
  [image: ]


  Greg Avola, Jon Raasch


  Mobile Web Development


  Smashing Magazine


  
    Tytuł oryginału: Smashing Mobile Web Development


     


    Tłumaczenie: Marek Pętlicki


     


    ISBN: ePub: 978-83-246-7099-4, Mobi: 978-83-246-7100-7


     


    This edition first published 2013.


    © 2013 Greg Avola.


     


    All Rights Reserved. Authorised translation from the English language edition published by John Wiley & Sons Limitd. Responsibility for the accuracy of the translation rests solely with Helion S.A. and is not the responsibility of John Wiley & Sons Limited.


     


    No part of this book may be reproduced in any form without the written permission of the original copyright holder, John Wiley & Sons Limited.


     


    Wiley and the John Wiley & Sons, Ltd. logo are trademarks or registered trademarks of John Wiley & Sons, Inc. and/or its affiliates inthe United States and/or other countries, and may not be used without written permission. All trademarks are the property of their respective owners. John Wiley & Sons, Ltd. is not associated with any product or vendor mentioned in the book.


     


    iPhone, iPad and iPod are trademarks of Apple Computer, Inc. All other trademarks are the property of their respective owners. John Wiley & Sons, Inc. is not associated with any product or vendor mentioned in the book. This book is not endorsed by Apple Computer, Inc.


     


    Translation copyright © 2013 by Helion S.A.


     


    Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


     


    Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


     


    Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


     


    Wydawnictwo HELION


    ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


    tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63


    e-mail: helion@helion.pl


    WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


     


    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/mowede_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


     

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Podziękowania wydawcy oryginału


    Oto wybrane osoby, które przyczyniły się do powstania tej książki:


    Editorial and Production


    VP Consumer and Technology Publishing Director: Michelle Leete


    Associate Director–Book Content Management: Martin Tribe


    Associate Publisher: Chris Webb


    Executive Commissioning Editor: Craig Smith


    Assistant Editor: Ellie Scott


    Development Editor: Sydney Jones


    Copy Editor: Debbye Butler


    Technical Editors: Jon Raasch and Greg Avola


    Editorial Manager: Jodi Jensen


    Senior Project Editor: Sara Shlaer


    Editorial Assistant: Leslie Saxman


    Marketing


    Associate Marketing Director: Louise Breinholt


    Marketing Manager: Lorna Mein


    Senior Marketing Executive: Kate Parrett


    Composition Services


    Compositor: Indianapolis Composition Services


    Proofreader: Wordsmith Editorial


    Indexer: Potomac Indexing, LLC


     


     


     


     


     


     

  


  
    Dla moich dziadków, dzięki którym stale dążę do doskonałości.


    Dla mojej kochającej żony, która dała mi siłę i wsparcie, dzięki czemu zawsze podążam za marzeniami.


    Dla moich rodziców, którzy położyli fundament pod mój rozwój i są dla mnie wzorem do naśladowania.


     

  


  
    O autorach


    Greg Avola jest założycielem i dyrektorem technicznym projektu serwisu Untappd, umożliwiającego użytkownikom śledzenie, polecanie i odkrywanie nowych piw, browarów i lokali piwnych. Mobilna aplikacja Untappd została napisana z zastosowaniem technologii HTML5, CSS i JavaScript, które zostały omówione w tej książce.


    Jon Raasch jest programistą interfejsu użytkownika i strony serwerowej oraz projektantem, który w branży aplikacji WWW siedzi już od 15 lat. Wykorzystując nowoczesne techniki programistyczne, projektuje interfejsy użytkownika, które działają w sposób dynamiczny i angażujący oraz wykorzystują wszystkie sieciowe możliwości platformy. Dzięki połączeniu projektowania, programowania i kreowania marki Jon tworzy strony, które są łatwo dostępne nie tylko dla użytkowników, ale i botów indeksujących wyszukiwarki Google.

  


  
    Wprowadzenie


    Gdy zostałem po raz pierwszy poproszony o napisanie książki na temat programowania aplikacji WWW, byłem nieco zbity z tropu. Mobilne strony WWW są dość proste do zbudowania i można je wypełnić interesującymi funkcjami, wykorzystując do tego HTML5 i CSS3, ale tworzenie aplikacji na platformy mobilne dotychczas skupiało się na systemach iOS i Android. Gdy oferujesz usługę lub produkt, pierwsze pytanie, jakie pada, brzmi: „Czy masz mobilną aplikację do tego?”.


    Jednak wraz ze wzrostem zapotrzebowania na natywne aplikacje zwiększa się także koszt ich wytworzenia i utrzymania. Użytkownicy potrzebują łatwiejszych i szybszych sposobów budowania aplikacji międzyplatformowych. Kilka lat temu, gdy natywne aplikacje dopiero zaczynały się pojawiać, uzyskanie tego typu jakości i takiej wygody obsługi (ang. user experience)1 w przeglądarce mobilnej było niemożliwe.


    Przejdźmy do roku 2012. Mobilne przeglądarki w końcu dogoniły swoje desktopowe odpowiedniki. Do dyspozycji mamy bogate możliwości HTML5, CSS3 i JavaScriptu, dzięki którym możemy osiągnąć rezultaty zbliżone, a czasem nawet przerastające te uzyskiwane w aplikacjach natywnych. Najlepsze jest jednak to, że ten sam kod można po niewielkich przeróbkach dostosować do różnych urządzeń. Jeśli chcesz tworzyć aplikacje dla różnych platform, nie musisz już zatrudniać do tego specjalistów.


    Natywne aplikacje są i nadal będą popularne, ale rynek aplikacji zbudowanych w HTML5 rośnie każdego dnia. Coraz więcej ludzi ma dostęp do urządzeń mobilnych, dlatego też aplikacje zbudowane z użyciem HTML5, CSS3 i JavaScriptu mogą sprawić, że nowy produkt, usługa czy biznes szybko zdobędą rynek, a co więcej, nie trzeba będzie na nie wydawać fortuny.


    Tematyką tej książki jest budowanie prostych aplikacji mobilnych, ale dowiesz się też wiele o standardach i najlepszych praktykach, które przydadzą się w projektach każdej wielkości. Ta książka zawiera cenne informacje dla czytelników mających różne doświadczenie — od tych, którzy zaczynają budowanie aplikacji, po doświadczonych twórców, którzy w swoim portfolio mają już gotowe aplikacje mobilne.


    Czy skoro chcesz tworzyć aplikacje mobilne, to musisz się uczyć języków programowania Objective-C czy Java? Absolutnie nie ma takiej potrzeby. Wykorzystując HTML5, CSS3 i JavaScript, stworzysz wyjątkowe aplikacje, które będą dostępne z poziomu największego sklepu z aplikacjami, czyli każdej przeglądarki WWW.


    Celem tej książki jest przedstawienie twórcom aplikacji właściwej perspektywy, tak by potrafili spojrzeć na tworzenie aplikacji mobilnych jak na proces, na który składają się testowanie lokalne, prace programistyczne, a także udoskonalenia i poprawki produkcyjne. Książka Mobile Web Development ma Ci pomóc zrozumieć dostępne technologie i dostarczyć działającą przykładową aplikację, którą można wykorzystać jako podstawę własnych projektów i pomysłów. Choć tworzenie aplikacji mobilnych może się wydawać dużym wyzwaniem, zdobycie solidnych podstaw pomoże Ci zyskać doświadczenie, dzięki któremu staniesz się programistą zdolnym do budowania aplikacji na różne platformy.


    Książka została podzielona na cztery części, które są omówione poniżej.


