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    Wstęp


    Napisanie książki o Node.js stanowi nie lada wyzwanie. Node.js to stosunkowo nowa platforma, która właśnie osiąga stabilność. Jej podstawowe komponenty są stale rozwijane, a społeczność użytkowników opracowuje moduły w tak zawrotnym tempie, że nikt nie jest już w stanie śledzić tego na bieżąco. Dodatkowo społeczność użytkowników Node nadal się „klaruje”. Jedynym sposobem uchwycenia tej nieustannie zmieniającej się platformy i opracowania książki jest skoncentrowanie się na esencji, czyli na określeniu, czym tak naprawdę jest platforma Node i dlaczego odniosła taki sukces. W dokładnie ten sposób postąpili weterani zajmujący się Node.js. Mike Cantelon to niezwykle aktywny członek społeczności Node, prowadzi eksperymenty i wykłady poświęcone tej platformie. Posiada niezwykłe wyczucie i potrafi właściwie ocenić, do jakich celów zastosowanie Node będzie odpowiednie i co ważniejsze, do jakich zupełnie się nie nadaje. Z kolei T.J. Holowaychuk jest jednym z najbardziej twórczych autorów modułów Node.js, opracował między innymi niezwykle popularny framework Express. Natomiast Nathan Rajlich (wielu zna go bardziej jako TooTallNate) przez pewien czas brał udział w tworzeniu Node i aktywnie uczestniczy w rozwoju platformy.


    W niniejszej książce wykorzystano cenne doświadczenia wymienionych osób. Czytelnik poznaje platformę Node od samego początku, od pierwszego kroku, jakim jest instalacja w systemie, aż po tworzenie, debugowanie i wdrażanie aplikacji. Dzięki tej książce dowiesz się, dlaczego platforma Node jest tak interesująca, i będziesz potrafił wykorzystać przekazaną przez autorów fachową wiedzę do podejmowania decyzji we własnych projektach opartych na Node. Co ważniejsze, materiał przedstawiony w książce został dobrany w taki sposób, aby stopniowo przechodzić od najprostszych zagadnień do coraz bardziej złożonych i zaawansowanych, zawsze bazując na zdobytej wcześniej wiedzy.


    Node to prawdziwa, wzbijająca się wysoko rakieta, a autorzy książki dołożyli wszelkich starań, aby jak najlepiej przygotować czytelnika do podróży nią. Niniejszą książkę potraktuj jako pewnego rodzaju wstęp do samodzielnego odkrywania nowych horyzontów.


    Issac Z. Schlueter


    autor menedżera npm


    lider projektu Node.js


    


    

  


  
    Przedmowa


    Na początku 2011 roku, kiedy wydawnictwo Manning przedstawiło nam pomysł napisania książki poświęconej platformie Node.js, społeczność Node przedstawiała się zupełnie inaczej niż obecnie. Była niewielka i mimo że platforma Node budziła coraz większe zainteresowanie, to inni programiści nadal uznawali ją za stosunkowo młodą i ryzykowną technologię. Wówczas jeszcze nikt nie napisał książki o Node i choć już sam pomysł wydawał się zniechęcający, postanowiliśmy jednak podjąć wyzwanie.


    Biorąc pod uwagę nasze skłonności do programowania, chcieliśmy opracować książkę, której tematyka byłaby skoncentrowana nie tylko na samym użyciu platformy Node do tworzenia aplikacji sieciowych, ale również przedstawiała inne, potencjalnie interesujące jej zastosowania. Naszym celem był pokazanie programistom tworzącym aplikacje sieciowe za pomocą konwencjonalnych technologii, że użycie platformy Node to praktycznie spełnienie snu o programowaniu asynchronicznym do serwera.


    Podczas naszej ponaddwuletniej pracy nad książką technologia nieustannie się zmieniała i rozwijała, co wymuszało wprowadzanie stosownych zmian w tekście. Warto w tym miejscu dodać, że wraz z rozwojem technologii ewoluowała także społeczność. Obecnie jest dużo liczniejsza, a wiele znanych firm przekonało się do platformy Node.


    Ta książka jest świetną pozycją dla wszystkich programistów aplikacji sieciowych, którzy chcą spróbować czegoś nowego. To również dobry czas na poznawanie platformy Node. Mamy nadzieję, że książkę uznasz za doskonały materiał do szybkiej i przyjemnej nauki.


    


    

  


  
    Podziękowania


    Szczególne podziękowania kierujemy do wszystkich wspaniałych pracowników wydawnictwa Manning, którzy przyczynili się do powstania tej książki. Dziękujemy Renae Gregoire za pomoc językową oraz czuwanie nad przejrzystością i jakością przygotowanego przez nas materiału. Bert Bates opracował układ graficzny książki przeznaczony do wyrażenia w niej różnych koncepcji. Marjan Bace i Michael Stephens wierzyli w nas i pomyślność całego przedsięwzięcia oraz pomagali na każdym etapie projektu, za co należą im się słowa podziękowania. Pragniemy również wyrazić wdzięczność zespołowi redakcyjnemu, produkcyjnemu oraz technicznemu wydawnictwa Manning za fantastyczną współpracę.


    Wiele osób zapoznawało się z tekstem książki na różnych etapach jej powstawania, w tym miejscu dziękujemy im za cenne uwagi. To obejmuje również czytelników będących uczestnikami programu MEAP1, którzy na poświęconym książce forum umieszczali swoje komentarze i propozycje poprawek. Podziękowania składamy także wymienionym niżej osobom wielokrotnie czytającym tekst, których spostrzeżenia i komentarze pomogły uczynić książkę bardziej pomocną i fachową. Są to: Àlex Madurell, Bert Thomas, Bradley Meck, Braj Panda, Brian L. Cooley, Brian Del Vecchio, Brian Dillard, Brian Ehmann, Brian Falk, Daniel Bretoi, Gary Ewan Park, Jeremy Martin, Jeroen Nouws, Jeroen Trappers, Kassandra Perch, Kevin Baister, Michael Piscatello, Patrick Steger, Paul Stack i Scott Banachowski.


    Podziękowania kierujemy także do Valentina Crettaza i Michaela Levina za dokładną korektę techniczną ostatecznej wersji tekstu na krótko przed jego oddaniem do druku. I wreszcie ogromne podziękowania składamy Isaacowi Schlueterowi, liderowi projektu Node, za napisanie wstępu do książki.


    Mike Cantelon


    Chciałbym podziękować mojemu przyjacielowi Joshui Paulowi za wprowadzenie mnie do świata techniki, pokazanie oprogramowania typu open source, a także za zachęcanie do napisania tej książki.


    Dziękuję też mojemu partnerowi Malcolmowi za wsparcie okazane podczas pracy nad książką oraz za cierpliwość, gdy pisanie pochłaniało mnie praktycznie całkowicie. Wielkie podziękowania należą się również moim rodzicom za rozbudzanie we mnie pasji do kreatywności i ciągłych poszukiwań oraz za cierpliwe znoszenie mojej dziecięcej


    obsesji na punkcie komputerów 8-bitowych. Dziękuję też moim dziadkom za podarowanie mi komputera Commodore 64, dzięki któremu połknąłem bakcyla programowania i tak mi zostało do dzisiaj.


    Znajomość tematu i fantastyczne poczucie humoru T.J. i Nathana okazały się nieocenione w trakcie pisania tej książki. Dziękuję im za wiarę w pomyślność całego przedsięwzięcia oraz za chęć współpracy. Marc Harter również okazał się niezwykle pomocy i podjął się herkulesowego zadania edycji, korekty i przygotowania treści łączącej poszczególne fragmenty książki w całość.


    Marc Harter


    Dziękuję Ryanowi Dahlowi, który kilka lat temu zainspirował mnie do tego, aby na poważnie zająć się programowaniem w języku JavaScript po stronie serwera. Podziękowania kierują również do Bena Noordhuisa, nieocenionego źródła informacji o wewnętrznych sposobach działania Node. Dziękuję też Bert Bates, który we mnie wierzył, pobudzał mnie i mobilizował oraz był zawsze pomocny podczas całego procesu pisania książki. Podziękowania składam również Mike’owi, Nate i T.J. za przyjęcie mnie do zespołu niemal w ostatniej chwili — to był prawdziwy zaszczyt móc z wami pracować. Szczególne podziękowania kieruję do Hannah — mojej żony i przyjaciółki — której odwaga i życzliwość pomogły mi przebrnąć przez to nowe przedsięwzięcie.


    Nathan Rajlich


    Na początku chciałbym podziękować Guillermo Rauch za przyjęcie mnie i pomoc w znalezieniu własnego miejsca w społeczności Node.js. Ponadto dziękuję Davidowi Blicksteinowi za zachęcanie do udziału w projekcie napisania niniejszej książki. Dziękuję Ryanowi Dahlowi za zapoczątkowanie pracy nad platformą Node.js, a także Isaacowi Schlueterowi za kilkuletnie doskonałe kierowanie projektem Node. Dziękuję także rodzinie, przyjaciołom oraz mojej dziewczynie za cierpliwe znoszenie wszystkich bezsennych nocy oraz szerokiego spektrum wyrażanych przeze mnie emocji podczas całego okresu powstawania książki. Oczywiście ogromne podziękowania składam moim rodzicom, którzy przez lata wspierali mnie w mojej pasji komputerowej. Gdyby nie oni, nie byłbym dzisiaj w tym miejscu, w którym jestem.


    
      
        1 MEAP (ang. Manning Early Access Program) to wprowadzony przez wydawnictwo Manning program, który umożliwia czytelnikom lekturę książki już na etapie jej powstawania — przyp. tłum.

      

    

  


  
    O książce


    Podstawowym celem książki Node.js w akcji jest pokazanie, jak tworzyć i wdrażać aplikacje Node, ze szczególnym naciskiem na aplikacje sieciowe. Znaczna część książki została poświęcona frameworkom Express i Connect, ponieważ są one niezwykle użyteczne i powszechnie stosowane przez społeczność. Dzięki lekturze książki dowiesz się, jak przygotowywać zautomatyzowane testy, a także jak wdrażać opracowane aplikacje.


    Książka jest skierowana do doświadczonych programistów sieciowych, którzy są zainteresowani tworzeniem za pomocą Node.js aplikacji skalowalnych i żywo reagujących na działania użytkowników.


    Ponieważ aplikacje Node.js są tworzone w JavaScript, znajomość wymienionego języka jest niezbędna. Doświadczenie w pracy z powłoką systemu Windows, OS X lub Linux również jest mile widziane.


    Mapa drogowa


    Książka została podzielona na trzy części.


    W części pierwszej znalazło się wprowadzenie do Node.js oraz prezentacja podstawowych technik, które należy opanować. W rozdziale 1. omówiono cechy charakterystyczne platformy Node, a także pokazano przykładowy kod programu w Node. Rozdział 2. prowadzi czytelnika przez proces tworzenia przykładowej aplikacji. Z kolei w rozdziale 3. zaprezentowano wyzwania, jakie stają przed programistami Node.js, techniki pozwalające na ich przezwyciężenie oraz sposoby pomagające w organizacji kodu aplikacji.


