Monitor. To narzędzie obejmuje konsolę, która pozwala na debugowanie aplikacji. Możesz np. wyświetlić wpisy wygenerowane za pomocą umieszczonych w witrynie instrukcji console.log(). Debugowane urządzenia są widoczne na panelu urządzeń po lewej stronie rysunku 1.4. Wpisy z dziennika konsoli znajdują się na dole okna.
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  Rysunek 1.4. Narzędzie Android Debug Monitor


  Gdy Android Debug Monitor jest otwarty, w menu Window widoczna jest opcja Android Virtual Device Manager (rysunek 1.5). Otwierane przy jej użyciu okno pozwala utworzyć nowy emulator na potrzeby testów i uruchomić go (rysunek 1.3).
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  Rysunek 1.5. W oknie Android Virtual Device Manager można tworzyć emulatory ograniczonej liczby urządzeń dostępnych na liście oraz dowolnych urządzeń o samodzielnie zdefiniowanej konfiguracji


  Weinre


  Weinre (skrót od web inspector remote) to zaawansowany zdalny debuger, który umożliwia badanie i debugowanie kodu w językach JavaScript, HTML i CSS. Weinre jest częścią projektu PhoneGap. Z tego debugera można korzystać lokalnie lub przez stronę http://debug.phonegap.com/. Weinre jest też podstawowym elementem narzędzia Adobe Edge Inspect opisanego nieco dalej.


  Weinre to zdalny debuger umożliwiający powiązanie otwartego okna przeglądarki mobilnej z uproszczoną wersją zdalnego narzędzia WebKit Inspector. Obecnie w weinre używane są biblioteki Node.js i WebSockets4.


  Kiedy powstawała ta książka, debuger weinre miał ograniczone możliwości. Pozwalał na podgląd modelu DOM „na żywo” i zapewniał dostęp do konsoli JavaScriptu, jednak nie obsługiwał punktów przerwania ani śladu stosu. Konsola JavaScriptu zgodnie z oczekiwaniami zawiera informacje o błędach, dlatego debugowanie jest możliwe, choć utrudnione.


  Używanie debugera weinre


  Debuger ten można zainstalować za pomocą Javy lub JavaScriptu. Aby użyć JavaScriptu, pobierz i zainstaluj bibliotekę Node.js. Obejmuje ona narzędzie npm (ang. node package manager). Następnie w wierszu poleceń wywołaj następujące polecenie:

  npm -g install weinre


  To spowoduje zainstalowanie debugera weinre. Teraz możesz uruchomić ten debuger w wierszu poleceń. Wpisz następującą instrukcję:

  weinre


  Domyślnie serwer debugera weinre działa w porcie localhost:8080 do momentu zatrzymania debugera za pomocą instrukcji Ctrl+C, ponownego uruchomienia komputera lub zamknięcia serwera w inny sposób.


  Aby móc rozpocząć debugowanie, dołącz do aplikacji skrypt debugera weinre:

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


  W każdej przeglądarce stacjonarnej z silnikiem WebKit można przejść pod adres http://localhost:8080/client/#anonymous, aby uzyskać dostęp do debugera. Debuger wyświetla się w oknie przeglądarki i wygląda podobnie jak narzędzia dla programistów w przeglądarce Chrome, jednak udostępnia mniej funkcji i zakładek.


  W zakładce Remote znajdziesz listę gotowych do debugowania otwartych okien z przeglądarki mobilnej uruchomionych w tej samej sieci, w której działa skrypt debugera weinre. Zakładki Elements, Resources, Network, Timeline i Console (rysunek 1.6) są podobne do tych z debugera stacjonarnego. Warto zauważyć, że w omawianym uproszczonym debugerze nie ma zakładek Sources, Profiles i Audit (choć mogą się one pojawić w przyszłych wersjach).
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  Rysunek 1.6. Debuger weinre


  Adobe Edge Inspect i Ghostlab


  Aby uprościć proces debugowania projektu i niemal zautomatyzować wszystkie potrzebne etapy, można użyć narzędzia Adobe Edge Inspect w sposób podobny jak debugera weinre, na którym to narzędzie jest oparte. Adobe Edge Inspect automatycznie uruchamia serwer, wprowadza adres URL w przeglądarce i dodaje skrypty do kodu.


  To narzędzie należy zainstalować we wszystkich używanych urządzeniach przenośnych, a także jako rozszerzenie przeglądarki Chrome na komputerze stacjonarnym. Jeśli testowane urządzenie i komputer stacjonarny działają w tej samej sieci, można je połączyć ze sobą.


  Gdy otworzysz narzędzie w urządzeniu przenośnym, zobaczysz kod dostępu do urządzenia. Ten kod należy wpisać w rozszerzeniu przeglądarki stacjonarnej. Aby włączyć narzędzie Adobe Edge Inspect w przeglądarce stacjonarnej, najpierw uruchom aplikację i zarejestruj się w witrynie Adobe.