    Część I: Wprowadzenie do HTML5, JS i CSS


    Część I zaczyna się od garści informacji na temat historii HTML5, CSS3 i JavaScriptu oraz sposobów, w jakie technologie te były dawniej i są obecnie wykorzystywane podczas tworzenia produktów na urządzenia mobilne. Omawiamy najczęściej stosowane technologie w każdym z obszarów, wliczając w to obsługę pamięci podręcznej (ang. cache manifest), geolokalizację i sposób uzyskania zaokrąglonych narożników w CSS3. Każda sekcja zawiera przykładowy kod, który pomaga w rozpoczęciu pracy. Piszemy też o mobilnych frameworkach interfejsu użytkownika, takich jak jQuery Mobile i jQTouch.


    Poznanie tych technologii daje solidne podstawy. Musisz się jednak dowiedzieć, które urządzenia obsługują te technologie i jakie są ich ograniczenia. W części I omawiamy systemy operacyjne i przeglądarki, które będą napędzać Twoją mobilną aplikację. Przeglądarki mobilne zostały znacznie udoskonalone, ale warto wiedzieć, w jaki sposób radzić sobie z różnymi wersjami przeglądarek i mniejszymi rozdzielczościami ekranów, aby aplikacja dostosowywała się do nich w bezawaryjny sposób.


    Na końcu tej części pokażemy przykłady firm, które zdecydowały się wykorzystać WWW do tworzenia aplikacji mobilnych, i omówimy, jakie technologie zostały zastosowane do realizacji ich celów. Te przykłady dadzą Ci dobre wyobrażenie tego, jak doskonale programiści potrafią emulować możliwości natywnych aplikacji.


    Część II: Konfiguracja aplikacji i infrastruktury


    W części II zaczniemy od skonfigurowania platformy (ang. framework) na potrzeby tworzenia i hostowania aplikacji Corks. Będzie to aplikacja mobilna służąca do zarządzania winiarnią. Zbudujesz ją z użyciem jQuery Mobile.


    Omówimy podział środowisk (programistyczne i produkcyjne) i powiemy, w jaki sposób skonfigurować sieć lokalną, aby rozpocząć testowanie aplikacji mobilnej z użyciem takich narzędzi jak MAMP, XAMPP czy symulatory urządzeń. Dodatkowo przedstawimy kilka przykładów opcji hostingowych na potrzeby aplikacji mobilnej oraz sposoby ograniczania ilości danych przesyłanych przez serwer dzięki zastosowaniu sieci dostarczania treści (CDN).


    Na końcu tej części na przykładzie Corks zapoznasz się ze szkieletami, które stanowią rusztowanie aplikacji. Omówimy funkcje, układ i strukturę aplikacji. Dowiesz się, jak istotny jest ten etap cyklu tworzenia oprogramowania.


    Część III: Programowanie


    Część III omawia funkcje HTML5, CSS3 i JavaScriptu przydatne w trakcie tworzenia przykładowej aplikacji. Zastanowimy się, w jaki sposób możemy użyć geolokalizacji do wyszukiwania miejsc, w których można znaleźć dobre wina, oraz jak wykorzystać Twittera do wyszukiwania dyskusji na temat win, które masz w swojej piwnicy.


    Na końcu trzeciej części omówimy możliwości Web SQL oraz innych technik zapisu danych, dzięki którym aplikacja będzie zapamiętywała swój stan. Dzięki temu użytkownicy aplikacji utrzymają dane nawet wtedy, gdy przeglądarka na urządzeniu zostanie wyłączona.


    Część IV: Wydajność i produkcja


    Na końcu, choć nie jest to najmniej ważne zagadnienie, powiemy o wydajności. Najpierw dokonamy przeglądu praktyk optymalizacyjnych oraz ogólnych rozwiązań pozwalających na zwiększenie wydajności w przeglądarkach. Powiemy również o drobnych poprawkach, które możesz wprowadzić w przykładowej aplikacji, aby móc ją wykorzystać w innych projektach.


    Zacznij tworzyć mobilne aplikacje WWW


    Ta książka omawia sposoby budowania, testowania i utrzymywania mobilnych aplikacji WWW z użyciem technologii HTML5, CSS3 i JavaScript. Dzięki niej zdobędziesz wiedzę, która umożliwi Ci tworzenie aplikacji na najwyższym poziomie.


    Mobile Web Development jest książką przeznaczoną dla programistów interfejsu użytkownika, ale każdy czytelnik posiadający wiedzę o podstawach technologii HTML5, CSS i JavaScript może znaleźć w niej coś dla siebie. Książka skupia się na najnowszych technologiach mobilnych, a więc wiedza na temat JavaScriptu będzie bardzo przydatna. Każdy przykładowy fragment kodu jest jednak dogłębnie objaśniony, dzięki czemu również twórca interfejsów użytkownika nieposiadający większego doświadczenia w programowaniu nie będzie miał problemów ze zrozumieniem materiału.


    Zacznij zatem budować aplikacje WWW i nie obawiaj się różnych platform!


     


     


    
      
        1 Ze względu na bardzo pojemny charakter angielskiego wyrażenia w dalszej części książki będzie ono niekiedy podawane w oryginalnym brzmieniu — przyp. red.
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    Rozdział 1. Wprowadzenie do programowania na platformy mobilne


    DZIESIĘĆ LAT TEMU niewiele osób posiadało telefon komórkowy, a nawet jeśli, to taki telefon nie miał mobilnej przeglądarki internetowej. Przejdźmy szybko do roku 2012. Prawie 30 procent światowej populacji używa obecnie urządzeń mobilnych, na których można przeglądać internet, prowadzić dyskusje lub przesyłać wiadomości (źródło: http://www.wired.com/gadgetlab/2011/11/smartphones-feature-phones/). Miliony osób korzystają ze swoich telefonów nie tylko jako z urządzenia do prowadzenia rozmowy, ale również do wyszukiwania, poznawania oraz uczenia się nowych rzeczy, będąc w ruchu.


    Ponieważ liczba smartfonów rośnie z dnia na dzień, przedsiębiorcy powinni sobie uświadomić, że powstają nowe możliwości dotarcia do klienta. Kiedyś uważany za urządzenie luksusowe, smartfon jest obecnie łatwo dostępny w rozsądnej cenie w większości sieci komórkowych. W niektórych miejscach, jak na przykład Stany Zjednoczone, ludzie używają swoich telefonów komórkowych jako podstawowej linii telefonicznej zamiast powszechnie kiedyś używanych sieci stacjonarnych.


    Coraz więcej osób przegląda internet w swoich telefonach komórkowych, więc firmy muszą znaleźć drogę dotarcia do nowych klientów, tworząc swoje strony jako przyjazne dla technologii mobilnych aplikacje WWW. Większość firm najpierw skupia się jednak na wersjach desktopowych stron WWW, więc potem trudno jest się cofnąć i stworzyć taką samą funkcjonalność na platformę mobilną.


    W tym rozdziale zostaną przedstawione podstawowe informacje o urządzeniach oraz szablonach projektowych internetowych aplikacji mobilnych. Ważne jest, by uwzględnić te założenia już na samym początku projektu, co pozwoli uniknąć konieczności wracania i przebudowywania aplikacji na potrzeby różnych systemów operacyjnych.