    Część druga jest największą w książce i koncentruje się na programowaniu aplikacji sieciowych. W rozdziale 4. przedstawiono podstawy tworzenia aplikacji sieciowych opartych na Node, natomiast w rozdziale 5. dowiesz się, jak można przechowywać dane w aplikacji Node.


    Część druga książki jest też poświęcona frameworkom sieciowym. W rozdziale 6. poznasz framework Connect, dowiesz się, jak działa i jakie korzyści można osiągnąć dzięki jego użyciu. Rozdział 7. pokazuje, jak wbudowane komponenty frameworka Connect można wykorzystać w celu wzbogacenia tworzonych aplikacji sieciowych. Rozdział 8. stanowi wprowadzenie do frameworka Express, natomiast rozdział 9. prezentuje czytelnikowi zaawansowane sposoby użycia frameworka Express.


    Po przedstawieniu podstaw dotyczących programowania sieciowego część druga książki kończy się objaśnieniem dwóch tematów pokrewnych. Rozdział 10. został poświęcony różnym frameworkom testowym dla Node. Z kolei w rozdziale 11. dowiesz się, jakie silniki szablonów można stosować w aplikacjach sieciowych Node, aby oddzielić warstwę prezentacyjną od logiki i danych.


    W części trzeciej książki wykroczymy poza programowanie sieciowe i zobaczysz, do jakich jeszcze innych celów można wykorzystać Node. W rozdziale 12. dowiesz się, jak aplikacje Node wdrażać w serwerach produkcyjnych, jak zapewnić nieustanne działanie aplikacji, a także jak zmaksymalizować wydajność jej działania. W rozdziale 13. poruszono temat tworzenia aplikacji innych niż HTTP, użycie biblioteki Socket.io do opracowywania aplikacji działających w czasie rzeczywistym oraz wykorzystanie użytecznego, wbudowanego API Node. Rozdział 14., ostatni w książce, został poświęcony społeczności Node, a także tworzeniu i publikowaniu modułów Node za pomocą Node Package Manager.


    Konwencje zastosowane w kodzie i materiały do pobrania


    W kodzie przedstawionym w książce zastosowano wiele powszechnie znanych i używanych konwencji programowania w języku JavaScript. Wcięcia zostały uzyskane za pomocą spacji, a nie tabulatorów. Unikaliśmy także wierszy dłuższych niż 80 znaków. W wielu listingach kod został opisany, aby przedstawić dodatkowe objaśnienie kluczowych koncepcji.


    W przypadku prostych konstrukcji wiersz kodu zawiera pojedyncze polecenie zakończone średnikiem. W blokach kodu, gdzie jedno lub więcej poleceń ujęto w nawiasy klamrowe, lewy nawias klamrowy jest umieszczany na końcu wiersza otwierającego dany blok kodu. Natomiast prawy nawias klamrowy został wcięty w taki sposób, aby pionowo był wyrównany do nawiasu otwierającego blok.


    Kod źródłowy przykładów przedstawionych w książce można pobrać ze strony ftp://ftp.helion.pl/przyklady/nodejs.zip.


    Forum Author Online


    Zakup książki bezpośrednio w wydawnictwie Manning Publishing daje bezpłatny dostęp do prywatnego forum, w którym można umieszczać komentarze dotyczące książki, zadawać pytania techniczne oraz otrzymać pomoc ze strony autorów i innych czytelników. Aby uzyskać dostęp do forum, przejdź na stronę http://www.manning.com/Node.jsinAction, na której znajdziesz informacje, jak dostać się na forum po rejestracji, jaka pomoc jest oferowana oraz jakie są reguły rządzące forum.


    Celem wydawnictwa Manning jest zapewnienie czytelnikom możliwości wymieniania opinii między sobą, a także kontaktu z autorami. Nie oznacza to jednak żadnego zobowiązania ze strony autorów, którzy na forum Author Online udzielają się dobrowolnie i bezpłatnie. Sugerujemy więc zadawanie autorom trudnych pytań, aby wzbudzić ich zainteresowanie!


    Forum Author Online i archiwa wcześniejszych dyskusji pozostają na witrynie wydawnictwa Manning Publishing tak długo, jak długo oferowana jest dana książka.

  


  
    Część I Podstawy Node


    Podczas nauki języka programowania lub poznawania frameworka bardzo często spotykasz nowe koncepcje, które wymagają od Ciebie spojrzenia na pewne rzeczy z innej perspektywy. Node nie jest tutaj wyjątkiem, ponieważ stosuje nowe podejście w wielu aspektach procesu tworzenia aplikacji.


    W części pierwszej książki dowiesz się, czym dokładnie Node odróżnia się od innych platform, a także poznasz podstawy pracy z Node. Wyjaśnimy, jak wyglądają aplikacje utworzone za pomocą Node, w jaki sposób są zorganizowanie oraz jak radzić sobie z wyzwaniami charakterystycznymi dla Node. Materiał przedstawiony w części pierwszej książki zapewni Ci podstawy niezbędne do tworzenia aplikacji sieciowych w Node, co zostanie dokładnie omówione w części drugiej, a także do tworzenia aplikacji innych niż sieciowe, czym zajmiemy się w części trzeciej.


    


    

  


  
    Rozdział 1. Witamy w Node.js


    
      
        
      

      
        
          	
            W tym rozdziale:


            
              • Czym jest Node.js?


              • JavaScript w serwerze.


              • Asynchroniczna i oparta na zdarzeniach natura Node.


              • Rodzaje aplikacji, dla których zaprojektowano Node.


              • Przykładowe programy Node.

            

          
        

      
    


    


    Czym jest Node.js? Prawdopodobnie słyszałeś już tę nazwę, a nawet możliwe, że już używasz Node. A może po prostu jesteś tylko ciekawy i chcesz dowiedzieć się czegoś o Node. Obecnie Node jest bardzo popularnym i stosunkowo młodym (zadebiutował w roku 2009) projektem. Szczerze mówiąc, to drugi pod względem ilości obserwatorów projekt w serwisie GitHub (https://github.com/joyent/node), ma sporą grupę fanów w grupie Google (https://groups.google.com/forum/#!forum/nodejs), poświęcony mu kanał IRC (http://webchat.freenode.net/?channels=node.js) oraz obecnie ponad 70 000 modułów opracowanych przez społeczność i dostępnych za pomocą menedżera npm (https://www.npmjs.org/). Jak możesz się przekonać, jest to całkiem popularna platforma.


    Ryan Dahl o Node. Na stronie http://jsconf.eu/2009/video_nodejs_by_ryan_dahl.html poświęconej konferencji JSCONF 2009, która odbyła się w Berlinie, możesz obejrzeć pierwszą prezentację Node przygotowaną przez Ryana Dahla.


    Oficjalna witryna internetowa (http://www.nodejs.org/) definiuje Node jako „platformę utworzoną na podstawie środowiska uruchomieniowego JavaScript przeglądarki internetowej Chrome, przeznaczoną do łatwego tworzenia szybkich, skalowalnych aplikacji sieciowych. Node.js używa opartego na zdarzeniach, nieblokującego modelu wejścia--wyjścia, co zapewnia lekkość i efektywność. Stanowi doskonałe rozwiązanie dla działających w czasie rzeczywistym aplikacji intensywnie korzystających z danych oraz aplikacji rozproszonych w różnych urządzeniach”.


    W tym rozdziale zostaną omówione wymienione poniżej kwestie:


    
      	Dlaczego JavaScript ma znaczenie podczas tworzenia aplikacji działających po stronie serwera?


      	W jaki sposób przeglądarka internetowa obsługuje operacje wejścia-wyjścia za pomocą JavaScript?


      	Jak Node obsługuje operacje wejścia-wyjścia w serwerze?


      	Co oznacza wyrażenie „aplikacje DIRT” i dlaczego są one dobrodziejstwem dla Node?


      	Przykłady kilku podstawowych programów w Node.

    


    Naszą uwagę w pierwszej kolejności kierujemy na JavaScript.


    1.1. Node jest zbudowane w oparciu o JavaScript


    Tak czy inaczej JavaScript to obecnie najpopularniejszy na świecie język programowania1. Jeżeli kiedykolwiek zajmowałeś się programowaniem sieciowym, na pewno miałeś styczność z językiem JavaScript. W sieci o ogromnych rozmiarach JavaScript spełnił sen „utwórz raz, uruchamiaj gdziekolwiek”, który twórcy języka Java mieli w latach dziewięćdziesiątych ubiegłego stulecia.


    W czasie rewolucji spowodowanej przez rozwój technologii Ajax w roku 2005 język JavaScript przestał być postrzegany jako „zabawka” i zaczął być używany przez programistów do tworzenia rzeczywistych i ważnych aplikacji. W tamtym czasie jednymi z ważniejszych aplikacji utworzonych w JavaScript były Google Maps i Gmail, natomiast obecnie mamy wiele aplikacji sieciowych JavaScript, począwszy od Twittera, przez Facebook, aż po GitHub.


    Od chwili wydania przeglądarki Google Chrome w roku 2008 nieustannie i bardzo szybko poprawia się wydajność działania JavaScript, co jest wynikiem ogromnej konkurencji między producentami poszczególnych przeglądarek internetowych (Mozilla, Microsoft, Apple, Opera i Google). Wydajność nowoczesnych maszyn wirtualnych JavaScript dosłownie zmieniła rodzaje aplikacji, jakie można tworzyć dla sieci2. Fascynującym i, szczerze mówiąc, fantastycznym przykładem jest jslinux3, czyli utworzony w JavaScript emulator pozwalający na wczytanie jądra systemu Linux, pracę w powłoce i kompilację programu w języku C — to wszystko w przeglądarce internetowej.


    Do programowania po stronie serwera Node używa V8, czyli maszyny wirtualnej JavaScript stosowanej w przeglądarce Google Chrome. Silnik V8 zapewnia Node ogromną wydajność, ponieważ eliminuje wszelkich pośredników oraz preferuje kompilację w rodzimym kodzie maszynowym, zamiast wykonywać kod bajtowy za pomocą interpretera. Skoro Node używa języka JavaScript po stronie serwera, wiążą się z tym dodatkowe korzyści:


    
      	Programiści mogą tworzyć aplikacje sieciowe w jednym języku, co pomaga w redukcji operacji przełączania kontekstu między programowaniem po stronie klienta i serwera, a także pozwala na współdzielenie kodu między klientem i serwerem. Dzięki temu ten sam kod można stosować na przykład do wersyfikacji formularzy lub w logice gry.


      	JSON to obecnie bardzo popularny format wymiany danych, a ponadto jest rodzimym formatem języka JavaScript.


      	JavaScript to język używany w różnych bazach danych typu NoSQL (takich jak CouchDB i MongoDB), a więc praca z nimi nie nastręcza trudności (na przykład język powłoki i zapytań MongoDB to JavaScript, natomiast funkcjonalność Map/Reduce w CouchDB również opiera się na JavaScript).


      	JavaScript to wynik kompilacji w wielu różnych językach programowania4.