  Po zarejestrowaniu się kliknij ikonę rozszerzenia przeglądarki (rysunek 1.7). Przeglądarka wyszuka wtedy dostępne w sieci urządzenia. Gdy znajdzie dane urządzenie, wprowadź w oknie rozszerzenia odpowiedni kod dostępu.
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  Rysunek 1.7. Narzędzie Adobe Edge Inspect łączące smartfon Nexus 7 z przeglądarką Google Chrome na potrzeby debugowania


  Kod dostępu sprawia, że zezwalasz komputerowi i urządzeniu przenośnemu na skomunikowanie się. Pozwala to zapobiec przejęciu kontroli nad Twoim urządzeniem przez niepożądane komputery, a także uniemożliwia sterowanie cudzymi telefonami z poziomu własnej maszyny.


  Po nawiązaniu połączenia między komputerem a jednym lub kilkoma urządzeniami można jednocześnie kontrolować, która strona ma się pojawić we wszystkich powiązanych przeglądarkach mobilnych. Strona z otwartej zakładki z przeglądarki Chrome zostanie pobrana i wyświetlona w urządzeniach przenośnych podłączonych za pomocą narzędzia Adobe Edge Inspect.


  Aby debugować stronę internetową z urządzenia, przejdź do tej strony w przeglądarce Chrome lub urządzeniu. Gdy klikniesz menu rozszerzenia Adobe Edge Inspect w przeglądarce Chrome, wybierz symbol <> obok urządzenia, które chcesz debugować. Weinre uruchomi się na lokalnym komputerze, a urządzenie i tytuł strony będą dostępne jako aktywny odnośnik w zakładce Remote w debugerze weinre (jest to pierwsza od lewej zakładka z rysunku 1.6).


  Bezpłatna wersja narzędzia Adobe Edge Inspect umożliwia komunikowanie się tylko z jednym urządzeniem. Gdy wykupisz miesięczny abonament, będziesz mógł kontrolować wszystkie urządzenia. Ułatwia to także wykonywanie zrzutów ekranu.


  Jeśli używasz komputera Mac i chcesz testować wiele urządzeń, służy do tego program Ghostlab (http://vanamco.com/ghostlab/). Jeżeli zastanawiasz się nad zakupem jednego z tych narzędzi, jednorazowa opłata za Ghostlaba może pozwolić Ci ograniczyć wydatki w porównaniu z comiesięcznym abonamentem za program Adobe Edge Inspector.


  Debugowanie kodu w JavaScripcie za pomocą Aardwolfa


  Jeżeli interesuje Cię głównie debugowanie kodu w JavaScripcie, wypróbuj Aardwolfa. Jest to zdalny debuger kodu w JavaScripcie umożliwiający wykonywanie i przechwytywanie kodu w tym języku. Aardwolf powiela kod na serwerze i dodaje elementy pozwalające na diagnozowanie. Działa podobnie jak weinre, ponieważ używa na zapleczu biblioteki Node.js. W Aardwolfie wykorzystano synchroniczne wywołania XHR, aby umożliwić wstrzymywanie kodu w punktach przerwania. Za pomocą Aardwolfa możesz zdalnie przejść przez kod i korzystać przy tym z podglądania obiektów, punktów przerwania oraz stosu wywołań.


  Debuger w BlackBerry 10


  Choć weinre to świetne narzędzie, debuger z BlackBerry 10 daje większe możliwości.


  Przeglądarka w BlackBerry (podobnie jak weinre) używa architektury klient – serwer do udostępniania funkcji Web Inspector. Jednak w odróżnieniu od weinre BlackBerry Browser działa jak serwer WWW i udostępnia strony internetowe za pomocą protokołu HTTP przez port USB lub połączenie Wi-Fi. Dane można analizować zdalnie w przeglądarce stacjonarnej. Można użyć dowolnej działającej w tej samej sieci Wi-Fi przeglądarki stacjonarnej z silnikiem WebKit, aby przejść pod adres IP i numer portu używany przez przeglądarkę BlackBerry Browser i rozpocząć badanie kodu.


  Aby używać narzędzia Web Inspector, trzeba włączyć debugowanie w opcjach przeglądarki BlackBerry Browser. Następnie przeglądarka lub aplikacja wyświetli adres IP i numer portu używane do udostępniania stron.