    Poznasz również kilka nowych technik — dowiesz się, jak przechwycić orientację urządzenia, wykorzystać informacje o szerokości okna przeglądarki (ang. viewports) oraz własne czcionki w mobilnych aplikacjach WWW. Zrozumienie tych zagadnień jest ważne, aby tworzyć wspaniałe interfejsy aplikacji dla użytkowników. Dodatkowo w tym rozdziale przeanalizujemy różne popularne aplikacje mobilne, aby stworzyć poradnik najlepszych praktyk oraz inspiracji dla Twojego projektu.


    Większość osób myśli, że tworzenie mobilnej strony WWW jest bardzo trudne. Jednak w rzeczywistości przeglądarki mobilne posiadają wiele narzędzi oraz właściwości, z których większość osób nie zdaje sobie sprawy. Po ukończeniu lektury tej książki zrozumiesz koncepcję tworzenia mobilnych aplikacji WWW oraz będziesz w stanie bez problemu zaprojektować i wykonać swoją własną aplikację przy użyciu najnowszych technologii.


    Przykłady mobilnych stron WWW


    Dzięki dostępności mnóstwa mobilnych stron WWW możesz się uczyć oraz czerpać inspirację. Czasami trudno nawet zauważyć różnicę pomiędzy mobilną aplikacją WWW a aplikacją natywną. Poniższe przykłady pokazują, co można zrobić w środowisku mobilnym.


    
      	Facebook — w przeciągu ostatnich ośmiu miesięcy interfejs użytkownika (UI) aplikacji Facebook znacząco się zmienił, ale jego programiści są zobowiązani do zapewnienia użytkownikowi jak najlepszego user experience niezależnie od tego, jakie posiada on urządzenie. Dzięki elementom CSS oraz HTML5 programiści Facebooka mogli upodobnić swoją natywną aplikację na urządzenia iPhone do wersji WWW. Facebook wykorzystuje funkcję geolokalizacji w HTML5, aby przechwycić położenie geograficzne użytkownika lub oznaczyć ulubione miejsca. Aby strona WWW szybciej się ładowała, zastosowano buforowanie HTML5 z poziomu przeglądarki. Te funkcje zostaną omówione w dalszej części książki. Pokażemy również, jak je wykorzystać we własnej aplikacji. Różnice między wersją WWW a natywną aplikacji Facebooka są tak nieznaczne, że użytkownicy nie są w stanie ich dostrzec. Kiedy taka sytuacja ma miejsce, możesz być pewny, że wykonałeś kawał dobrej roboty.


      	Twitter — interfejs użytkownika (UI) aplikacji Twitter również znacząco się zmienił od czasu jego publikacji w 2008 roku. Kiedy serwis został uruchomiony po raz pierwszy, nie było jeszcze oficjalnej aplikacji mobilnej do jego obsługi. Programiści, wykorzystując Application Programming Interface (API) Twittera, sami opracowali pierwsze aplikacje mobilne, które stały się bardzo popularne na rynku. Uświadamiając sobie, że dzielenie się 140 znakami jest równie ważne na komputerach i na urządzeniach mobilnych, Twitter zmienił swoją strategię i rozpoczął wspieranie rozwoju aplikacji oraz stron WWW na urządzenia przenośne. Tak powstał nowy mobilny serwis, który dokładnie naśladuje obsługę Twittera na komputerze stacjonarnym. Twitter wykorzystuje właściwości HTML5, takie jak dostęp offline, dzięki czemu użytkownik ma możliwość przeglądania wpisów nawet wtedy, kiedy nie jesteś podłączony do internetu. Wykorzystywane są tutaj również właściwości transition CSS3 do płynnych przejść pomiędzy stronami. Podobnie jak Facebook, Twitter umożliwia użytkownikom oznaczanie lokalizacji podczas tworzenia wpisu dzięki wykorzystaniu funkcji geolokalizacji HTML5. Ponieważ Twitter nie był aplikacją mobilną w momencie swojego debiutu, musi teraz konkurować z natywnymi aplikacjami mobilnymi utworzonymi przez inne firmy. To skłoniło Twittera do przejęcia innych firm na potrzeby rozwoju obecnej platformy.


      	Foursquare — po stworzeniu swojego podstawowego produktu, natywnej aplikacji na urządzenia iPhone, twórcy serwisu foursquare zdecydowali się zbudować prostą aplikację WWW, aby pomóc użytkownikom znaleźć miejsca, które ich interesują. Foursquare wykorzystuje geolokalizację HTML5 oraz deklaracje typów danych, co umożliwia wykonywanie połączeń telefonicznych po kliknięciu numeru telefonu w opisie miejsc.


      	Financial Times — pierwotnie był natywną aplikacją dostępną w App Store, ale jego twórcy postanowili, że chcą również pobierać opłaty abonamentowe poza iTunes. Ponieważ nie spełniało to warunków korzystania z usługi iTunes, aplikacja musiała zostać usunięta z App Store. Zamiast starać się pracować z iTunes, Financial Times postanowił zrobić własną aplikację WWW w HTML5, która działałaby na każdej platformie. Nie było już potrzeby tworzenia różnych platform na każdy telefon. Financial Times dokonał istotnego kroku w rozwoju aplikacji WWW, wykorzystując lokalny magazyn danych (ang. local storage) HTML5, który umożliwia przechowywanie i buforowanie zawartości w sytuacji, kiedy nie ma połączenia z internetem.


      	Yelp — podobne do foursquare, Yelp udostępnia mobilną stronę WWW, która pozwala użytkownikom na uzyskanie szybkiego dostępu do ulubionego lokalu, wystawienie oceny, znalezienie wskazówek dotyczących dojazdu oraz zdobycie większej ilości informacji na temat restauracji. Yelp również wykorzystuje geolokalizację oraz mapy Google, aby zobaczyć, jakie ciekawe miejsca są w pobliżu. Implementacja zdarzeń dotyku, powodujących podświetlenie wierszy po ich wybraniu, naśladuje obsługę natywnej aplikacji.


      	Untappd — OK, będę trochę stronniczy, bo jestem autorem Untappd. Mimo to wciąż uważam, że jest to przykład dobrego wykorzystania technologii mobilnych na tej platformie. W przeciwieństwie do wymienionych wyżej aplikacji Untappd powstał najpierw jako aplikacja mobilna. To pozwoliło nam lepiej poznać możliwości tej platformy. Dzięki temu mogliśmy dotrzeć do wielu urządzeń za jednym zamachem. Pomogło nam to także rozwijać platformę oraz usługi dzięki zebraniu opinii wielu użytkowników różnych urządzeń. Untappd wykorzystuje zapisywaną lokalnie geolokalizację i wiele innych funkcji HTML5 oraz CSS3, dzięki czemu mogliśmy zatrzeć granice pomiędzy aplikacją natywną a WWW.

    


    Platformy natywne kontra WWW


    Wiele osób nie rozumie różnicy między aplikacjami natywnymi a WWW. Podstawowa różnica jest taka, że natywne aplikacje można pobrać i zainstalować z App Store oraz że są napisane w innych językach niż aplikacje WWW. Każde urządzenie mobilne ma swój własny język, który jest używany do tworzenia na nim aplikacji. W przypadku iPhone’a jest to język Objective-C, z kolei na Androida aplikacje tworzy się w języku Java. Jest to jedna z wad aplikacji natywnych, ponieważ wymagane jest zatrudnienie programisty do zbudowania dwóch odrębnych aplikacji, co może być bardzo kosztowne. Powszechnie mylnie się uważa, że aplikacje WWW w ogóle nie przypominają swoich natywnych odpowiedników. Obecnie dzięki zastosowaniu takich technologii jak HTML5, CSS3 oraz JavaScript można z powodzeniem budować takie aplikacje, które będą wyglądać i działać jak natywne.