      	Node używa jednej maszyny wirtualnej (V8) zgodnej ze standardem ECMAScript5. Innymi słowy, z użyciem nowych funkcji języka JavaScript w Node nie musisz czekać do chwili, aż we wszystkich przeglądarkach internetowych zostanie wprowadzona ich obsługa.

    


    Kto wie, być może JavaScript stanie się fantastycznym językiem przeznaczonym do tworzenia aplikacji działających po stronie serwera. Na razie dzięki dużemu zasięgowi sieci, wydajności oraz innym wspomnianym wcześniej cechom charakterystycznym Node zyskało ogromną popularność. Jednak JavaScript to tylko jeden element układanki; sposób, w jaki Node używa języka JavaScript, jest jeszcze bardziej fascynujący. Aby zrozumieć środowisko Node, konieczne jest zagłębienie się w najlepiej Ci znane środowisko JavaScript, jakim bez wątpienia jest przeglądarka internetowa.


    1.2. Asynchroniczna i oparta na zdarzeniach: przeglądarka internetowa


    Node zapewnia asynchroniczną i opartą na zdarzeniach platformę dla kodu JavaScript działającego po stronie serwera. Język JavaScript jest stosowany w serwerze praktycznie w taki sam sposób, w jaki przeglądarka internetowa dostarcza JavaScript klientowi. W celu poznania sposobu działania Node konieczne jest poznanie sposobu działania


    przeglądarki internetowej. I jedno, i drugie działa w oparciu o zdarzenia (używają pętli zdarzeń) oraz nieblokujące operacje wejścia-wyjścia (używają asynchronicznych operacji wejścia-wyjścia). Wyjaśnienie zostanie przedstawione na przykładzie.


    Pętla zdarzeń i asynchroniczne operacje wejścia-wyjścia. Więcej informacji na temat pętli zdarzeń oraz asynchronicznych operacji wejścia-wyjścia znajdziesz w odpowiednich artykułach Wikipedii: http://en.wikipedia.org/wiki/Event_loop i http://en.wikipedia.org/wiki/Asynchronous_I/O.


    Spójrz na poniższy fragment kodu, w którym biblioteka jQuery wykonuje żądanie Ajax za pomocą obiektu XMLHttpRequest (XHR):

    $.post('/resource.json', function (data) {Operacja wejścia-wyjścia nie wstrzymuje wykonywania bloku kodu.

    

      console.log(data);

      });

      // Kontynuacja wykonywania skryptu.


    Powyższy fragment kodu powoduje wykonanie żądania HTTP w celu pobrania zasobu o nazwie resource.json. Po otrzymaniu odpowiedzi następuje wywołanie funkcji anonimowej (w tym kontekście to jest „wywołanie zwrotne”) zawierające argument data, czyli dane uzyskane z wymienionego żądania.


    Zwróć uwagę na fakt, że kod nie został utworzony w następujący sposób:

    var data = $.post('/resource.json');Operacja wejścia-wyjścia wstrzymuje wykonanie bloku kodu.

    

      console.log(data);


    W kodzie utworzonym w powyższy sposób przyjęto założenie, że odpowiedź dla zasobu resource.json zostanie umieszczona w zmiennej data, gdy tylko będzie dostępna, a wywołanie funkcji console.log() nie nastąpi do chwili otrzymania wspomnianych danych. Operacja wejścia-wyjścia (żądanie Ajax) będzie „blokowała” kontynuację wykonywania skryptu, dopóki nie zostaną otrzymane dane. Ponieważ przeglądarka internetowa jest aplikacją jednowątkową, to jeśli wykonanie żądania zajmie 400 ms, wówczas wszelkie inne zdarzenia na stronie będą wstrzymane aż do chwili wznowienia działania skryptu. Możesz sobie wyobrazić, jakie wrażenie odniesie użytkownik, jeżeli odtwarzanie animacji zostanie wstrzymane, gdy spróbuje on w inny sposób korzystać ze strony.


    Na szczęście w omawianym przykładzie tak się nie dzieje. Kiedy operacja wejścia-wyjścia jest przeprowadzana w przeglądarce internetowej, odbywa się poza pętlą zdarzeń (czyli poza głównym procesem wykonywania skryptu), a po zakończeniu operacji emitowane jest zdarzenie6. Jak pokazano na rysunku 1.1, wspomniane zdarzenie jest obsługiwane przez funkcję (często nazywaną „wywołaniem zwrotnym”).


    Operacja wejścia-wyjścia jest przeprowadzana asynchronicznie, nie „blokuje” wykonywania skryptu i pozwala pętli zdarzeń reagować na wszelkie inne działania lub żądania przeprowadzane na stronie. Dzięki temu przeglądarka internetowa będzie reagowała na działania klienta i zapewni możliwość zachowania interaktywności na danej stronie.
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    Rysunek 1.1. Przykład nieblokującej operacji wejścia-wyjścia w przeglądarce internetowej


    Zapamiętaj powyższe informacje i przechodzimy do serwera.


    1.3. Asynchroniczny i oparty na zdarzeniach: serwer


    W większości przypadków prawdopodobnie znasz stosowany w programowaniu po stronie serwera konwencjonalny model operacji wejścia-wyjścia, na przykład przedstawiony w podrozdziale 1.2 „blokujący” przykład użycia biblioteki jQuery. Poniżej pokazano, jak tego rodzaju rozwiązanie wygląda w PHP:

    $result = mysql_query('SELECT * FROM myTable');Wykonywanie kodu jest wstrzymane aż do zakończenia zapytania bazy danych.

     print_r($result);


    Powyższy fragment kodu wykonuje pewne operacje wejścia-wyjścia, a przetwarzanie jest wstrzymane aż do chwili otrzymania wszystkich danych. W wielu aplikacjach tego rodzaju model sprawdza się doskonale i łatwo go zastosować. Być może nie jest to zupełnie oczywiste, ale proces ma swój stan (czyli pamięć) i do chwili zakończenia operacji wejścia-wyjścia dosłownie nic się nie dzieje. W zależności od wielkości opóźnienia operacji wejścia-wyjścia czas oczekiwania może wynosić od 10 ms do nawet kilku minut. Opóźnienie może mieć wiele niespodziewanych przyczyn:


    
      	Dysk przeprowadza operację konserwacyjną, co spowalnia lub wstrzymuje inne operacje odczytu/zapisu.


      	Z powodu większego obciążenia zapytanie do bazy danych jest wykonywane wolniej.


      	Z jakiegoś powodu pobranie zasobu z danej witryny przebiega dzisiaj bardzo wolno.

    


    Jeżeli działanie programu zostanie wstrzymane do chwili zakończenia operacji wejścia--wyjścia, to co zrobi serwer, gdy pojawią się kolejne żądania do obsłużenia? W takim kontekście najczęściej jest stosowane podejście wielowątkowe. Najczęstszy przykład implementacji to użycie po jednym wątku dla poszczególnych połączeń i zdefiniowanie puli wątków dla wspomnianych połączeń. Wątki możesz potraktować jako obliczeniowe przestrzenie robocze, w których procesor wykonuje po jednym zadaniu. W wielu przypadkach wątek znajduje się w ramach procesu i zawiera własną pamięć roboczą. Każdy wątek obsługuje jedno lub więcej połączeń serwera. Wprawdzie wydaje się to naturalnym rozwiązaniem podczas implementacji serwera — przynajmniej dla programistów zajmujących się tym od dłuższego czasu — ale warto pamiętać, że zarządzanie wątkami w aplikacji może być trudnym zadaniem. Ponadto gdy ogromna liczba wątków jest wymagana do obsługi wielu jednoczesnych połączeń serwera, oznacza to wykorzystanie dużej ilości zasobów systemu operacyjnego. Wątki wymagają od procesora przeprowadzania operacji przełączania kontekstu, a także zużywają pamięć RAM.


    Aby to zilustrować, posłużymy się testem wydajności (pokazany na rysunku 1.2, pochodzi ze strony http://blog.webfaction.com/2008/12/a-little-holiday-present-10000-reqssec-with-nginx-2/) porównującym serwery NGINX i Apache. NGINX (http://nginx.com/) to podobnie jak Apache serwer WWW, ale zamiast stosować podejście wielowątkowe z blokującymi operacjami wejścia-wyjścia, używa pętli zdarzeń wraz z asynchronicznymi operacjami wejścia-wyjścia (podobnie jak w przypadku przeglądarki internetowej i Node). Z powodu wybranego podejścia projektowego serwer NGINX bardzo często potrafi obsłużyć więcej żądań i połączonych klientów, co czyni z niego lepsze rozwiązanie w zakresie reakcji na działania użytkowników7.


    W Node operacje wejścia-wyjścia są prawie zawsze przeprowadzane poza główną pętlą zdarzeń, co pozwala serwerowi na efektywne działanie i reakcję na operacje wykonywane przez użytkownika, podobnie jak ma to miejsce w serwerze NGINX. Dlatego też znacznie rzadziej mamy do czynienia z procesem powiązanym z operacją wejścia-wyjścia, ponieważ opóźnienie operacji wejścia-wyjścia nie powoduje awarii serwera lub użycia zasobów jak w przypadku blokowania. W efekcie obciążenie systemu przez serwer jest mniejsze8.


    Połączenie modeli asynchronicznego i opartego na zdarzeniach, a także powszechnie dostępnego języka JavaScript pomaga w otwarciu ekscytującego świata działających w czasie rzeczywistym aplikacji, które intensywnie korzystają z danych.
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    Rysunek 1.2. Test wydajności porównujący serwery Apache i NGINX


    


    1.4. Aplikacje DIRT


    Wobec aplikacji opracowanych na platformie Node stosowany jest akronim DIRT (ang. Data-Intensive Real-Time). Ponieważ Node nie powoduje dużego obciążenia podczas przetwarzania operacji wejścia-wyjścia, doskonale sprawdza się w trakcie stosowania proxy lub mieszania danych między poszczególnymi strumieniami. Serwer ma możliwość zachowania wielu otwartych połączeń podczas obsługi dużej liczby żądań i jednocześnie nie zużywa zbyt wiele pamięci. Podobnie jak w przypadku przeglądarki internetowej takie rozwiązanie zostało zaprojektowane w celu efektywnego reagowania na działania użytkownika.


    Aplikacje działające w czasie rzeczywistym są nowością w sieci. Obecnie wiele aplikacji sieciowych dostarcza informacje niemal natychmiast, implementując funkcje takie jak jednoczesna współpraca użytkowników, wskazywanie w czasie rzeczywistym położenia pojazdów, a także gry dla wielu użytkowników. Niezależnie od tego, czy istniejące aplikacje są wzbogacane o komponenty działające w czasie rzeczywistym, czy powstają zupełnie nowe rodzaje aplikacji, sieć ewoluuje w kierunku coraz większej reakcji na działania użytkownika oraz środowisk zapewniających możliwość współpracy poszczególnych użytkowników. Jednak wspomniane nowe rodzaje aplikacji aż „proszą się” o platformę pozwalającą na niemal natychmiastowe udzielanie odpowiedzi dużej liczbie jednocześnie działających użytkowników. Node doskonale się tutaj sprawdza, nie tylko w przypadku aplikacji sieciowych, ale również innych wykonujących ogromną ilość operacji wejścia-wyjścia.