  Aby włączyć narzędzie Web Inspector w BlackBerry 10, należy w przeglądarce przeciągnąć palcem od górnej krawędzi w dół w celu wyświetlenia paska menu przeglądarki. Następnie trzeba kliknąć ikonę ustawień i otworzyć okno Developer Tools. Teraz można włączyć narzędzie Web Inspector. Jeśli korzystasz z tabletu, potrzebną opcję znajdziesz w oknie Options/Privacy & Security. Przeglądarka wyświetli następnie adres IP i numer portu potrzebne do nawiązania połączenia z przeglądarką stacjonarną. Jeśli pojawi się takie żądanie, podaj hasło do urządzenia, aby zakończyć proces. Kliknij przycisk Back, aby zachować ustawienia i wrócić do okna przeglądarki. Teraz można otworzyć połączenie z przeglądarką BlackBerry Browser i zdalnie badać wyświetlane strony.


  Narzędzia do testowania


  Najlepiej jest wyświetlać witrynę na konkretnych urządzeniach, jednak ponieważ urządzeń są tysiące (i cały czas pojawiają się nowe), nie da się przetestować kodu na każdym z nich. Dlatego zalecam przetestowanie witryny na reprezentatywnej grupie urządzeń z uwzględnieniem różnych kombinacji systemu operacyjnego, przeglądarki, wymiarów ekranu i parametrów urządzeń (np.: rozdzielczości, pamięci i przepustowości).


  Testowanie z wykorzystaniem prawdziwych urządzeń bywa kosztowne i czasochłonne. Oprócz opisanych wcześniej narzędzi do debugowania istnieją inne rozwiązania, które pomagają jak najlepiej przetestować kod.


  Emulatory i symulatory


  Emulator to oprogramowanie, które naśladuje (emuluje) pracę funkcji urządzeń przenośnych na komputerze. Emulowane działanie ma być jak najbardziej podobne do pracy samego urządzenia. Koncentracja na jak najwierniejszym odtworzeniu działania urządzenia decyduje o różnicy między emulowaniem a symulowaniem. W symulacji tworzony jest abstrakcyjny model mobilnego systemu operacyjnego.


  Emulatory pozwalają na używanie oprogramowania mobilnego na komputerze stacjonarnym. Dzięki temu można uruchamiać i debugować kod bez konieczności dostępu do różnych urządzeń. Jednak nawet jeśli testujesz kod w emulatorach i symulatorach, nie sprawdzisz w ten sposób wszystkich istniejących urządzeń. Emulatory i symulatory pomagają rozpocząć proces programowania i debugowania oraz przyspieszają go. I tak powinieneś przeprowadzić testy na zestawie różnych urządzeń przenośnych.


  Gdy uruchamiasz witrynę w symulatorze, działa ona w aplikacji symulującej na komputerze stacjonarnym. Niektóre symulatory dotyczą pojedynczych urządzeń, inne pozwalają wybrać symulowany sprzęt. Na przykład iOS Simulator umożliwia wybranie iPhone’a lub iPada. Za pomocą menu można zmieniać orientację — pionową lub poziomą. Dostępne są też wirtualne klawisze reprezentujące przyciski urządzenia. Ponadto na komputerach bez ekranów dotykowych można symulować dotyk za pomocą myszy.


  Symulator nie odzwierciedla dokładnie komponentów sprzętowych urządzenia, dlatego nie ma gwarancji, że aplikacja będzie działała w nim tak jak w prawdziwym urządzeniu. Istnieją biblioteki, które można bez problemów skompilować i dołączyć na symulatorze (ponieważ tak naprawdę działa on na komputerze stacjonarnym), jednak nie da się ich zastosować w samym urządzeniu.


  Symulatory i emulatory zwykle obejmują kompletny pakiet SDK do testowania aplikacji natywnych w „podrobionym” środowisku natywnym. Aby można było przeprowadzić testy, w emulatorze lub symulatorze musi być dostępna przeglądarka. Na szczęście zawsze tak jest. Prawdopodobnie zechcesz pobrać wymienione poniżej emulatory i symulatory, aby przetestować witrynę w ich przeglądarkach.


  Emulator Androida


  Bezpłatny emulator Androida dla systemów Windows, Mac OS i Linux można pobrać razem z pakietem SDK ze strony http://developer.android.com. W punkcie „Narzędzia do debugowania dla Androida” wyjaśniłam, że należy pobrać podstawowy pakiet SDK, a następnie osobno każdą wersję systemu operacyjnego Android. Pobrane pliki zapewniają obsługę androidowych poleceń w terminalu w systemach Mac i Linux oraz zawierają aplikację Setup.exe do instalacji pakietu SDK w systemie Windows.


  Emulator Androida pozwala ograniczyć ilość pamięci w urządzeniu wirtualnym, aby lepiej zasymulować telefon. W narzędziu Android Virtual Device Manager wybierz urządzenie i kliknij przycisk Edit (rysunek 1.5). Na stronie dotyczącej sprzętu wybierz opcję New, a następnie na liście rozwijanej Property określ ilość pamięci RAM dla urządzenia.


  iOS Simulator


  Program iOS Simulator (https://developer.apple.com/devcenter/ios) jest dostępny tylko dla systemu Mac OS X i jest bezpłatnym symulowanym środowiskiem z przeglądarką Mobile Safari. Ostrzegam, że pakiet SDK dla iPhone’ów ma ok. 2 GB, dlatego na jego pobieranie potrzeba dużo czasu.