    Wady i zalety platform natywnych oraz WWW


    W tabeli 1.1 znajduje się lista zalet i wad związanych ze stosowaniem platform WWW lub natywnych.


    Tabela 1.1. Zalety i wady platform natywnych


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Zalety

          

          	
            Wady

          
        


        
          	
            Wyświetlanie i dostępność za pośrednictwem App Store

          

          	
            Wysoki koszt utworzenia, aktualizacji oraz wsparcia

          
        


        
          	
            Dostęp do funkcji natywnych, takich jak kamera, kontakty oraz właściwości sieci

          

          	
            Kod aplikacji jest tworzony tylko na jedną platformę

          
        


        
          	
            Model zarobkowy

          

          	
            Uzależnienie od założeń i ograniczeń sklepu z aplikacjami

          
        

      
    


    


    Wybierając pomiędzy aplikacją natywną a WWW, dobrze jest wcześniej opracować strategię. Jeśli jesteś zdecydowany na pobieranie opłat od użytkowników za korzystanie z usługi, natywna aplikacja będzie dobrym wyborem. W takim przypadku jest wiele możliwości, jak choćby opłaty abonamentowe, gdy podstawowa aplikacja jest dostępna za darmo na WWW. Istnieją różne formy opłat w aplikacjach (np. za dodatkowe usługi).


    Jedną z wad aplikacji na platformę natywną jest jej wysoki koszt utworzenia oraz utrzymania. Częstym błędem jest założenie, że raz zbudowana aplikacja nie będzie już generować kosztów. To nieprawda, ponieważ taką aplikację trzeba ciągle aktualizować, a to wymaga zatrudnienia programisty. Drugą negatywną stroną aplikacji natywnych jest zależność od sklepu z aplikacjami. Kiedy udostępniasz swoją aplikację w sklepie, podlegasz wszelkim ograniczeniom narzuconym przez jego właściciela. To oznacza, że w każdym momencie właściciel sklepu może pozbawić Cię możliwości zarabiania pieniędzy, a użytkowników — pobierania Twojej aplikacji. Dodatkowo większość sklepów z aplikacjami wypłaci Ci tylko część wartości sprzedaży Twojej aplikacji. Na przykład zarówno Apple App Store, jak i Google Play pobierają 10 procent z wartości sprzedaży, a reszta trafia do twórcy oprogramowania. Choć może się wydawać, że to niewiele, w szybkim tempie może się zmienić w pokaźną sumę.


    Tabela 1.2 prezentuje zalety i wady tworzenia aplikacji z użyciem technologii WWW.


    Tabela 1.2. Zalety i wady mobilnych aplikacji WWW
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            Tanie, szybkie i łatwe do zbudowania

          

          	
            W przypadku ciężkich stron wydajność jest często problemem w przeglądarkach mobilnych

          
        


        
          	
            Za pomocą jednego kodu aplikacja może być wdrożona na wielu platformach bądź urządzeniach

          

          	
            Diagnostyka i testowanie kodu są utrudnione na urządzeniu mobilnym.

          
        


        
          	
            Łatwa do utrzymania

          

          	
            Utrudniony model biznesowy z powodu braku pośrednictwa sklepu

          
        


        
          	
            Dostęp do funkcji natywnych dzięki rozwiązaniom zewnętrznym, takim jak PhoneGap

          

          	
            Nawet z użyciem PhoneGap nie wszystkie funkcje natywne są dostępne

          
        

      
    


    


    Tworzenie aplikacji na platformę WWW może być opłacalne. Stworzenie aplikacji będzie łatwe dzięki popularności HTML5, CSS3 oraz JavaScript. Od kiedy te języki stały się powszechne, koszt stworzenia aplikacji się zmniejszył. Dodatkowo jedna aplikacja może być używana na wielu platformach. To oznacza, że Twoja aplikacja może działać zarówno na urządzeniach iPhone, Android, jak i BlackBerry — z wykorzystaniem jednego kodu.


    Słabością tworzenia aplikacji na platformę WWW jest diagnostyka błędów i testowanie. Testowanie na przeglądarce desktopowej pozwala usunąć oczywiste błędy, ale dopiero testowanie na emulatorze platformy mobilnej zapewni bardziej dokładną ocenę zachowania aplikacji. Na przykład w przeglądarce desktopowej wydajność zależy od szybkości pracy komputera, a na urządzeniu mobilnym zasoby są mocno ograniczone. Funkcje CSS3, takie jak przejścia (ang. transitions), które są doskonałym sposobem prezentacji przechodzenia między stronami, wymagają do działania dużej ilości pamięci. Zwracaj uwagę na wykorzystanie pamięci przez aplikację, gdyż jest to jedna z przyczyn awarii przeglądarek WWW. Poza tym zachowanie przeglądarek może się różnić w poszczególnych systemach operacyjnych. Na przykład przeglądarki działające pod systemami Android 4.0.x oraz Android 4.1 bardzo się różnią, co może wymagać sporego nakładu pracy w przypadku diagnostyki błędów, zanim uda się poprawnie wyświetlić zawartość strony.


    Dodatkowo zdarzenie kliknięcia (ang. on-click event) w przypadku przeglądarek WWW działa dużo szybciej niż na urządzeniach mobilnych. Dzieje się tak dlatego, że przeglądarki mobilne czasami czekają, aby zorientować się, czy rzeczywiście chodzi o pojedyncze stuknięcie przycisku, czy przeciągnięcie palcem po ekranie. Może to powodować małe opóźnienia, kiedy stukasz (ang. tap) odnośniki, przyciski lub inne elementy interfejsu w aplikacjach mobilnych. Na szczęście istnieją obejścia tego problemu (które zostały omówione w dalszej części książki). Możesz zastosować różne techniki, dzięki którym aplikacja będzie się lepiej integrowała z urządzeniem iOS czy Android, jak tryb ekranu domowego (Home Screen) czy tryb pełnoekranowy (Full App). Obydwie te techniki powodują, że aplikacja jest wyświetlana bez elementów kontrolnych przeglądarki WWW.


    Rozwiązania umożliwiające przejście z platformy WWW na natywną


    Aby przekształcić Twoją aplikację WWW na platformę natywną, możesz skorzystać z rozwiązań firm zewnętrznych. Dzięki nim możesz stosować funkcje natywne, które nie są dostępne w przeglądarce. Doskonałym przykładem funkcji, do których nie masz dostępu przez WWW, jest kamera. Dodatkowo użytkownicy Safari w wersji mobilnej nie mają możliwości przesyłania (ang. upload) plików przez przeglądarkę, jednak to ograniczenie nie dotyczy innych platform. Taka niekonsekwencja może powodować problemy podczas tworzenia aplikacji.


    Jednym z najbardziej popularnych rozwiązań firm zewnętrznych jest PhoneGap. Jest to jedyny framework mobilny na licencji open source, który obsługuje siedem platform: iOS, Android, BlackBerry, WebOS, Windows Phone 7, Symbian oraz Bada. Obsługa natywnych API na platformie PhoneGap jest podzielona na 10 różnych kategorii. Dzięki temu użytkownicy mogą się w prosty sposób połączyć z systemem operacyjnym i uzyskać dostęp do aparatu, sieci, systemu powiadomień, nośnika danych, plików i innych funkcji. Dokumentacja jest czytelna, łatwa w użyciu i pomocna przy przenoszeniu aplikacji WWW na platformę natywną.