    Dobrym przykładem aplikacji typu DIRT utworzonej za pomocą Node jest Browseling (pokazana na rysunku 1.3 witryna https://browserling.com/). Wymieniona aplikacja pozwala na użycie w przeglądarce internetowej silników innych przeglądarek internetowych. To niezwykle użyteczne rozwiązanie dla projektantów witryn internetowych, ponieważ pozwala im uniknąć konieczności instalacji wielu różnych przeglądarek internetowych i systemów operacyjnych tylko w celu testowania tworzonych witryn. Aplikacja Browseling wykorzystuje oparty na Node projekt o nazwie StackVM, który zarządza maszynami wirtualnymi (VM) utworzonymi za pomocą emulatora QEMU (Quick Emulator). Wspomniany QEMU emuluje procesor i wszelkie komponenty niezbędne do uruchomienia przeglądarki internetowej.
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    Rysunek 1.3. Utworzona w oparciu o Node aplikacja Browseling pozwala na interaktywne testowanie witryny internetowej w wielu różnych przeglądarkach internetowych


    Aplikacja Browseling korzysta z maszyn wirtualnych do uruchamiania przeglądarek internetowych. Wprowadzone w przeglądarce internetowej użytkownika dane wejściowe pochodzące z klawiatury i myszy są przekazywane do emulowanej przeglądarki, która z kolei wygenerowane obszary strumieniuje do przeglądarki internetowej użytkownika, gdzie są wyświetlane. Mechanizm zastosowany w aplikacji Browseling pokazano na rysunku 1.4.


    Aplikację Browseling uzupełnia inny projekt oparty na Node, o nazwie Testling (https://ci.testling.com/), który pozwala na uruchomienie z poziomu wiersza poleceń zestawu testów w jednocześnie wielu przeglądarkach internetowych.
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    Rysunek 1.4. Mechanizm działania aplikacji Browseling


    


    Browseling i Testling to dobre przykłady aplikacji DIRT, a infrastruktura wymagana do implementacji skalowanych aplikacji sieciowych takich jak wymienione będzie miała ważne znaczenie, gdy rozpoczniesz tworzenie swojej pierwszej aplikacji Node. Zapoznaj się teraz z narzędziami standardowo oferowanymi przez API Node.


    1.5. Domyślna aplikacja jest typu DIRT


    Node od podstaw budowano z założeniem, że będzie stosowany model asynchroniczny i oparty na zdarzeniach. Język JavaScript nigdy nie posiadał standardowych bibliotek wejścia-wyjścia, które są powszechnie spotykane w innych językach służących do tworzenia aplikacji działających po stronie serwera. Środowisko „hosta” zawsze zajmowało się tym dla JavaScript. Najczęściej stosowanym środowiskiem hosta dla JavaScript — to znaczy tym, do którego programiści najbardziej się przyzwyczaili — jest przeglądarka internetowa, która z założenia jest asynchroniczna i oparta na zdarzeniach.


    Node próbuje zachować spójność między przeglądarką internetową i serwerem, co odbywa się przez implementację wielu najczęściej stosowanych obiektów hosta, czyli między innymi:


    
      	Timer API (na przykład setTimeout()),


      	Console API (na przykład console.log()).

    


    Node zawiera także podstawowy zestaw modułów dla wielu rodzajów sieciowych i plikowych operacji wejścia-wyjścia. Obejmuje to między innymi moduły dla HTTP, TLS, HTTPS, systemu plików (POSIX), Datagram (UDP) i NET (TCP). Podstawowy zestaw jest celowo mały, działa na niskim poziomie i pozostaje nieskomplikowany; oferuje jedynie „klocki” pozwalające na tworzenie aplikacji opartych na operacjach wejścia--wyjścia. Przygotowane przez firmy trzecie moduły zapewniają znacznie lepsze abstrakcje przeznaczone do rozwiązywania najczęściej spotykanych problemów.


    Mając to wszystko na uwadze, być może zastanawiasz się, jak wygląda kod Node. Zapoznaj się teraz z kilkoma prostymi przykładami, takimi jak:


    
      
        
      

      
        
          	
            Platforma kontra framework


            Node to platforma dla aplikacji JavaScript i nie należy jej mylić z tak zwanym frameworkiem. Bardzo łatwo uznać Node za coś w rodzaju Rails lub Django dla JavaScript, gdy tak naprawdę Node działa na o wiele niższym poziomie.


            Jeżeli jesteś zainteresowany frameworkami dla aplikacji sieciowych, warto tutaj wspomnieć, że w dalszej części książki poznasz Express, czyli popularny framework dla Node.

          
        

      
    


    


    
      	Prosty przykład aplikacji asynchronicznej.


      	Serwer HTTP, czyli aplikacja typu „Witaj, świecie”.


      	Przykład strumieni.

    


    W pierwszej kolejności zajmiemy się prostą aplikacją asynchroniczną.


    1.5.1. Prosty przykład aplikacji asynchronicznej


    W podrozdziale 1.2 pokazano poniższy przykład żądania Ajax wykonany za pomocą biblioteki jQuery:

    $.post('/resource.json', function (data) {

      console.log(data);

    });


    Zrobimy teraz coś podobnego w Node, ale wykorzystamy moduł systemu plików (fs) do wczytania zasobu resource.json z dysku. Zwróć uwagę na podobieństwo między dwoma pokazanymi programami:

    var fs = require('fs');

    fs.readFile('./resource.json', function (er, data) {

      console.log(data);

    })


    W powyższym programie zasób w postaci pliku resource.json jest wczytywany z dysku. Po wczytaniu wszystkich danych nastąpi wywołanie funkcji anonimowej (wywołanie zwrotne) zawierającej argumenty er (jeżeli wystąpi jakikolwiek błąd) i data (zawiera dane pliku).


    Proces jest przeprowadzany w tle, co zapewnia możliwość obsługi wszelkich innych operacji, które mogą wystąpić, zanim zostaną wczytane wszystkie dane. W tym przypadku automatycznie wykorzystywane są wszystkie omówione wcześniej korzyści wynikające z asynchroniczności i podejścia opartego na zdarzeniach. Różnica polega na tym, że zamiast z poziomu przeglądarki internetowej wykonywać żądanie Ajax za pomocą biblioteki jQuery, następuje użycie platformy Node w celu uzyskania dostępu do systemu plików i pobrania resource.json. Ten mechanizm pokazano na rysunku 1.5.


    1.5.2. Serwer HTTP


    Platforma Node jest bardzo często używana do tworzenia serwerów. Node ułatwia opracowywanie różnego rodzaju serwerów. Wspomniane zastosowanie może wydawać się dziwne, jeśli przyzwyczaiłeś się do używania serwera hosta dla tworzonych aplikacji (przykładem może być aplikacja PHP uruchamiana w serwerze Apache hosta). W Node serwer i aplikacja stanowią jedno i to samo.
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    Rysunek 1.5. Przykład nieblokującej operacji wejścia-wyjścia wykonywanej przez Node


    Poniżej przedstawiono przykład serwera HTTP, który na każde żądanie odpowiada po prostu komunikatem Witaj, świecie:

    var http = require('http');

    http.createServer(function (req, res) {

      res.writeHead(200, {'Content-Type': 'text/plain'});

      res.end('Witaj, świecie\n');

    }).listen(3000);

    console.log('Serwer jest dostępny pod adresem http://localhost:3000/');


    Po otrzymaniu dowolnego żądania następuje wywołanie funkcji function(req, res) i udzielenie odpowiedzi w postaci komunikatu o treści Witaj, świecie. Ten model oparty na zdarzeniach jest podobny do nasłuchiwania zdarzenia onclick w przeglądarce internetowej. Kliknięcie może wystąpić w dowolnej chwili, więc przygotowujesz funkcję odpowiedzialną za jego obsługę. W omawianym przykładzie Node zapewnia funkcję wywoływaną po otrzymaniu każdego żądania.


    Poniżej przedstawiono inny sposób osiągnięcia tego samego celu, ale tym razem zdarzenie request zostało zdefiniowane znacznie czytelniej:

    var http = require('http');

    var server = http.createServer();

    server.on('request', function (req, res) { Konfiguracja nasłuchiwania zdarzeń dla żądania.

    res.writeHead(200, {'Content-Type': 'text/plain'});

      res.end('Witaj, świecie\n');

    })

    server.listen(3000);

    console.log('Serwer jest dostępny pod adresem http://localhost:3000/');


    1.5.3. Strumieniowanie danych


    Node oferuje również możliwości w zakresie obsługi strumieni i strumieniowania. Strumień możesz potraktować jak tablicę, ale dane zamiast być umieszczone na pewnej powierzchni, są dostarczane w pewnym zakresie czasu. Dzięki zbieraniu danych fragment po fragmencie programista zyskuje możliwość ich obsługi natychmiast po otrzymaniu, zamiast oczekiwać z działaniem aż do chwili otrzymania wszystkich danych. Poniżej przedstawiono sposób strumieniowania danych zasobu resource.json:

    var stream = fs.createReadStream('./resource.json')

    stream.on('data', function (chunk) {Zdarzenie danych jest wyzwalane po otrzymaniu każdego fragmentu danych.

    console.log(chunk)

    })

    stream.on('end', function () {

      console.log('zakończono')

    })


    Zdarzenie data jest wywoływane po otrzymaniu nowego fragmentu danych, natomiast zdarzenie end po otrzymaniu wszystkich fragmentów. W zależności od rodzaju danych fragmenty mogą mieć różną wielkość. Ten rodzaj dostępu na niskim poziomie i odczyt strumienia pozwala na efektywną obsługę otrzymywanych danych zamiast oczekiwania na ich pełne buforowanie w pamięci.


    Platforma Node umożliwia również obsługę zapisywalnych strumieni, co pozwala na zapis poszczególnych fragmentów danych. Jednym z dostępnym rozwiązań w tym zakresie jest obiekt odpowiedzi (res), gdy żądanie pojawia się w serwerze HTTP.


    Odczytywane i zapisywane strumienie mogą być łączone i tworzyć w ten sposób potoki; to przypomina użycie operatora | w powłoce. W ten sposób zyskujesz możliwość efektywnego zapisu danych po ich otrzymaniu — bez konieczności oczekiwania na odczyt wszystkich danych zasobu i dopiero wtedy ich zapisanie.


    Poniżej przedstawiono przykład serwera HTTP strumieniującego obraz klientowi:

    var http = require('http');

    var fs = require('fs');

    http.createServer(function (req, res) {

      res.writeHead(200, {'Content-Type': 'image/png'}); Potokowanie danych ze strumienia odczytywanego do zapisywanego.

    fs.createReadStream('./image.png').pipe(res);

    }).listen(3000);

    console.log('Serwer jest dostępny pod adresem http://localhost:3000/');


    W powyższym fragmencie kodu dane są odczytywane z pliku (fs.createReadStream()) i wysyłane (pipe()) do klienta (res), gdy tylko będą dostępne. Podczas strumieniowania danych pętla zdarzeń zachowuje możliwość obsługi innych zdarzeń.