  Ten program jest symulatorem, a nie emulatorem. Nie można tu emulować sprzętu ani ustalić wydajności aplikacji. Możesz zobaczyć, jak działa kod i jak wygląda witryna, jednak zwykle nie da się za pomocą tego narzędzia zmierzyć jej wydajności.


  Jeśli chcesz tylko bez emulacji lub symulacji sprawdzić wygląd projektu, istnieje wiele narzędzi (np. iPhoney — https://www.marketcircle.com/iphoney/ i iPadPeek — http://ipadpeek.com/) otwierających witrynę w przeglądarce, która wygląda jak starszy model danego urządzenia.


  Symulator urządzeń BlackBerry


  Symulatory urządzeń BlackBerry (http://www.blackberry.com/developers/) dla systemu Windows obejmują: serwer proxy, wtyczki do środowisk Eclipse i Visual Studio dla programistów rozwiązań sieciowych oraz same symulatory.


  Windows Phone Emulator


  To narzędzie jest dostępne tylko dla komputerów z systemem Windows. Windows Phone Emulator to aplikacja stacjonarna emulująca pracę urządzeń z systemem Windows Phone. Pakiet Windows Phone SDK można pobrać ze strony http://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk. Obecną wersję i informacje na temat instalacji znajdziesz pod adresem http://bit.ly/16t5utu.


  Obecnie domyślnym obrazem emulatora w środowisku Visual Studio jest Emulator WVGA 512 MB. Emuluje on telefon z systemem Windows Phone 8 i ograniczoną ilością pamięci.


  Firefox OS Simulator


  Dodatek Firefox OS Simulator (https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/firefox-os-simulator/) dla przeglądarki Firefox to emulator systemu Firefox OS. Udostępnia on środowisko podobne do systemu Firefox OS, które wygląda i działa jak telefon komórkowy. Po zainstalowaniu emulatora wybierz opcję Web Developer/Firefox OS Simulator w stacjonarnej przeglądarce Firefox.


  Opera Mobile Emulator


  Program Opera Mobile Emulator dla systemów Windows, Mac i Linux można pobrać ze strony http://www.opera.com/pl/developer.


  Opera Mini Simulator


  Na stronie http://www.opera.com/pl/developer/opera-mini-simulator znajdziesz aplet Javy, który działa jak aktualna wersja Opery Mini.


  Są to najpopularniejsze mobilne systemy operacyjne. Większość mobilnych systemów operacyjnych (np. Symbian i WebOS) ma pakiety SDK, które można pobrać na komputer stacjonarny, a następnie symulować pracę środowiska. W zależności od docelowego rynku powinieneś przetestować wszystkie systemy operacyjne, z których użytkownicy mogą korzystać. Więcej emulatorów znajdziesz na stronie http://www.mobilexweb.com/emulators.


  Narzędzia dostępne w internecie


  Aby szybko poznać najważniejsze parametry urządzenia wpływające na podstawowe zapytania media, otwórz stronę http://www.quirksmode.org/m/tests/widthtest.html w przeglądarce urządzenia.


  Na stronie W3C mobileOK Checker (http://validator.w3.org/mobile/) możesz sprawdzić witrynę pod kątem przestrzegania najlepszych praktyk. Znajdziesz tu informacje i odnośniki, które pomogą dostosować witrynę do urządzeń przenośnych. Strona mobiReady (http://mobiready.com/launch.jsp?locale=en_EN) zawiera narzędzie internetowe oparte na stronie W3C mobileOK Checker. To narzędzie wyświetla wyniki w sposób, który z większym prawdopodobieństwem zachęci Cię do lepszego dostosowania witryny do urządzeń przenośnych.


  Dodatek Modify Headers (https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/modify-headers/) jest przydatny przy tworzeniu rozwiązań sieciowych, testowaniu żądań HTTP i sprawdzaniu prywatności. To narzędzie pozwala modyfikować (dodawać, usuwać i filtrować) nagłówki żądań HTTP przesyłane na serwery WWW. Odnośniki do tych zasobów (a także wszystkich innych wymienionych w tej książce) znajdziesz w internecie w materiałach dotyczących rozdziałów (http://www.standardista.com/mobile/).


  Telefony


  Testowanie na rzeczywistych urządzeniach to ważny etap procesu tworzenia aplikacji, jednak zakup zestawu urządzeń przenośnych to poważna inwestycja. Zmienianie wielkości okna przeglądarki i stosowanie emulatorów nie pozwala dokładnie oddać wydajności witryny, możliwości urządzenia, gęstości pikseli i skutków pracy w sieci mobilnej.