    Istnieje wiele aplikacji wykorzystujących PhoneGap do dostarczenia natywnej platformy klientom. Jednym z takich przykładów jest Untappd, w przypadku którego aplikacja WWW została całkowicie przerobiona, tak aby pozwalała użytkownikom robić zdjęcia swojego piwa i udostępniać je w miejscu, w którym się znajdują. Aplikacja Untappd mogła zostać przeniesiona na Androida oraz iOS w ciągu kilku miesięcy. Zainteresowanie aplikacją było tak ogromne, że po miesiącu od wydania wersji natywnej liczba rejestracji wzrosła dziesięciokrotnie. Za pomocą PhoneGap możesz wdrożyć swój kod na dziesięciu różnych platformach. Jednak nie wszystkie funkcje są dostępne na każdej platformie. Na szczęście zestawienie opublikowane na stronie PhoneGap w przejrzysty sposób wyjaśnia wszystkie funkcje na każdej platformie (phonegap.com/about/feature). Należy pamiętać, że choć do wdrożenia aplikacji na dziesięciu platformach możesz wykorzystać ten sam kod, to dostarczenie tych aplikacji do sklepów odpowiednich dla każdej platformy może wymagać dodatkowego oprogramowania i działań. PhoneGap usiłuje uprościć to zadanie, oferując PhoneGap Build — usługę, która z przesłanego kodu generuje pliki gotowe do przesłania do każdego z obsługiwanych sklepów z aplikacjami. Więcej informacji na temat usługi PhoneGap można znaleźć pod adresem build.phonegap.com.


    Na rynku dostępne są również inne usługi oferujące zbliżone możliwości co PhoneGap, ale z naszego doświadczenia wynika, że PhoneGap udostępnia najlepszą dokumentację, która pozwala szybko zacząć pracę. W krótkim czasie użytkownicy Twojej aplikacji nazwą Cię doskonałym programistą platformy Android, podczas gdy w rzeczywistości znasz tylko HTML5, JavaScript i CSS3.


    Urządzenia i systemy operacyjne


    Twórca aplikacji mobilnych musi rozumieć wymagania każdej z platform, jakie musi spełniać jego aplikacja. Na platformie natywnej możesz przyjąć pewne założenia odnośnie do urządzeń, ponieważ wiadomo, które z nich obsługują dany system operacyjny. W przypadku aplikacji WWW nie ma takiego luksusu. Możesz wykryć typ przeglądarki, ale nadal nie będziesz wiedział, na jakim urządzeniu jest uruchomiona. Z tego względu bardzo ważne jest, aby rozumieć różnice między urządzeniami i systemami operacyjnymi. Ta wiedza znacznie ułatwi Ci życie jako twórcy mobilnych aplikacji WWW.


    
      	iOS — system operacyjny firmy Apple. W czasie pisania tej książki najnowsza wersja nosiła numer 6.0.2. System iOS działa na urządzeniach iPod touch, iPhone i iPad. Jedną z największych zalet systemu iOS jest to, że rozmiary ekranów urządzeń są ściśle kontrolowane. Na wszystkich urządzeniach z systemem iOS znajdziemy przeglądarkę Mobile Safari, która jest oparta na silniku WebKit. W przypadku przeglądarki Mobile Safari funkcje wysyłania plików z urządzenia są zablokowane, przez co mobilne aplikacje WWW nie mają możliwości przesyłania plików na serwer. Przed wersją 5 twórcy stron nie mogli używać elementów przewijanych w trybie overflow, które są często wykorzystywane do implementacji górnego i dolnego paska nawigacyjnego. Dzięki obsłudze tej właściwości CSS w najnowszej wersji aplikacje WWW mogą znacznie efektywniej symulować aplikacje natywne. Między październikiem a listopadem 2011 roku udział systemu iOS w rynku urządzeń mobilnych wzrósł z 26 do 43% (techcrunch.com/2012/01/09/ios-marketshare-up-from-26-in-q3-to-43-in-octnov-2011/).


      	Android — platforma mobilna firmy Google, dostępna na urządzeniach wielu typów. Jest to system operacyjny dostępny na licencji open source, co oznacza, że projektanci telefonów mogą go dowolnie dostosowywać do swoich potrzeb. Najbardziej znaczącym przykładem jest tu Kindle Fire firmy Amazon, na którym zainstalowana jest autorska modyfikacja Androida, oparta na wersji Gingerbread (2.3). W czasie pisania tej książki najnowszą wersją Androida jest Jelly Bean 4.2. Wszystkie urządzenia z Androidem mają zainstalowaną przeglądarkę opartą na silniku WebKit. Od wersji 1.5 twórcy stron mają możliwość stosowania przewijania w trybie overflow, czyli mogą implementować statyczne nagłówki i stopki aplikacji. Wadą Androida jest to, że istnieje wiele urządzeń o różnych parametrach i możliwościach. Ze względu na duże i małe rozdzielczości ekranów, zastosowanie wirtualnych i fizycznych klawiatur oraz fizycznych przycisków Wstecz tworzenie oprogramowania na tę platformę może być bardzo niewdzięcznym zadaniem. Na szczęście emulator Androida umożliwia testowanie aplikacji przy wielu rozdzielczościach i na różnych wersjach systemu. Emulator oferuje doskonały sposób sprawdzenia, w jaki sposób aplikacja będzie wyglądała na telefonie. Android w trzecim kwartale 2011 roku posiadał około 47% udziału w rynku. Należy też pamiętać, że jest to system dostępny na licencji open source. Z tego względu twórcy urządzeń często wykorzystują dostępność kodu do tworzenia własnych odmian systemu, dostosowanych do specyficznych urządzeń, a nawet do potrzeb dostawców usług. Dlatego też segmentacja rynku Androida jeszcze się zwiększa, co może spowodować, że na tym samym modelu telefonu dostępne będą dwie lub nawet większa liczba wersji systemu operacyjnego. Firma Google pod własną marką Nexus oferuje „czyste” wersje niektórych urządzeń, które są znane w społeczności programistów jako „Vanilla Android” (czyli „standardowy Android”), co oznacza, że nie zostały w żaden sposób zmodyfikowane przez twórcę urządzenia. Fragmentacja rynku Androida jest również spowodowana tym, że wiele modeli urządzeń nie jest aktualizowanych do najnowszej wersji systemu. Wiele urządzeń z Androidem nadal wykorzystuje wersję 2.3.x, która jest o wiele starsza od najnowszej dostępnej wersji (Jelly Bean, czyli 4.2).


      	BlackBerry — uważany za trzeci z najpopularniejszych systemów na telefony komórkowe. Podobnie jak Android, system BlackBerry jest dostępny na urządzeniach o różnych rozdzielczościach ekranu. Wiele urządzeń BlackBerry posiada fizyczną klawiaturę z urządzeniem wskazującym typu trackball. Ostatnio firma wprowadziła urządzenia z ekranami dotykowymi. Od BlackBerry OS 6 wszystkie urządzenia są wyposażone w przeglądarkę opartą na silniku WebKit, co znacznie upraszcza życie twórcom stron WWW na tę platformę. Wcześniej urządzenia BlackBerry były wyposażone w przeglądarki z innym silnikiem. Z tego też powodu większość współczesnych mobilnych aplikacji WWW nie obsługuje urządzeń z wersjami wcześniejszymi od BlackBerry OS 6.