    Node domyślnie zapewnia podejście DIRT na wielu platformach, między innymi UNIX i Windows. Wykorzystywana biblioteka wejścia-wyjścia (libuv) została specjalnie opracowana tak, aby zapewnić ten sam sposób działania niezależnie od używanego systemu operacyjnego. Takie rozwiązanie znacznie ułatwia przenoszenie aplikacji między różnymi urządzeniami i uruchamianie ich w wielu urządzeniach, jeśli zajdzie potrzeba.


    1.6. Podsumowanie


    Podobnie jak każda inna technologia, także platforma Node nie jest panaceum na wszystko. Pomaga jednak w rozwiązaniu pewnych problemów, a także otwiera nowe możliwości. Jedną z interesujących funkcji Node jest to, że łączy osoby zajmujące się poprzednio programowaniem w odmiennych aspektach systemu. Wielu rozpoczynających pracę z Node było wcześniej programistami aplikacji JavaScript działających po stronie klienta, inni tworzyli programy działające po stronie serwera, a jeszcze inni tworzyli oprogramowanie systemowe. Mam nadzieję, że niezależnie od wcześniejszego doświadczenia w programowaniu już wiesz, jak możesz wykorzystać Node w swojej pracy.


    Podsumowując, platforma Node:


    
      	została zbudowana w oparciu o język JavaScript;


      	jest asynchroniczna i oparta na zdarzeniach;


      	została zaprojektowana dla aplikacji działających w czasie rzeczywistym i korzystających z ogromnej ilości danych.

    


    W rozdziale 2. utworzymy prostą aplikację sieciową typu DIRT. Zobaczysz, jak działa aplikacja zbudowana na platformie Node.


    


    


    
      
        1 Zobacz wideo zatytułowane „Javascript: Your New Overlord” w serwisie YouTube http://www.youtube.com/watch?v=Trurfqh_6fQ.

      


      
        2 Przykłady znajdziesz na stronie „Chrome Experiments” w witrynie http://www.chromeexperiments.com/.

      


      
        3 Jslinux, utworzony w JavaScript emulator komputera PC z systemem Linux http://bellard.org/jslinux/.

      


      
        4 Lista języków kompilowanych do JavaScript znajduje się na stronie https://github.com/jashkenas/coffee-script/wiki/List-of-languages-that-compile-to-JS.

      


      
        5 Więcej informacji o standardzie ECMAScript znajdziesz w artykule Wikipedii: http://pl.wikipedia.org/wiki/ECMAScript.

      


      
        6 Warto pamiętać o istnieniu kilku wyjątków blokujących wykonywanie skryptu przez przeglądarkę internetową, choć ich użycie nie jest zalecane. Są to: komunikat (alert), pytanie, potwierdzenie i synchroniczne żądanie XHR.

      


      
        7 Jeżeli chcesz dowiedzieć się więcej na ten temat, zapoznaj się z artykułem dotyczącym „problemu C10K”, który znajdziesz na stronie http://www.kegel.com/c10k.html.

      


      
        8 Więcej informacji na ten temat znajdziesz na stronie http://nodejs.org/about/.

      

    

  


  
    Rozdział 2. Tworzenie aplikacji wielopokojowego czatu


    
      
        
      

      
        
          	
            W tym rozdziale:


            
              • Pierwsze spojrzenie na różne komponenty Node.


              • Przykład aplikacji Node działającej w czasie rzeczywistym.


              • Współpraca między klientem i serwerem.

            

          
        

      
    


    


    W rozdziale 1. dowiedziałeś się, jak programowanie asynchroniczne z użyciem Node różni się od konwencjonalnego programowania synchronicznego. W tym rozdziale wykorzystamy platformę Node w praktyce do utworzenia małej, opartej na zdarzeniach aplikacji czatu. Nie przejmuj się, jeśli nie zrozumiesz całego materiału przedstawionego w rozdziale. Naszym celem jest objaśnienie sposobu programowania z użyciem Node i jedynie zaprezentowanie możliwości, jakie będziesz mieć po zakończeniu lektury niniejszej książki.


    W rozdziale przyjęto założenie, że masz doświadczenie w programowaniu aplikacji sieciowych, a także podstawową wiedzę z zakresu HTTP i biblioteki jQuery. W trakcie lektury materiału przedstawionego w tym rozdziale:


    
      	poznasz tworzoną aplikację i zobaczysz, jak działa;


      	poznasz technologie wymagane do jej utworzenia i przeprowadzisz początkową konfigurację aplikacji;


      	przygotujesz dla aplikacji kod HTML, CSS i JavaScript działający po stronie klienta;


      	zajmiesz się obsługą wiadomości czatu za pomocą biblioteki Socket.IO;


      	za pomocą kodu JavaScript działającego po stronie klienta przygotujesz interfejs użytkownika aplikacji.

    


    Zaczynamy od ogólnego omówienia aplikacji — dowiesz się, jak aplikacja będzie wyglądać i działać, gdy zakończymy proces jej tworzenia.


    2.1. Ogólny opis aplikacji


    Aplikacja tworzona w tym rozdziale pozwala użytkownikom na prowadzenie między sobą internetowego czatu przez wprowadzanie wiadomości w prostym formularzu, jak pokazano na rysunku 2.1. Wprowadzona w formularzu wiadomość zostaje wysłana wszystkim uczestnikom czatu znajdującym się w tym samym pokoju.
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    Rysunek 2.1. Wprowadzenie wiadomości w aplikacji czatu


    Po uruchomieniu aplikacji użytkownikowi automatycznie będzie przypisana nazwa gościa, którą może zmienić przez wydanie polecenia, jak pokazano na rysunku 2.2. Polecenia czatu są poprzedzane ukośnikiem (/).
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    Rysunek 2.2. Zmiana nazwy użytkownika czatu


    Podobnie użytkownik może wydać polecenie utworzenia nowego pokoju czatu (lub dołączenia do istniejącego), co pokazano na rysunku 2.3. Podczas tworzenia pokoju czatu nazwa nowego pokoju będzie wyświetlana na poziomym pasku znajdującym się na górze aplikacji czatu. Sam pokój zostanie również umieszczony na liście dostępnych pokoi wyświetlanej po prawej stronie obszaru wiadomości.
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    Rysunek 2.3. Zmiana pokoju czatu


    


    Po przejściu użytkownika do nowego pokoju system potwierdzi tę zmianę, jak pokazano na rysunku 2.4.
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    Rysunek 2.4. Wynik przejścia do nowego pokoju czatu


    


    Wprawdzie funkcjonalność omawianej tutaj aplikacji bez wątpienia jest bardzo ograniczona, ale jednocześnie prezentuje ona ważne i podstawowe koncepcje wymagane do utworzenia aplikacji sieciowej działającej w czasie rzeczywistym. Omawiania aplikacji pokazuje, jak Node może oferować dane HTTP (na przykład pliki statyczne) i jednocześnie obsługiwać dane w czasie rzeczywistym (wiadomości czatu). Ponadto dzięki omawianej aplikacji możesz się przekonać, jak zorganizowane są aplikacje Node i jak wygląda zarządzanie zależnościami.


    Teraz przejdziemy do technologii wymaganych do implementacji aplikacji czatu.


    2.2. Wymagania aplikacji i konfiguracja początkowa


    Tworzona w rozdziale aplikacja musi oferować:


    
      	Udostępnianie plików statycznych (takich jak HTML, CSS i skrypty JavaScript działające po stronie klienta).


      	Obsługę przez serwer wiadomości czatu.


      	Obsługę wiadomości czatu w przeglądarce internetowej użytkownika.

    


    Aby udostępniać pliki statyczne, wykorzystamy moduł http wbudowany w Node. Jednak podczas udostępniania plików za pomocą protokołu HTTP zwykle nie wystarczy jedynie wysłać zawartość pliku. Konieczne jest również wskazanie rodzaju wysyłanego pliku. Odbywa się to przez ustawienie nagłówka Content-Type protokołu HTTP i podanie właściwego typu MIME dla pliku. W celu wyszukania wspomnianych typów MIME trzeba będzie użyć modułu o nazwie mime opracowanego przez firmę trzecią.


    Typy MIME. Dokładne omówienie typów MIME znajdziesz w artykule Wikipedii: http://pl.wikipedia.org/wiki/Multipurpose_Internet_Mail_Extensions.


    Do obsługi wiadomości związanych z czatem można wykorzystać technologię Ajax. Jednak aby zachować jak największy stopień reakcji aplikacji na działania użytkownika, konieczne jest uniknięcie tradycyjnego rozwiązania Ajax stosowanego do wysyłania wiadomości. Ajax używa protokołu HTTP jako mechanizmu transportowego, a wspom­niany HTTP nie został opracowany do prowadzenia komunikacji w czasie rzeczywistym. Kiedy wiadomość jest wysyłana za pomocą HTTP, konieczne jest użycie nowego połączenia TCP/IP. Otwieranie i zamykanie połączeń zabiera cenny czas, a ilość przekazywanych danych rośnie, ponieważ każde żądanie zawiera nagłówki HTTP. Zamiast implementować rozwiązanie oparte na HTTP, w omawianej aplikacji wykorzystamy technologię WebSocket (http://pl.wikipedia.org/wiki/WebSocket). Została ona zaprojektowana do prowadzenia dwukierunkowej, lekkiej komunikacji w czasie rzeczywistym za pomocą jednego gniazda TCP.


    Ponieważ w większości przypadków jedynie przeglądarki zgodne z HTML5 obsługują WebSocket, w aplikacji użyjemy popularnej biblioteki Socket.IO (http://socket.io/). Ta biblioteka oferuje wiele rozwiązań awaryjnych, między innymi użycie technologii Flash, gdy zastosowanie WebSocket okaże się niemożliwe. Wspomniane rozwiązania awaryjne są automatycznie obsługiwane przez bibliotekę Socket.IO i nie wymagają dodatkowego kodu lub konfiguracji. Dokładniejsze omówienie biblioteki Socket.IO znajdziesz w rozdziale 13.


    Zanim faktycznie zajmiemy się pracą i przystąpimy do początkowej konfiguracji struktury plików i zależności aplikacji, warto dowiedzieć się, jak Node pozwala na jednoczesną obsługę HTTP i WebSocket. To jeden z powodów, dla których platforma Node jest doskonałym wyborem w przypadku aplikacji działających w czasie rzeczywistym.


    2.2.1. Obsługa HTTP i WebSocket


    Wprawdzie w omawianej aplikacji unikamy użycia technologii Ajax do wysyłania i otrzymywania wiadomości czatu, ale nadal korzystamy z HTTP do dostarczania plików HTML, CSS i kodu JavaScript działającego po stronie klienta, które powodują przygotowanie aplikacji w przeglądarce internetowej użytkownika.