  Jeśli tworzysz aplikacje natywne, z pewnością powinieneś kupić urządzenia z docelowymi systemami operacyjnymi. W tej książce używane są języki HTML5, CSS3 i JavaScript, a nie rozwiązania natywne, dlatego kod będzie działał w przeglądarkach we wszystkich urządzeniach. Choć tworzone aplikacje mają działać w przeglądarkach, trzeba przetestować je w wielu urządzeniach, a także w wybranych sieciach operatorów komórkowych. Zawsze testuj kod na prawdziwych urządzeniach z rzeczywistymi połączeniami w hotspotach Wi-Fi, sieciach 3G i 4G, a nawet EDGE. Wsiądź do autobusu lub pociągu i spróbuj otworzyć aplikację w różnych miejscach w trakcie poruszania się po mieście oraz w obszarach podmiejskich i wiejskich pomiędzy dużymi miejscowościami.


  Pracownie z przeglądarkami


  Testy w prawdziwych urządzeniach przenośnych to część procesu tworzenia aplikacji, której nie można pominąć. Istnieje wiele pracowni z przeglądarkami, dlatego możesz poszukać jakiejś znajdującej się blisko Ciebie. Jeśli nie masz dostępu do takich pracowni, załóż ją z grupą innych programistów.


  Jeżeli chcesz mieć własną pracownię, będziesz potrzebował urządzeń o różnych wymiarach, systemach operacyjnych, możliwościach i przeglądarkach. Możesz stosunkowo niewielkim kosztem zbudować własną pracownię z reprezentatywnym wyborem urządzeń. Nie da się kupić wszystkich dostępnych urządzeń, jednak postaraj się znaleźć sprzęt o różnych wymiarach, przeglądarkach i systemach operacyjnych.


  Istnieją też wirtualne pracownie z urządzeniami, np. DeviceAnywhere i Nokia Remote Access. Zapewniają one zdalny dostęp do prawdziwych urządzeń, dlatego jeśli ktoś z nich korzysta, musisz poczekać w kolejce.


  iOS


  W Ameryce Północnej urządzenia z systemem iOS generują tylko około 5% ruchu w internecie, ale ponad 50% ruchu w sieciach mobilnych5. Jeśli jeszcze nie masz telefonu z tym systemem w domu, a rozwijasz aplikację, która nie jest skierowana wyłącznie do ubogiej populacji z rozwijających się krajów, powinieneś zainwestować w takie urządzenie.


  Spraw sobie urządzenie z najnowszą wersją systemu operacyjnego iOS i z jego starszą odmianą. Starsze urządzenia można kupić stosunkowo tanio w internetowych serwisach aukcyjnych. Obecnie tylko 1,8% użytkowników systemu iOS i 0,13% użytkowników internetu korzysta z systemu iOS 4.3 lub jego starszych wersji, a 12,5% użytkowników systemu iOS i 0,93% użytkowników internetu korzysta z wersji iOS 5.


  Gdy kupisz urządzenie, będziesz potrzebował tylko przeglądarki. I to już wszystko. Jeśli masz niewielki budżet, możesz bardzo tanio kupić urządzenia z pękniętym ekranem. Jednym z kupowanych urządzeń powinien być telefon, innym może być drugi telefon, iPad lub iPod z ekranem dotykowym.


  Po nabyciu urządzeń z systemem iOS pobierz Operę Mini, która jest dostępna bezpłatnie w serwisie iTunes.


  Jeśli wszystkie kupione urządzenia z systemem iOS mają wyświetlacze o wysokiej rozdzielczości, upewnij się, że inne urządzenia mają ekrany niższej klasy. Zadbaj też o to, aby nie używać tylko telefonów — dodaj do zestawu przynajmniej jeden tablet.


  Android


  Android to najpopularniejszy i najbardziej zróżnicowany mobilny system operacyjny na świecie. Działa w różnych urządzeniach, w tym w telefonach i tabletach. Zdobądź przynajmniej dwa urządzenia z tym systemem: zaawansowany smartfon z nowym systemem operacyjnym i tani telefon ze starszą wersją Androida. Kiedy powstawała ta książka, w sklepach nadal dostępne były tanie lub bezpłatne urządzenia z bardzo dawną wersją 2.3 tego systemu — wtedy była to najpopularniejsza wersja Androida. Korzystało z niej 34% użytkowników tego systemu, co odpowiadało 2,3% użytkowników internetu na świecie6.