      	WebOS — platforma zaprojektowana i zaimplementowana przez firmę Palm. W 2009 roku firma Palm została wykupiona przez HP, która kontynuuje rozwój WebOS z myślą o stworzeniu konkurencji dla Androida, iOS i BlackBerry. W 2011 roku firma HP zdecydowała się udostępnić WebOS na licencji open source w nadziei, że dzięki tej decyzji stworzy alternatywę dla Androida wśród twórców telefonów. Najnowsza wersja WebOS nosi numer 3.0.5. Dzięki przeglądarce opartej na silniku WebKit funkcje HTML5 i CSS3 dostępne są od wersji 2.0 systemu WebOS.


      	Windows Phone — w 2010 roku Microsoft zdecydował się wkroczyć na rynek telefonów komórkowych ze swoim nowym systemem operacyjnym pod nazwą Windows Phone. Systemem operacyjnym tego telefonu był Windows CE. Niestety oznaczało to, że wbudowaną przeglądarką był Internet Explorer 7, podczas gdy na desktopie najnowszą przeglądarką Microsoftu był Internet Explorer 9. Z tego względu twórcy stron WWW mieli problem z ich projektowaniem z powodu braku obsługi HTML5 i CSS3. W lutym 2011 roku Microsoft ogłosił nową wersję Windows Phone pod nazwą Mango. Ta nowa wersja była bardzo istotna, ponieważ twórcy stron WWW nareszcie uzyskali dostęp do funkcji HTML5 i CSS3. Niestety nawet z tą nowszą wersją Windowsa twórcy aplikacji na telefony nadal nie mieli dostępu do niektórych funkcji CSS3, takich jak na przykład gradienty. W trzecim kwartale 2011 roku Windows Phone stanowił zaledwie 1,2% rynku w USA (raport Nelsona).

    


    Urządzenia wymienione na tej liście nie są jedynymi dostępnymi, ale stanowią te najbardziej powszechne. Gdy zdecydujesz się stworzyć własną mobilną aplikację WWW z myślą o określonej rodzinie urządzeń, powinieneś się dowiedzieć, czy będą one w stanie ją obsłużyć, czyli czy posiadają aktualną wersję przeglądarki WWW. Bez spełnienia tego warunku nie będziesz miał dostępu do podstawowych funkcji HTML5 i CSS3, które pozwalają aplikacjom naprawdę błyszczeć. W dalszej części rozdziału omówimy sposoby określania możliwości przeglądarki, dzięki którym użytkownik może na przykład zostać przeniesiony na wersję strony WWW o mniejszej rozdzielczości.


    Estetyka projektu


    Głównym założeniem mobilnych aplikacji WWW jest wykorzystanie tego samego kodu na wielu platformach. Należy jednak wziąć pod uwagę szczególne cechy wyglądu, którymi charakteryzują się poszczególne urządzenia. Jeśli zatroszczysz się o te szczegóły i zaprojektujesz swoją aplikację tak, aby wyglądała jak natywna na każdej z platform, zapewnisz użytkownikom znacznie lepsze doświadczenie.


    Informacje o postępie operacji


    Gdy projektujesz mobilną aplikację WWW, musisz wziąć pod uwagę specyficzne dla sieci komórkowych ograniczenia ilości przesyłanych danych. Niektóre operacje na przeglądarce desktopowej mogą być wykonywane niezwykle szybko, ale na urządzeniu mobilnym będzie to wyglądać inaczej. Jedną z dobrych praktyk jest wyświetlanie na ekranie informacji o każdej wykonywanej operacji. Może do tego posłużyć animacja ładowania albo inne podobne techniki. Jeśli użytkownik nie zobaczy wyraźnej informacji o wykonywanej operacji, może się zniechęcić do aplikacji, ponieważ pomyśli, że się zawiesiła i jest niestabilna.


    Wzorce projektowe systemu iOS


    W systemie iOS większość aplikacji udostępnia dwa paski nawigacyjne: górny informuje o tym, na której stronie się znajdujemy, a dolny udostępnia odnośniki do podstron. Przed wersją iOS 5 nie było możliwości implementacji statycznego górnego i dolnego paska nawigacyjnego w przeglądarce mobilnej — gdy treść okna była przewijana, paski przewijały się wraz z nią. Obecnie — dzięki właściwości CSS3 overflow-scroll: touch — twórcy mobilnych aplikacji WWW mają możliwość implementacji pasków przypominających rozwiązania natywne.


    Wzorce projektowe Androida


    Na urządzeniach z systemem Android główny wzorzec projektowy wymaga paska operacji u góry ekranu, pod którym występuje pasek nawigacyjny. Urządzenia z Androidem z reguły nie wykorzystują dolnego paska nawigacyjnego, jaki znamy z iOS. Jest to spowodowane głównie tym, że pod ekranem urządzenia posiadają przyciski nawigacyjne. Gdy paski nawigacyjne są umieszczone na dole ekranu, użytkownicy mają skłonność klikania ich zamiast przycisków systemowych.


    Wymiary okna


    Użytkownicy urządzeń mobilnych mają skłonność do regulowania powiększenia strony WWW za pomocą gestów „szczypania” (ang. pinch zoom), aby dostosować wielkość czcionki do własnych potrzeb. Gdy tworzymy mobilne aplikacje WWW, wykorzystujemy znacznik HTML-a pod nazwą viewport. Pozwala on ustawić maksymalne i minimalne powiększenie, w zależności od rozdzielczości ekranu, dzięki czemu programista może kontrolować zakres zmiany wielkości elementów interfejsu przez użytkownika. Znacznik viewport jest ustawiany w ramach sekcji <head> dokumentu HTML i obsługuje następujące atrybuty:


    
      	width — szerokość aplikacji w pikselach, domyślnie 980 (przykład: width=320);


      	height — wysokość aplikacji w pikselach (przykład: height=320);


      	minimum-scale — liczba zmiennoprzecinkowa między 0 a 10, definiująca najniższy poziom powiększenia strony; wartość domyślna to 0,25 (przykład: minimum-scale=0.25);


      	maximum-scale — liczba zmiennoprzecinkowa między 0 a 10, definiująca najwyższy poziom powiększenia strony; wartość domyślna to 5,0 (przykład: maximum-scale=5.0);


      	initial-scale — liczba zmiennoprzecinkowa o wartości pomiędzy minimum-scale a maximum-scale (przykład: initial-scale=1.0);


      	user-scalable — wartość boolowska określająca, czy użytkownik ma mieć możliwość zmiany skalowania interfejsu (na przykład z użyciem gestu pinch). Domyślną wartością jest yes (przykład: user-scalable=no).

    


    Warto zapamiętać, że ustawienia wysokości i szerokości mogą być zdefiniowane za pomocą właściwości device-width, która pozwala dostosować szerokość okna strony do fizycznej szerokości wyświetlacza urządzenia. Poniższy przykład pochodzi z rzeczywistej mobilnej aplikacji WWW.

    <meta name="viewport"

      content="width=device-width; initial-scale=1.0; maximum-scale=1.0;

      minimum-scale=1.0; user-scalable=false;" />


    Ten kod deklaruje szerokość dokumentu na zgodną z fizyczną szerokością wyświetlacza. Dzięki temu użytkownik może załadować aplikację na tablecie o wyższej rozdzielczości ekranu. Skalowanie jest ustawione na 1, co oznacza, że dokument zostanie przeskalowany do szerokości ekranu. Dobrym sposobem zwizualizowania skali jest zastosowanie wielokrotności szerokości ekranu (rysunek 1.1).