    Jak pokazano na rysunku 2.5, Node może bardzo łatwo jednocześnie obsługiwać HTTP i WebSocket za pomocą pojedynczego portu TCP/IP. Standardowo zawiera moduł zapewniający obsługę funkcjonalności HTTP. Dla Node firmy trzecie opracowały również wiele innych modułów, na przykład Express, które zostały zbudowane w oparciu o standardowe funkcje oferowane przez Node i pozwalają na jeszcze łatwiejsze udostępnianie treści. Więcej informacji dotyczących użycia modułu Express podczas tworzenia aplikacji sieciowych znajdziesz w rozdziale 8. W aplikacji tworzonej w tym rozdziale wykorzystamy standardowe możliwości Node.
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    Rysunek 2.5. Obsługa HTTP i WebSocket w jednej aplikacji


    Skoro dowiedziałeś się już, jakie podstawowe technologie będą wykorzystane w budowanej aplikacji, możemy przystąpić do pracy.


    
      
        
      

      
        
          	
            Czy musisz zainstalować Node?


            Jeżeli jeszcze nie zainstalowałeś Node, dokładne omówienie instalacji znajdziesz w dodatku A.

          
        

      
    


    


    2.2.2. Tworzenie struktury plików aplikacji


    Pierwszym krokiem podczas budowy omawianej aplikacji jest utworzenie katalogu dla projektu. Główny plik aplikacji będzie umieszczony we wspomnianym katalogu. Konieczne jest również dodanie podkatalogu lib, w którym znajdzie się logika działająca


    po stronie serwera. Ponadto trzeba utworzyć podkatalog public przeznaczony dla plików używanych po stronie klienta. Następnie w podkatalogu public utwórz dwa kolejne: javascripts i stylesheets.


    Struktura katalogów powinna wyglądać tak, jak pokazano na rysunku 2.6. Warto w tym miejscu dodać, że choć zdecydowaliśmy się na organizację plików w przedstawiony sposób, to jednak Node nie wymaga stosowania żadnej struktury plików. Pliki składające się na aplikację możesz umieścić w najbardziej odpowiadający Ci sposób.
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    Rysunek 2.6. Struktura katalogu projektu dla aplikacji czatu


    


    Po przygotowaniu struktury katalogów możemy przystąpić do zdefiniowania zależności aplikacji.


    W omawianym kontekście zależność aplikacji oznacza moduły konieczne do zainstalowania, aby dostarczyć funkcje wymagane przez aplikację. Na przykład przyjmujemy założenie o tworzeniu aplikacji wymagającej dostępu do danych przechowywanych w bazie danych MySQL. Node nie jest standardowo wyposażone w moduł pozwalający na uzyskanie dostępu do MySQL. Konieczna jest więc instalacja modułu opracowanego przez firmę trzecią i wspomniany moduł jest wówczas zależnością.


    2.2.3. Wskazanie zależności


    Wprawdzie istnieje możliwość utworzenia aplikacji Node bez wskazywania zależności, ale dobrym nawykiem jest poświęcenie chwili czasu na ich zdefiniowanie. W ten sposób konfiguracja aplikacji będzie nieco łatwiejsza, jeśli inny użytkownik będzie chciał używać tej aplikacji lub jeśli planujesz jej uruchamianie w więcej niż tylko jednym miejscu.


    Zależności aplikacji są definiowane w pliku o nazwie package.json. Wymieniony plik zawsze powinien znajdować się w katalogu głównym aplikacji. Zawartość pliku package.json to wyrażenie JSON w standardzie opisu pakietu CommonJS (http://wiki.commonjs.org/wiki/Packages/1.0) opisujące aplikację. W pliku package.json można podać wiele informacji, ale najważniejsze to nazwa aplikacji, wersja, opis jej działania oraz zależności aplikacji.


    W listingu 2.1 przedstawiono plik opisujący funkcjonalność i zależności aplikacji tworzonej w tym rozdziale. Plik zapisz pod nazwą package.json w katalogu głównym aplikacji.


    Listing 2.1. Plik opisujący aplikację

    {

      "name": "chatrooms",Nazwa pakietu.

    "version": "0.0.1",

      "description": "Minimalistyczny serwer wielopokojowego czatu",

      "dependencies": {Zależności pakietu.

    "socket.io": "~0.9.6",

        "mime": "~1.2.7"

      }


    }


    Jeżeli zawartość pliku wydaje Ci się nieco dziwna, nie przejmuj się tym teraz. Więcej informacji dotyczących pliku package.json znajdziesz w następnym rozdziale, a jego dokładne omówienie w rozdziale 14.


    2.2.4. Instalacja zależności


    Po zdefiniowaniu pliku package.json instalacja zależności aplikacji staje się niezwykle łatwym zadaniem. Menedżer pakietów Node (https://github.com/npm/npm) jest dostarczany standardowo wraz z Node. Oferuje doskonałe funkcje, między innymi możliwość łatwej instalacji modułów Node opracowanych przez firmy trzecie oraz globalnego udostępniania modułów opracowanych przez Ciebie. Ponadto za pomocą pojedynczego polecenia potrafi odczytać zależności z pliku package.json, a następnie je zainstalować.


    Z poziomu katalogu głównego tworzonej aplikacji wydaj poniższe polecenie:

    npm install


    Jeżeli teraz zajrzysz do katalogu aplikacji, przekonasz się, że jest w nim nowy podkatalog o nazwie node_modules, jak pokazano na rysunku 2.7. Wymieniony podkatalog zawiera zależności aplikacji.


    Mając przygotowaną strukturę katalogu aplikacji i zainstalowane zależności, można już przystąpić do tworzenia logiki aplikacji.
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    Rysunek 2.7. Po użyciu menedżera npm do instalacji zależności zostanie utworzony podkatalog o nazwie node_modules


    


    2.3. Udostępnianie plików HTML, CSS i kodu JavaScript działającego po stronie klienta


    Jak wcześniej wspomniano, budowana tutaj aplikacja czatu powinna oferować wymienione poniżej możliwości:


    
      	Udostępnianie plików statycznych przeglądarce internetowej użytkownika.


      	Obsługę przez serwer wiadomości związanych z czatem.


      	Obsługę wiadomości czatu w przeglądarce internetowej użytkownika.

    


    Logika aplikacji będzie obsługiwana przez wiele plików, część wykorzystywanych po stronie serwera, inne po stronie klienta, jak pokazano na rysunku 2.8. Pliki kodu JavaScript działającego po stronie klienta muszą być udostępniane w postaci zasobów statycznych, a nie przetwarzane przez Node.


    W tym podrozdziale zajmiemy się spełnieniem pierwszego wymagania stawianego aplikacji: zdefiniujemy logikę niezbędną do udostępniania plików statycznych. Następnie dodamy pliki statyczne z kodem HTML i CSS.
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    Rysunek 2.8. W budowanej aplikacji czatu po stronie zarówno serwera, jak i klienta istnieje logika JavaScript


    


    2.3.1. Tworzenie podstawowego serwera plików statycznych


    Aby utworzyć serwer plików statycznych, konieczne jest wykorzystanie pewnych wbudowanych funkcji Node, a także opracowanego przez firmę trzecią modułu mime w celu ustalenia typu MIME danego pliku.


    Rozpoczynamy od głównego pliku aplikacji. W katalogu głównym projektu utwórz plik o nazwie server.js i umieść w nim deklaracje zmiennych przedstawione w lis­tingu 2.2. Wspomniane deklaracje pozwalają na uzyskanie dostępu do funkcji HTTP w Node, a także na pracę z systemem plików, użycie funkcji związanych ze ścieżkami dostępu do plików oraz możliwość ustalenia typu MIME danego pliku. Zmienną cache wykorzystamy do buforowania danych pliku.


    Listing 2.2. Deklaracje zmiennych

    var http  = require('http'); Wbudowany moduł http dostarcza funkcje dotyczące serwera i klienta.

    var fs    = require('fs'); Wbudowany moduł fs dostarcza funkcje przeznaczone do pracy z systemem plików.

    var path  = require('path'); Wbudowany moduł path dostarcza funkcje przeznaczone do pracy ze ścieżkami dostępu systemu plików.

    var mime  = require('mime'); Dodatkowy moduł mime zapewnia możliwość ustalenia typu MIME na podstawie rozszerzenia pliku.


    var cache = {}; Obiekt cache służy do przechowywania buforowanych plików


    Wysyłanie danych pliku i odpowiedzi w postaci błędów


    Kolejnym krokiem jest utworzenie trzech funkcji pomocniczych używanych do udostępniania statycznych plików HTTP. Pierwsza powoduje wygenerowanie błędu o kodzie 404, jeśli żądany plik nie istnieje. W pliku server.js umieść więc poniższy kod funkcji pomocniczej:

    function send404(response) {

      response.writeHead(404, {'Content-Type': 'text/plain'});

      response.write('Błąd 404: plik nie został znaleziony.');

      response.end();

    }


    Druga funkcja pomocnicza dostarcza dane pliku. Najpierw przygotowuje odpowiednie nagłówki HTTP, a następnie wysyła zawartość pliku. W pliku server.js umieść więc poniższy kod:

    function sendFile(response, filePath, fileContents) {

      response.writeHead(

        200,

        {"content-type": mime.lookup(path.basename(filePath))}

      );

      response.end(fileContents);

    }


    Uzyskanie dostępu do pamięci operacyjnej (RAM) jest szybsze niż do systemu plików. Dlatego też aplikacje Node buforują w pamięci często używane dane. Budowana tutaj aplikacja czatu będzie buforowała w pamięci pliki statyczne i odczyta je z dysku tylko podczas pierwszego ich żądania. Trzecia funkcja pomocnicza sprawdza więc, czy plik jest buforowany, a następnie go udostępnia. Jeżeli plik nie jest jeszcze buforowany, wtedy zostanie odczytany z dysku i udostępniony. Jeżeli plik nie istnieje, odpowiedzią będzie kod błędu HTTP 404. W pliku server.js umieść więc kod funkcji pomocniczej przedstawionej w listingu 2.3.


    Listing 2.3. Funkcja pomocnicza udostępniająca pliki statyczne

    function serveStatic(response, cache, absPath) { Sprawdzenie, czy plik jest buforowany w pamięci.

    if (cache[absPath]) {

        sendFile(response, absPath, cache[absPath]); Udostępnienie pliku z pamięci.

    } else {

        fs.exists(absPath, function(exists) { Sprawdzenie, czy plik istnieje.

    if (exists) {

            fs.readFile(absPath, function(err, data) { Odczyt pliku z dysku.

    if (err) {

                send404(response);

              } else {

                cache[absPath] = data;

                sendFile(response, absPath, data); Udostępnienie pliku odczytanego z dysku.

    }

            });

          } else {

            send404(response); Wysłanie odpowiedzi HTTP 404.

    }

        });

      }

    }


    Tworzenie serwera HTTP


    W przypadku serwera HTTP funkcja anonimowa dostarczana jako argument funkcji createServer() działa w charakterze wywołania definiującego sposób obsługi poszczególnych żądań HTTP. Funkcja wywołania zwrotnego akceptuje dwa argumenty: request i response. Podczas jej wywołania serwer HTTP wypełni wspomniane argumenty obiektami, które pozwolą na odpowiednio odczyt szczegółów żądania oraz przygotowanie odpowiedzi. Więcej informacji o module http Node znajdziesz w rozdziale 4.