  Oprócz uwzględnienia kilku wersji systemu operacyjnego Android znajdź urządzenia o różnych wymiarach, wydajności i rozdzielczości produkowanych przez różne firmy. Na urządzeniach z Androidem możesz stosować różne przeglądarki, takie jak: Chrome, Opera Mini, Opera Mobile, Firefox Mobile, Dolphin Mini i Dolphin HD.


  Windows


  Jeśli zamierzasz inwestować w urządzenie z systemem Windows, wybierz sprzęt z najnowszą wersją tego systemu. Windows Phone 7 nigdy nie zyskał dużej popularności, jednak z wersją Windows Phone 8 może być inaczej. Obie te wersje mają interfejs użytkownika Metro. Oprócz przetestowania aplikacji w celu upewnienia się, że kod działa, pobaw się telefonem z tym systemem. Interakcja użytkowników z urządzeniami z tym systemem jest inna niż w sprzęcie z systemami Android i iOS. Możesz odkryć, że warto zmodyfikować niektóre formy interakcji w interfejsie użytkownika, aby lepiej pasowały do domyślnego działania urządzeń z systemem Windows.


  BlackBerry


  BlackBerry 10 ma najlepszy debuger spośród wszystkich urządzeń przenośnych, jednak stosunkowo niewielką liczbę użytkowników. Na rynku dostępnych jest więcej urządzeń Black-Berry starszych niż wersja 10. Użytkownicy zarówno starszych, jak i nowszych urządzeń korzystają z internetu. Zalecam znalezienie wersji 6 lub 7. Starsze telefony są na szczęście tanie, a ponadto na potrzeby testowania witryn warto mieć urządzenie bez ekranu dotykowego.


  W wersjach starszych niż 6 przeglądarka w BlackBerry nie była oparta na silniku WebKit. Grupa użytkowników tych naprawdę starych urządzeń jest niewielka. Jeśli docelowi użytkownicy aplikacji mogą korzystać z urządzeń BlackBerry 5 i starszych wersji, pomyśl o zakupie trzeciego urządzenia z tej serii.


  Nokia


  Mam tu na myśli urządzenia z systemem Symbian OS, a nie telefony Lumia Windows Phone. Telefony Symbian, Series40, Samsung i (w mniejszym stopniu) Sony Mobile oraz Motorola w niektórych krajach są popularniejsze niż urządzenia z systemami Android, iOS, BlackBerry i Windows. Jeśli jednak zaproponuję tu konkretne urządzenie, do czasu pojawienia się tej książki na rynku rada stanie się nieaktualna. Zapamiętaj więc tylko, że w ujęciu ogólnoświatowym Nokia to ważny gracz na rynku mobilnym, mający duży zasięg. Zachęcam do zdobycia zaawansowanego telefonu z krzyżakiem i małym ekranem. Dzięki temu zobaczysz, co widzi duży procent osób odwiedzających Twoją witrynę.


  Kindle


  Nie zapomnij też o urządzeniu Kindle Fire z opartą na silniku WebKit przeglądarką Silk.


  WebOS


  Urządzenia z systemem WebOS nie są już produkowane, jednak nadal się ich używa. Urządzenia Palm Pre lub Pixi można kupić za mniej niż 100 zł.


  Testy zautomatyzowane


  Wymienione wcześniej narzędzia testowe pomagają w wizualnym i ręcznym sprawdzaniu kodu. Aby przeprowadzić rzetelne testy, trzeba rotować urządzenie, przybliżać obraz, przeciągać palcem po ekranie, klikać i krzyczeć z wściekłości. Jeśli chcesz ocenić wygląd aplikacji, powinieneś przyjrzeć się stronie wyświetlanej na urządzeniach o różnych wymiarach, w różnych przeglądarkach i systemach operacyjnych. Przy testowaniu statycznych materiałów może to wystarczyć, a pomocne będą narzędzia takie jak Adobe Edge.


  W przypadku aplikacji sieciowych prawdopodobnie potrzebne będą testy zautomatyzowane. Trzeba nieustannie testować aplikację, aby mieć pewność, że kod działa. Należy sprawdzić wszystkie zdarzenia i zwracane wyniki. Istnieje kilka bibliotek do testowania JavaScriptu.


  Jasmine (http://pivotal.github.io/jasmine/) to platforma programistyczna sterowania działaniami. PhantomJS (http://phantomjs.org/) to bezobsługowa wersja silnika WebKit, a nie biblioteka testowa. Ma wbudowaną obsługę różnych standardów sieciowych takich jak DOM, selektory CSS i JSON. W witrynie poświęconej temu narzędziu możesz pobrać przygotowane do budowania pliki binarne dla dowolnego systemu operacyjnego.