    [image: Obraz826.PNG] 


    Rysunek 1.1. Jeśli ustawisz wartość initial-scale na 2.0, interfejs aplikacji będzie dwukrotnie powiększony


    Właściwość user-scalable domyślnie przyjmuje wartość yes. W większości aplikacji WWW nie należy zezwalać użytkownikowi na powiększanie i zmniejszanie skalowania interfejsu. Jednym z powodów takiej decyzji jest to, że większość aplikacji natywnych nie daje takiej możliwości, a ich interfejs jest po prostu skalowany odpowiednio do ekranu urządzenia. W końcu jeśli właściwie dobierzesz właściwość initial-scale, nie ma powodu, aby użytkownik dostosowywał skalowanie interfejsu aplikacji. Wszystko będzie przeskalowane proporcjonalnie do szerokości ekranu. Warto pamiętać, że wartości atrybutów znacznika viewport mają zastosowanie wyłącznie przy ładowaniu strony i mogą być zmodyfikowane przez użytkownika. Gdy użytkownik przeładuje stronę, urządzenie zastosuje ostatni zapamiętany poziom powiększenia.


    Orientacja ekranu


    Większość mobilnych przeglądarek WWW umożliwia przeglądanie stron na wiele sposobów. Na szczęście dla programisty system operacyjny telefonu automatycznie zmienia orientację dokumentu (na poziomą lub pionową) w zależności od orientacji urządzenia. Jednak to twórca strony musi odpowiednio reagować na zmianę orientacji w celu zastosowania ewentualnych zmian w stylach CSS.

    <script type="text/javascript" language="Javascript">

      var supportsOrientationChange = "onorientationchange" in window,

      orientationEvent = supportsOrientationChange ? "orientationchange" : "resize";

      window.addEventListener(orientationEvent, function() {

        alert('Wykryto zmianę rozdzielczości ekranu!');

      }, false);

    </script>


    Powyższy kod deklaruje funkcję obsługi zdarzenia w sposób niezależny od przeglądarki. Niestety te zdarzenia nie są ustandaryzowane, dlatego niezbędna jest logika rozpoznająca, które zdarzenie jest obsługiwane przez przeglądarkę. Pierwszy wiersz kodu JavaScript wykrywa, czy metoda onorientationchange jest zdefiniowana w obiekcie window. Jeśli tak jest, wykorzystane będzie zdarzenie orientationchange; jeśli nie, zostanie użyte zdarzenie resize.


    Gdy wykryjemy nazwę zdarzenia obsługiwanego przez urządzenie, należy zadeklarować funkcję jego obsługi. Na tym etapie wystarczy wiedzieć, że przeglądarka pozwala się nam „podpiąć” pod określone zdarzenia, czyli zdefiniować funkcje, które będą wykonywane w wyniku ich wystąpienia. W tym przypadku w efekcie zmiany orientacji urządzenia (z poziomej na pionową lub odwrotnie) przeglądarka wywołuje zdarzenie, które zostanie przechwycone przez kod JavaScript. Za każdym razem, gdy to zdarzenie będzie miało miejsce, zostanie wyświetlone ostrzeżenie z informacją o zmianie orientacji urządzenia. W poprzednim przykładzie możemy zastąpić funkcję alert() innym wywołaniem, które będzie lepiej dostosowane do rzeczywistych potrzeb.


    Czcionki


    W starszych przeglądarkach wykorzystywane czcionki muszą być zainstalowane w systemie operacyjnym. Standardy dotyczące czcionek różnią się w zależności od urządzeń. W nowoczesnych przeglądarkach programista ma możliwość skorzystania z wielu narzędzi do wyświetlania dowolnych czcionek, które będą dostosowane do projektu aplikacji WWW. Te narzędzia wykorzystują JavaScript do zastąpienia zawartości HTML specjalną właściwością, która umożliwia wyświetlenie określonych czcionek z poziomu CSS.


    Na przykład Google Web Fonts API oferuje prosty sposób podmiany domyślnej czcionki inną, która lepiej pasuje do zaprojektowanego stylu graficznego. Google Web Fonts oferuje szeroki wybór czcionek.

    <html>

      <head>

        <link rel="stylesheet" type="text/css"

          href="http://fonts.googleapis.com/css?family=Tangerine">

        <style>

          body {

            font-family: 'Tangerine', serif; font-size: 48px;

          }

        </style>

      </head>

      <body>

        <div>Test technologii Google Web Fonts!</div>

      </body>

    </html>


    W tym przypadku w sekcji <head> ładowany jest plik CSS z usługi Google, deklarujący typ czcionki, której chcemy użyć. Jeśli otworzymy ten adres URL w przeglądarce, zobaczymy następującą zawartość:

    @font-face {

      font-family: 'Tangerine';

      font-style: normal;

      font-weight: normal;

      src: local('Tangerine'), url('http://themes.googleusercontent.com/static/fonts/tangerine/v3/

    HGfsyCL5WASpHOFnouG-RD8E0i7KZn-EPnyo3HZu7kw.woff') format('woff');

    }


    Google wykorzystuje właściwość CSS3 @font-face, służącą do ładowania w dokumencie czcionek, które nie są zainstalowane na maszynie lub urządzeniu użytkownika. Po załadowaniu czcionki te mogą być wyświetlone w dokumencie. W przypadku urządzeń mobilnych zaleca się pobranie czcionek do pamięci podręcznej, co pozwala zoptymalizować wydajność. Należy pamiętać, że technologia Google Fonts API jest kompatybilna z wszystkimi nowoczesnymi przeglądarkami, w tym również Internet Explorer od wersji 6 wzwyż. Należy też wspomnieć, że iOS pozwala na wykorzystanie czcionek wyłącznie w formacie SVG (obsługiwanym przez Google Fonts). Inne biblioteki czcionek online mogą nie oferować tego formatu. Mimo że Google Fonts jest technologią łatwą w użyciu, wybór czcionek jest tu ograniczony; poza tym nie masz możliwości użycia czcionek, które kupiłeś gdzieś indziej.


    
      
        Doskonałym narzędziem wspomagającym definiowanie deklaracji @font-face w pliku CSS jest fontsquirrel (www.fontsquirrel.com/fontface/generator/).

      

    


    Podsumowanie


    W tym rozdziale powiedzieliśmy sobie o urządzeniach mobilnych, ich platformach i różnych sposobach interakcji z przeglądarką. Oprócz tego omówiliśmy:


    
      	platformy mobilnych i natywnych aplikacji WWW;


      	zalety i wady technologii WWW i natywnych;


      	użycie niestandardowych czcionek;


      	wzorce projektowe specyficzne dla mobilnych systemów operacyjnych.

    


     


     

  


  
    Rozdział 2. Przegląd technologii mobilnych


    W ŚWIECIE TECHNOLOGII co chwila pojawia się coś nowego. Wykorzystanie smartfonów i przeglądarek mobilnych staje się coraz bardziej popularne, a każdego dnia powstają nowe technologie udoskonalające ich obsługę. Sposób rozumowania twórców aplikacji mobilnych uległ znacznej zmianie — od projektowania stron dla użytkowników wyposażonych w mysz i klawiaturę do obsługi za pomocą palców.


    W tym rozdziale dowiesz się nieco na temat technologii wykorzystywanych w tego typu aplikacjach. Wspominam o funkcjach HTML5, które umożliwiają użytkownikom wyszukiwanie lokalizacji, wykrywanie dostępu do sieci, zarządzanie lokalnymi bazami danych i uzyskanie dostępu do sesji oraz lokalnej pamięci podręcznej (ang. cache).


     


    Te funkcje umożliwiają implementację bardziej zaawansowanych funkcji oraz usprawnienie obsługi aplikacji.