    W pliku server.js umieść kod przedstawiony w listingu 2.4, odpowiedzialny za utworzenie serwera HTTP.


    Listing 2.4. Logika tworząca serwer HTTP

    var server = http.createServer(function(request, response) { Utworzenie serwera HTTP za pomocą funkcji anonimowej definiującej zachowanie w poszczególnych żądaniach.

    var filePath = false;

    

      if (request.url == '/') { Wskazanie pliku HTML, który ma być domyślnie udostępniany.

    filePath = 'public/index.html';

      } else {

        filePath = 'public' + request.url; Zamiana adresu URL na względną ścieżkę dostępu do pliku.

    }

    

      var absPath = './' + filePath;

      serveStatic(response, cache, absPath); Udostępnienie pliku statycznego.


    });


    Uruchomienie serwera HTTP


    W kodzie utworzyliśmy serwer HTTP, ale nie dodaliśmy jeszcze logiki niezbędnej do jego uruchomienia. Poniższy fragment kodu powoduje uruchomienie serwera i nasłuchiwanie TCP/IP na porcie 3000. Port 3000 został wybrany dowolnie, można skorzystać z każdego nieużywanego portu o numerze większym niż 1024 (port 1024 również może działać, jeśli korzystasz z systemu Windows, natomiast w systemach Linux i OS X konieczne jest wówczas uruchomienie aplikacji przez użytkownika uprzywilejowanego, na przykład root).

    server.listen(3000, function() {

      console.log("Serwer nasłuchuje na porcie 3000.");

    });


    Jeżeli chcesz się przekonać, jak aplikacja działa na tym etapie, to możesz uruchomić serwer przez wydanie poniższego polecenia w wierszu poleceń:

    node server.js


    Po uruchomieniu serwera przejście pod adres http://127.0.0.1:3000 w przeglądarce internetowej spowoduje wywołanie funkcji pomocniczej generującej kod błędu 404, a więc wyświetlenie komunikatu Błąd 404: plik nie został znaleziony. Wprawdzie aplikacja zawiera logikę odpowiedzialną za obsługę plików statycznych, ale jeszcze nie dodaliśmy żadnego tego rodzaju pliku. Warto w tym miejscu wspomnieć, że działanie serwera można zatrzymać przez naciśnięcie klawiszy Ctrl+C w powłoce.


    Przechodzimy teraz do dodania plików statycznych zapewniających nieco większą funkcjonalność aplikacji czatu.


    2.3.2. Dodanie plików HTML i CSS


    Pierwszy dodawany plik statyczny zawiera kod HTML. W katalogu public utwórz plik o nazwie index.html, a następnie umieść w nim kod HTML przedstawiony w listingu 2.5. Wspomniany kod HTML powoduje dołączenie pliku arkusza stylów (CSS), zdefiniowanie pewnych elementów HTML <div> przeznaczonych do wyświetlania treści aplikacji, a także do wczytania kilku plików zawierających kod JavaScript działający po stronie klienta. Pliki JavaScript zapewniają dostęp do funkcji biblioteki Socket.IO, biblioteki jQuery (w celu łatwiejszej pracy z modelem DOM), a także oferują przygotowane specjalnie dla budowanej aplikacji funkcje obsługi czatu.


    Listing 2.5. Kod HTML aplikacji czatu

    <!doctype html>

    <html lang='en'>

    

    <head>

      <title>Czat</title>

      <link rel='stylesheet' href='/stylesheets/style.css'></link>

    </head>

    

    <body> Element <div>, w którym będzie wyświetlona nazwa aktualnego pokoju czatu.

    <div id='content'> Element <div>, w którym będzie wyświetlona lista dostępnych pokoi czatu.

    <div id='room'></div>

      <div id='room-list'></div>

      <div id='messages'></div> Element <div>, w którym będą wyświetlone wiadomości czatu.

    

      <form id='send-form'>

        <input id='send-message' /> Element <input> formularza, w którym użytkownik będzie wydawał polecenia i wpisywał wiadomości.

    <input id='send-button' type='submit' value='Wyślij'/>

    

        <div id='help'>

          Polecenia czatu:

          <ul>

            <li>Zmiana nazwy użytkownika: <code>/nick [nazwa użytkownika]</code></li>

            <li>Przejście do lub utworzenie pokoju: <code>/join [nazwa pokoju]</code></li>

          </ul>

        </div>

      </form>

    </div>

    

    <script src='/socket.io/socket.io.js' type='text/javascript'></script>

    <script src='http://code.jquery.com/jquery-1.8.0.min.js' type='text/javascript'></script>

    <script src='/javascripts/chat.js' type='text/javascript'></script>

    <script src='/javascripts/chat_ui.js' type='text/javascript'></script>

    </body>


    </html>


    Kolejny plik, który trzeba dodać, zawiera style CSS używane w aplikacji. W katalogu public/stylesheets utwórz plik o nazwie style.css, a następnie umieść w nim kod CSS przedstawiony w listingu 2.6.


    Listing 2.6. Kod CSS używany przez aplikację

    body {

      padding: 50px;

      font: 14px "Lucida Grande", Helvetica, Arial, sans-serif;

    }

    

    a {

      color: #00B7FF;

    }

    

    #content { Aplikacja będzie miała szerokość 800 pikseli i zostanie wyśrodkowana poziomo.

      width: 800px;

      margin-left: auto;

      margin-right: auto;

    }

    

    #room { Reguła CSS dla elementu, w którym wyświetlana jest nazwa aktualnego pokoju czatu.

      background-color: #ddd;

      margin-bottom: 1em;

    }

    

    #messages { Element wiadomości ma szerokość 690 pikseli i wysokość 300 pikseli.

      width: 690px;

      height: 300px;

      overflow: auto; Element <div> wyświetlający wiadomości czatu będzie mógł być przewijany, gdy wiadomości całkowicie go wypełnią.

      background-color: #eee;

      margin-bottom: 1em;

      margin-right: 10px;


    }


    Po dodaniu plików HTML i CSS możesz uruchomić aplikację w przeglądarce internetowej. Na obecnym etapie prac powinna wyglądać jak na rysunku 2.9.


    Aplikacja oczywiście nie oferuje jeszcze pełnej funkcjonalności, ale pliki statyczne są udostępniane, a podstawowy układ graficzny prawidłowo generowany. Przechodzimy więc teraz do przygotowania kodu działającego po stronie serwera i odpowiedzialnego za obsługę wiadomości.


    2.4. Obsługa wiadomości czatu za pomocą biblioteki Socket.IO


    Z trzech wymagań stawianych budowanym aplikacjom omówiliśmy dotąd pierwsze, czyli udostępnianie plików statycznych. Przechodzimy teraz do drugiego — obsługi komunikacji między przeglądarką internetową i serwerem. Nowoczesne przeglądarki internetowe mają możliwość użycia technologii WebSocket do obsługi komunikacji między przeglądarką i serwerem. (Dokładne informacje dotyczące obsługi WebSocket w przeglądarkach internetowych znajdziesz na stronie http://socket.io/#browser-support).
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    Rysunek 2.9. Aplikacja czatu na obecnym etapie prac


    WebSocket zapewnia warstwę abstrakcji dla siebie oraz dla innych mechanizmów transportu, zarówno dla Node, jak i kodu JavaScript działającego po stronie klienta. Biblioteka Socket.IO automatycznie zapewnia rozwiązania awaryjne, jeśli obsługa WebSocket nie została zaimplementowana w przeglądarce internetowej. We wszystkich przypadkach używane jest to samo API. W tym podrozdziale:


    
      	pokrótce poznasz bibliotekę Socket.IO oraz zdefiniujesz funkcje Socket.IO niezbędne po stronie serwera;


      	dodasz kod odpowiedzialny za konfigurację serwera Socket.IO;


      	dodasz kod odpowiedzialny za obsługę różnych zdarzeń czatu.

    


    Biblioteka Socket.IO standardowo oferuje wirtualne kanały, więc zamiast rozgłaszać każdą wiadomość do wszystkich połączonych użytkowników, można ją przekazać jedynie do tych, którzy są subskrybentami danego kanału. Dzięki tej funkcji implementacja pokoi czatu w budowanej tutaj aplikacji staje się naprawdę łatwym zadaniem, o czym się wkrótce przekonasz.


    Biblioteka Socket.IO to również doskonały przykład użyteczności emiterów zdarzeń. Wspomniany emiter zdarzeń to w zasadzie użyteczny wzorzec organizacji logiki asynchronicznej. W tym rozdziale poznasz kod pewnych emiterów zdarzeń, ale tym tematem dokładnie zajmiemy się w następnym rozdziale.


    
      
        
      

      
        
          	
            Emiter zdarzeń


            Pod względem koncepcji emiter zdarzeń jest powiązany z pewnego rodzaju zasobem, może wysyłać i otrzymywać wiadomości do oraz z zasobu. Wspomnianym zasobem może być połączenie ze zdalnym serwerem lub coś znacznie bardziej abstrakcyjnego, na przykład postać w grze. Projekt Johnny-Five (https://github.com/rwaldron/johnny-five) wykorzystuje Node w aplikacjach robotów i używa emiterów zdarzeń do kontrolowania mikrokontrolerów Arduino.

          
        

      
    


    


    W pierwszej kolejności trzeba uruchomić serwer i przygotować logikę odpowiedzialną za nawiązywanie połączenia. Następnie przystąpimy do zdefiniowania funkcji wymaganych po stronie serwera.


    2.4.1. Konfiguracja serwera Socket.IO


    Na początku w pliku server.js należy umieścić dwa podane poniżej wiersze kodu. Pierwszy powoduje wczytanie funkcji ze wskazanego modułu Node dostarczającego logikę potrzebną do obsługi po stronie serwera funkcji czatu związanych z biblioteką Socket.IO. Wskazany moduł zdefiniujemy za chwilę. Natomiast drugi wiersz uruchamia serwer i dostarcza funkcje Socket.IO przy założeniu, że mamy już zdefiniowany serwer HTTP, co pozwala na współdzielenie tego samego portu TCP/IP:

    var chatServer = require('./lib/chat_server');

    chatServer.listen(server);


    Teraz trzeba utworzyć plik chat_server.js w podkatalogu lib. Na początku w wymienionym pliku umieść poniższe deklaracje zmiennych. Te deklaracje pozwolą na użycie biblioteki Socket.IO, a także inicjalizują kilka zmiennych przeznaczonych do definiowania stanu czatu:

    var socketio = require('socket.io');

    var io;

    var guestNumber = 1;

    var nickNames = {};

    var namesUsed = [];

    var currentRoom = {};


    Utworzenie logiki połączenia


    Kolejnym krokiem jest dodanie przedstawionej w listingu 2.7 logiki odpowiedzialnej za zdefiniowanie funkcji listen serwera czatu. Wymieniona funkcja jest wywoływana w pliku server.js. Powoduje uruchomienie serwera Socket.IO, ogranicza ilość danych wyświetlanych w konsoli przez bibliotekę Socket.IO, a także definiuje sposób obsługi wszystkich połączeń przychodzących.