  Aby wykorzystać PhantomJS do zautomatyzowanych testów frontonu, pobierz narzędzie CasperJS (http://casperjs.org/). Do zgłaszania symulowanych wywołań ajaksowych możesz wykorzystać Sinon.JS (http://sinonjs.org/). W witrynach poświęconych tym narzędziom znajdziesz dobrze napisaną dokumentację, która pozwoli Ci wykorzystać je do testowania aplikacji za pomocą silnika WebKit. Te narzędzia nie rozwiązują jednak problemu przeprowadzania testów w urządzeniach przenośnych.


  Istnieją też internetowe narzędzia testowe. Niektóre z nich (np. SauceLabs, http://saucelabs.com/) umożliwiają przeprowadzanie testów na setkach mobilnych i stacjonarnych przeglądarek oraz systemów operacyjnych.


  Wybierz narzędzia odpowiednie dla Ciebie i Twojej aplikacji, ale zawsze pamiętaj o testach.


  Teraz pora rozpocząć pisanie kodu, aby było co testować.


  ROZDZIAŁ 2.


  Przechodzenie na HTML5


  Na nauczenie się HTML-a wystarczy kilka godzin, ale opanowanie go na wysokim poziomie wymaga wielu lat doświadczenia i dyskusji. To prawda, większość inżynierów oprogramowania, projektantów, a nawet wielu licealistów twierdzi, że zna ten język. Jednak zwykle znają oni tylko część dostępnych elementów (znaczników) i prawdopodobnie korzystają z nich w nieprawidłowy sposób.


  W tym rozdziale poznasz wiele elementów HTML5. Do czasu zakończenia lektury tego rozdziału powinieneś bardzo dobrze zrozumieć semantykę tego języka. Nie mogę nauczyć Cię wszystkiego o HTML-u w trzech rozdziałach. Przyznaję, że sama dopiero się go uczę — i to nie tylko dlatego, że specyfikacja HTML5 wciąż nie jest ukończona. Ponieważ specyfikacja nadal jest niekompletna, prawdopodobnie pojawi się w niej kilka zmian. Jednak nie przejmuj się tym: aspekty obsługiwane w przeglądarkach pozostaną takie same (mogą pojawić się tylko drobne różnice).


  Mam nadzieję, że oprócz wiedzy o różnych elementach, ich atrybutach, znaczeniu i celu stosowania wyniesiesz z tego rozdziału świadomość, iż wiesz mniej na temat HTML-a, niż sądziłeś. Im dokładniej poznasz ten język, tym lepiej będziesz sobie zdawał sprawę z tego, ile jeszcze musisz się nauczyć.


  Pokrótce omawiam tu elementy. Wprawdzie na temat każdego z nich można napisać cały rozdział, ale ja w kilku stosunkowo długich rozdziałach mam do omówienia dużo zagadnień. Dowiesz się wystarczająco wiele, aby umieć używać każdego elementu i przynajmniej mieć pojęcie o tym, czego jeszcze nie wiesz.


  Pierwszą rzeczą, jaką warto wiedzieć, jest to, że w nazwie HTML5 nie ma spacji. Nazwa to HTML5, a nie HTML 5.


  Widzisz? Już się czegoś nauczyłeś. Już wiesz coś więcej niż wcześniej. Pora przejść dalej.


  Składnia języka HTML5


  HTML5 jest bardzo podobny do języków HTML 4 i XHTML. Większość elementów z tych dwóch języków jest obsługiwana także w HTML5. Usunięte zostały tylko przestarzałe znaczniki i atrybuty. Zazwyczaj jeśli dokument jest zgodny ze specyfikacjami HTML 4 Strict lub XHTML, jest poprawny także w HTML51. Składnie języków HTML i XHTML nieco różnią się od siebie, ale obie są dopuszczalne. Wystarczy zmienić deklarację DOCTYPE dokumentu HTML 4.01 lub XHTML na <!DOCTYPE html> i zostanie on uznany za poprawny dokument HTML5 (więcej o deklaracjach DOCTYPE dowiesz się później).


  HTML5 został usprawniony w stosunku do języków HTML 4 i XHTML. Obejmuje znaczniki z wcześniejszych wersji, nie zawiera przestarzałych elementów, udostępnia kilka nowych, a ponadto część znaczników została w nim zmodyfikowana.


  Twórcy specyfikacji HTML5 przyjrzeli się temu, jak pracują programiści rozwiązań sieciowych — jakie sekcje dokumentów pojawiają się niemal w każdej witrynie, jakie klasy i identyfikatory są przypisywane do komponentów, jakie skrypty stosują autorzy większości witryn i które funkcje bibliotek są najczęściej używane.