    Omawiam również CSS3 i nowe właściwości, dzięki którym aplikacji można nadać wygląd przypominający aplikacje natywne, takie jak: cienie, zaokrąglone narożniki, gradienty i obsługa rozmiarów obrazów tła w celu zachowania wysokiej jakości na wyświetlaczach o różnych rozdzielczościach. Panuje pewne przekonanie dotyczące aplikacji mobilnych, że jeśli chcesz osiągnąć profesjonalny wygląd aplikacji, musisz zatrudnić profesjonalnego grafika. W rzeczywistości często wystarczy umiejętne wykorzystanie nowych możliwości CSS3.


    Na końcu rozdziału przejdziemy do omawiania JavaScriptu i jego frameworków, które są szczególnie przydatne w przeglądarkach mobilnych, takich jak jQuery, Sencha Touch, XUI itp. W rozdziale wspomnę też o bibliotekach narzędziowych, jak Modernizr, iScroll czy biblioteki obsługi szablonów dla języka JavaScript, które znacząco ułatwiają tworzenie aplikacji.


    HTML


    Zanim powstał HTML5, wykorzystywana była specyfikacja HTML-a zatwierdzona 24 grudnia 1999 roku. Była to wersja 4.01, ale większość osób określała ją po prostu terminem HTML. W momencie wprowadzenia standardu HTML5 świat przeglądarek WWW całkowicie się zmienił. Specyfikacja ta wprowadza nowe funkcje, które wcześniej nie były dostępne w przeglądarkach. Dawniej na przykład w celu obsługi takich mediów jak wideo czy dźwięk konieczne było stosowanie zewnętrznych technologii, takich jak Flash. W HTML5 do obsługi wideo na stronie wystarczy odpowiedni znacznik; Flash nie jest już potrzebny (z tej techniki można jednak korzystać w urządzeniach mobilnych ze starszymi wersjami systemu iOS, które obsługują technologię Flash). Inną zaletą korzystania z tych nowych możliwości jest to, że do umieszczenia wideo na stronie nie musisz się uczyć nowych języków programowania — wystarczy użyć w dokumencie znacznika <video>.


    HTML5 wprowadza nowe atrybuty i elementy semantyczne pomocne przy definiowaniu struktury dokumentów HTML. Wcześniej czytając kod dokumentu HTML, nie wiedziałeś, gdzie kończy się nagłówek, a gdzie zaczyna stopka. W HTML5 można dodać znaczniki header, footer i content, pozwalające w czytelny sposób zdefiniować elementy, które mogą być z łatwością interpretowane przez przeglądarki i odpowiednio prezentowane odbiorcy.


    Oprócz znaczników semantycznych HTML5 przynosi inne nowości, jak obsługa baz danych po stronie klienta, geolokalizacja i kontrola nad pamięcią podręczną. Te techniki dają programistom dostęp do większej liczby funkcji urządzenia mobilnego niż w poprzednich wersjach HTML. A ponieważ HTML5 jest standardem, jego możliwości są dostępne w prawie każdej przeglądarce mobilnej.


    Kluczowe cechy HTML5


    HTML5 posiada wiele cech, które mogą być użyte w aplikacjach, ale kilka z nich jest szczególnie istotnych w kontekście aplikacji mobilnych. Funkcje te pozwalają przesunąć granicę między przeglądarką a dedykowaną aplikacją i dają kontrolę nad takimi mechanizmami jak pamięć podręczna czy wykrywanie lokalizacji geograficznej urządzenia w celu zaprezentowania użytkownikowi lokalnych informacji. Jeśli jest to potrzebne, możesz użyć ich wszystkich!


    Mechanizmy geolokalizacji


    W ostatnich kilku latach dostęp do informacji o lokalizacji użytkownika stawał się coraz istotniejszym elementem prawie każdej aplikacji lub usługi WWW. Dostęp do lokalizacji umożliwia programistom między innymi dostarczanie użytkownikom lokalnych informacji, instrukcji dla kierowców itp. HTML5 ułatwia odczyt lokalizacji i — w zależności od potrzeb aplikacji — oferuje dodatkowe opcje.


    Geolokalizacja w przeglądarce WWW różni się od geolokalizacji w natywnym urządzeniu. Zgodnie ze specyfikacją geolokalizacja w przeglądarce powinna wykorzystać najlepszą z dostępnych w danym momencie metod pozycjonowania. W teorii powinien to zawsze być odbiornik GPS telefonu, jednak w niektórych przypadkach przeglądarka wykrywa lokalizację, korzystając z innych technik, na przykład położenia anten sieci komórkowej czy Wi-Fi. Tabela 2.1 przedstawia metody służące do obsługi funkcji geolokalizacji.


    Tabela 2.1. Metody geolokalizacyjne w HTML5


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Metoda

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Navigator.getPosition(success, error, options)

          

          	
            Odczyt bieżącej lokalizacji użytkownika

          
        


        
          	
            Navigator.watchPosition(success, error, options)

          

          	
            Odczyt zmian lokalizacji użytkownika w czasie

          
        

      
    


    


    Opcje metod lokalizacji


    Metody getPosition i watchPosition obsługują dodatkowe opcje służące do aktywacji specjalnych funkcji:


    
      	enableHighAccuracy (Boolean: true lub false) — wartość true aktywuje najdokładniejszy z dostępnych mechanizmów geolokalizacji. Wadą tej opcji jest większe zużycie energii urządzenia.


      	timeout (Integer, milisekundy) — domyślnie metody geolokalizacyjne nie wykorzystują limitu czasu. Dobre praktyki zalecają jednak określenie czasu, w jakim urządzenie ma podać lokalizację. Po jego upłynięciu wywoływana jest metoda określona w parametrze error.


      	maximum (Integer, milisekundy) — określenie maksymalnego okresu ważności lokalizacji. Jeśli czas od odczytu lokalizacji zapisanej w pamięci podręcznej jest dłuższy, urządzenie dokona nowego odczytu lokalizacji. W przeciwnym razie zostanie wykorzystana wartość z pamięci podręcznej.

    


    Funkcje zwrotne metod lokalizacyjnych


    Jeśli wywołanie metody geolokalizacyjnej zakończy się sukcesem, automatycznie zostanie wywołana funkcja podana w parametrze success, której zostanie przekazany obiekt definiujący pozycję (jego atrybuty są opisane w tabeli 2.2).


    Tabela 2.2. Atrybuty argumentu funkcji zwrotnych getPosition i watchPosition


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Atrybut

          

          	
            Typ

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Position.coords.latitude

          

          	
            Double

          

          	
            Szerokość geograficzna w stopniach

          
        


        
          	
            Position.coords.longitude

          

          	
            Double

          

          	
            


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Część II Konfiguracja aplikacji i infrastruktury

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3. Konfiguracja platformy rozwojowej i produkcyjnej

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Tworzenie prototypu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. Struktura mobilnej aplikacji WWW

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6. Mobilna baza danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część III Programowanie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7. Wykorzystanie Web SQL

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Geolokalizacja i AJAX

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9. Integracja z mediami społecznościowymi

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10. Lokalny magazyn danych i wyszukiwanie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część IV Wydajność i produkcja

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11. Testowanie i organizowanie kodu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12. Przygotowanie do premiery

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek A Podstawy HTML5, CSS3 i JavaScriptu

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








OEBPS/Images/Obraz826_fmt.jpeg









OEBPS/Images/mowede_m.jpg
Greg Avola, Jon Raasch

Mobile Web
Development

ODNIES SUKCES NA RYNKU APLIKACJI MOBILNYCH!