  HTML5 to próba ujęcia tego, co programiści robią samodzielnie. Celem jest utworzenie standardu, szczegółowe określenie, jak przeglądarki mają go obsługiwać, a także jak mają przetwarzać kod, który nie jest do końca zgodny ze standardami. Specyfikacja HTML5 szczegółowo definiuje, jak przeglądarki mają obsługiwać lub interpretować każdy rodzaj poprawnego lub niepoprawnego kodu. Dzięki skoncentrowaniu na szczegółach HTML5 ma informować przeglądarki, jak mają działać w każdej możliwej sytuacji. Pozwala to przeglądarkom tworzyć identyczne modele DOM na podstawie tego samego kodu, a programiści nie muszą już przesyłać niepotrzebnych danych, aby radzić sobie z różnicami między przeglądarkami.


  Osobiście wolałabym, aby standardy były bardziej ścisłe. Moim zdaniem przeglądarki nie powinny łagodnie interpretować złego kodu — to programiści powinni pisać poprawnie. Czytasz tę książkę, dlatego zakładam, że też należysz do zwolenników dobrego kodu. To świetnie! Właśnie taki kod nauczysz się pisać.


  Elementy


  Strona internetowa składa się z zestawu elementów. Niektóre z nich są puste, inne zawierają kod, jeszcze inne obejmują inne znaczniki (albo i znaczniki, i tekst). Większość elementów może zawierać elementy podrzędne i tekst. Te, które nie mogą obejmować elementów podrzędnych (np. <img> i <meta>), to elementy puste.


  Na rysunku 2.1 widać, że element składa się ze znacznika otwierającego, opcjonalnych (a czasem wymaganych) atrybutów, zwykle: treści, znacznika zamykającego i — jeśli piszesz w stylu XHTML-a — opcjonalnego ukośnika kończącego znacznik w elementach pustych (takich jak <img> lub <input>).


  [image: Image]


  Rysunek 2.1. Składniki elementu


  We wcześniejszych wersjach HTML-a elementy liniowe mogły zawierać tylko inne znaczniki liniowe i tekst. Elementy blokowe mogły obejmować inne znaczniki blokowe, znaczniki liniowe i/lub tekst. Elementy podrzędne także mogą składać się ze znaczników, atrybutów i tekstu.


  
    [image: Image]


    Za pomocą CSS-a można zmienić wygląd dowolnego elementu liniowego tak, aby był jak blok, i wymusić na elementach sekcji lub blokowych wyświetlanie liniowe. Zauważ, że nadal używam pojęcia liniowe. W HTML5 to określenie dotyczy warstwy prezentacji, a nie typu elementów.

  


  
     
  


  W HTML5 nareszcie pozbyto się podziału na elementy blokowe i liniowe (były to nazwy związane z warstwą prezentacji). W HTML5 istnieją elementy: sekcyjne, nagłówkowe, frazowe, osadzane, treściowe, metadanych i interaktywne. Jednak pod względem semantycznym kodu niektóre aspekty podziału na elementy blokowe i liniowe wciąż obowiązują. Na przykład nie należy umieszczać znaczników sekcyjnych we frazowych.
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    Przy stosowaniu elementów wybieraj je na podstawie semantyki, a nie według domyślnego sposobu wyświetlania ich przez przeglądarki. Wprawdzie możesz zastosować dowolny znacznik w celu określenia stylu strony, ale nie powinieneś tego robić. Każdy element ma znaczenie semantyczne.

  


  
     
  


  Atrybuty


  Wszystkie elementy mogą mieć atrybuty. Niektóre elementy mają wymagane atrybuty. Przykładowym atrybutem jest href ze znacznika <a> (rysunek 2.1). Atrybuty to zwykle pary nazwa – wartość. Dla atrybutów logicznych wartość jest opcjonalna2. Atrybuty zapewniają silnikowi wyświetlającemu stronę dodatkowe informacje na temat elementu i znajdują się w otwierającym znaczniku elementu (nie należy podawać ich w znaczniku zamykającym).


  Jest kilka atrybutów, które można stosować w niemal wszystkich elementach HTML-a. Są to np. atrybuty globalne i atrybuty internacjonalizacji (omawiam je w następnym punkcie). Inne atrybuty są dostępne tylko w wybranych elementach. Omówienie tych atrybutów znajdziesz w rozdziale 3., gdzie opisuję powiązane z nimi elementy.


  Atrybuty globalne i atrybuty internacjonalizacji


  W HTML5 pojawiło się kilka atrybutów globalnych i atrybutów internacjonalizacji, które można zastosować do niemal każdego elementu. Atrybuty: id, class, title, style, lang i dir są obsługiwane we wszystkich elementach. W HTML5 do listy atrybutów globalnych dodano: accesskey, hidden i tabindex oraz pięć zaproponowanych atrybutów interakcyjnych: contenteditable, contextmenu, spellcheck, draggable i dropzone. Dalej znajdziesz ich omówienie.


  Oprócz atrybutów globalnych dla wszystkich elementów można też stosować atrybuty mikrodanych, role WIA-ARIA i atrybuty aria-, a także niestandardowe atrybuty danych 
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