    Listing 2.7. Logika odpowiedzialna za uruchomienie serwera Socket.IO

    exports.listen = function(server) {

      io = socketio.listen(server); Uruchomienie serwera Socket.IO i umożliwienie mu współpracy z istniejącym serwerem HTTP.

      io.set('log level', 1);

    

      io.sockets.on('connection', function (socket) { Zdefiniowanie sposobu obsługi połączenia użytkownika.

    guestNumber = assignGuestName(socket, guestNumber,     nickNames, namesUsed); Przypisanie użytkownikowi nazwy gościa podczas nawiązywania połączenia.

    joinRoom(socket, 'Lobby'); Umieszczenie użytkownika w pokoju Lobby, gdy próbuje on nawiązać połączenie.

    

        handleMessageBroadcasting(socket, nickNames); Obsługa wiadomości użytkownika, prób zmiany nazwy użytkownika, a także tworzenia lub zmiany pokoju czatu.

        handleNameChangeAttempts(socket, nickNames, namesUsed);

        handleRoomJoining(socket);

    

        socket.on('rooms', function() { Wyświetlenie użytkownika wraz z listą pokoi, w których prowadzi czat.

          socket.emit('rooms', io.sockets.manager.rooms);

        });

    

        handleClientDisconnection(socket, nickNames, namesUsed); Zdefiniowanie logiki wykonywanej podczas rozłączania użytkownika.

      });


    };


    Jak możesz zauważyć, logika obsługi połączenia wywołuje wiele funkcji pomocniczych, które teraz trzeba będzie zdefiniować w pliku chat_server.js.


    Po przygotowaniu logiki odpowiedzialnej za nawiązywanie połączenia trzeba zdefiniować kilka funkcji pomocniczych, które obsługują inne funkcjonalności oferowane przez aplikację.


    2.4.2. Obsługa zdarzeń oraz scenariuszy w aplikacji


    Aplikacja czatu musi zapewnić obsługę wymienionych poniżej zdarzeń i rodzajów scenariuszy:


    
      	przypisanie nazwy gościa,


      	żądanie zmiany pokoju,


      	żądanie zmiany nazwy użytkownika,


      	wysyłanie wiadomości czatu,


      	tworzenie pokoju,


      	rozłączanie użytkownika.

    


    Do obsługi wymienionych funkcji konieczne jest przygotowanie kilku dodatkowych funkcji pomocniczych.


    Przypisanie nazwy gościa


    Pierwsza funkcja pomocnicza, którą trzeba dodać, nosi nazwę assignGuestName() i jest odpowiedzialna za obsługę nadawania nazwy nowemu użytkownikowi. Kiedy użytkownik po raz pierwszy nawiązuje połączenie z serwerem czatu, zostaje umieszczony w pokoju Lobby. Jednocześnie następuje wywołanie funkcji assignGuestName() i przypisanie mu nazwy odróżniającej nowego użytkownika od pozostałych.


    Nazwa każdego gościa to w zasadzie słowo Gość, po którym znajduje się liczba o wartości zwiększanej po nawiązaniu połączenia przez każdego kolejnego użytkownika. Nazwa gościa jest przechowywana w zmiennej nickNames powiązanej z wewnętrznym identyfikatorem gniazda. Ponadto nazwa zostaje dodana do namesUsed, czyli zmiennej zawierającej użyte dotąd nazwy użytkowników. Implementacja funkcji assignGuestName() została przedstawiona w listingu 2.8, dodaj ją do pliku lib/chat_server.js.


    Listing 2.8. Przypisanie nazwy gościa

    function assignGuestName(socket, guestNumber, nickNames, namesUsed) {

      var name = 'Gość' + guestNumber; Wygenerowanie nowej nazwy gościa.

      nickNames[socket.id] = name; Powiązanie nazwy gościa z identyfikatorem połączenia klienta.  

      socket.emit('nameResult', { Podanie użytkownikowi wygenerowanej dla niego nazwy.

      success: true,

        name: name

      });

      namesUsed.push(name); Zwróć uwagę na użycie nazwy gościa.

      return guestNumber + 1; Inkrementacja licznika używanego podczas generowania nazw gości.


    }


    Dołączanie do pokoju


    Druga funkcja pomocnicza, którą trzeba dodać do pliku chat_server.js, nosi nazwę joinRoom(). Kod wymienionej funkcji przedstawiono w listingu 2.9. Jest ona odpowiedzialna za obsługę logiki związanej z dołączaniem użytkownika do pokoju czatu.


    Listing 2.9. Logika obsługująca dołączanie do pokoju

    function joinRoom(socket, room) { Dołączenie uczestnika do pokoju.

      socket.join(room);

      currentRoom[socket.id] = room; Zauważ, że użytkownik znajduje się w pokoju.

      socket.emit('joinResult', {room: room}); Poinformowanie uczestnika, że znajduje się we wskazanym pokoju.

      socket.broadcast.to(room).emit('message', { Poinformowanie pozostałych uczestników w pokoju o dołączeniu nowego.

        text: nickNames[socket.id] + ' dołączył do pokoju ' + room + '.'

      });

    

      var usersInRoom = io.sockets.clients(room);   Ustalenie, czy jeszcze inni uczestnicy znajdują się w danym pokoju.

      if (usersInRoom.length > 1) { Jeżeli w pokoju są inni uczestnicy, aplikacja wyświetla ich liczbę.

        var usersInRoomSummary = 'Lista użytkowników w pokoju ' + room + ': ';

        for (var index in usersInRoom) {

          var userSocketId = usersInRoom[index].id;

          if (userSocketId != socket.id) {

            if (index > 0) {

              usersInRoomSummary += ', ';

            }

            usersInRoomSummary += nickNames[userSocketId];

          }

        }

        usersInRoomSummary += '.';

        socket.emit('message', {text: usersInRoomSummary}); Przekazanie nowemu uczestnikowi podsumowania o innych uczestnikach znajdujących się w pokoju.

      }


    }


    Dzięki bibliotece Socket.IO dołączenie uczestnika do pokoju czatu jest prostą operacją i wymaga jedynie wywołania metody join obiektu socket. Następnie aplikacja podaje informacje szczegółowe uczestnikowi oraz pozostałym uczestnikom znajdującym się w tym samym pokoju. Aplikacja podaje liczbę osób znajdujących się w pokoju czatu, a także informuje pozostałych uczestników w pokoju o dołączeniu nowego.


    Obsługa żądań zmiany nazwy użytkownika


    Jeżeli każdy uczestnik zachowa przydzieloną mu nazwę gościa, wtedy trudno będzie połapać się, kto jest kim. Dlatego też aplikacja czatu pozwala użytkownikowi na zmianę jego nazwy. Jak pokazano na rysunku 2.10, zmiana nazwy powoduje wykonanie przez przeglądarkę internetową użytkownika żądania za pomocą Socket.IO, a następnie otrzymanie odpowiedzi wskazującej na sukces lub niepowodzenie operacji.
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    Rysunek 2.10. Żądanie zmiany nazwy użytkownika i odpowiedź negatywna


    W pliku lib/chat_server.js umieść kod przedstawiony w listingu 2.10 zawierający definicję funkcji odpowiedzialnej za obsługę żądań zmiany nazwy użytkownika. Z perspektywy aplikacji użytkownik nie może zmienić nazwy na rozpoczynającą się od słowa Gość lub będącej już w użyciu.


    Listing 2.10. Logika odpowiedzialna za obsługę zmiany nazwy użytkownika

    function handleNameChangeAttempts(socket, nickNames, namesUsed) {

      socket.on('nameAttempt', function(name) { Dodanie funkcji nasłuchującej zdarzeń nameAttempt.

      if (name.indexOf('Gość') == 0) { Niedozwolone jest użycie nazwy rozpoczynającej się od słowa Gość.

        socket.emit('nameResult', {

            success: false,

            message: 'Nazwa użytkownika nie może rozpoczynać się od słowa "Gość".'

          });

        } else {

          if (namesUsed.indexOf(name) == -1) { Jeżeli nazwa nie jest jeszcze zarejestrowana, wtedy należy ją zarejestrować.

            var previousName = nickNames[socket.id];

            var previousNameIndex = namesUsed.indexOf(previousName);

            namesUsed.push(name); Usunięcie poprzedniej nazwy użytkownika i tym samym udostępnienie jej innym klientom.

            nickNames[socket.id] = name;

            delete namesUsed[previousNameIndex];

            socket.emit('nameResult', {

              success: true,

              name: name

            });

            socket.broadcast.to(currentRoom[socket.id]).emit('message', {

              text: previousName + ' zmienił nazwę na ' + name + '.'

            });

          } else {

            socket.emit('nameResult', { Wygenerowanie błędu, jeśli wybrana nazwa jest już używana przez innego użytkownika.

              success: false,

              message: 'Ta nazwa jest używana przez innego użytkownika.'

            });

          }

        }

      });


    }


    Wysyłanie wiadomości czatu


    Kiedy zadbaliśmy już o nazwy użytkowników, przechodzimy do dodania kolejnej funkcji. Odpowiada ona za obsługę sposobu wysyłania wiadomości czatu. Na rysunku 2.11 pokazano podstawę działania tego procesu: użytkownik emituje zdarzenie wskazujące pokój, do którego ma zostać wysłana wiadomość, oraz jej tekst. Następnie serwer przekazuje wiadomość do wszystkich uczestników czatu znajdujących się w danym pokoju.
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    Rysunek 2.11. Wysyłanie wiadomości czatu


    Poniższy kod umieść w pliku lib/chat_server.js. Do przekazywania wiadomości jest używana funkcja broadcast() biblioteki Socket.IO:

    function handleMessageBroadcasting(socket) {

      socket.on('message', function (message) {

        socket.broadcast.to(message.room).emit('message', {

          text: nickNames[socket.id] + ': ' + message.text

        });

      });

    }


    Tworzenie pokoju


    Kolejnym krokiem jest dodanie funkcji pozwalającej użytkownikowi na dołączenie do istniejącego pokoju czatu lub utworzenie nowego. Na rysunku 2.12 pokazano interakcje zachodzące wówczas między użytkownikiem i serwerem.
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    Rysunek 2.12. Przejście do innego pokoju czatu


    Poniższy kod umieść w pliku lib/chat_server.js, umożliwiając tym samym zmianę pokoju czatu. Zwróć uwagę na użycie metody leave() biblioteki Socket.IO:

    function handleRoomJoining(socket) {

      socket.on('join', function(room) {

        socket.leave(currentRoom[socket.id]);

        joinRoom(socket, room.newRoom);

      });

    }


    Obsługa rozłączenia użytkownika


    Do pliku lib/chat_server.js konieczne jest dodanie poniższego fragmentu kodu odpowiedzialnego za usunięcie nazwy użytkownika ze zmiennych nickNames i namesUsed, gdy użytkownik kończy pracę z aplikacją czatu:

    function handleClientDisconnection(socket) {

      socket.on('disconnect', function() {

        var nameIndex = namesUsed.indexOf(nickNames[socket.id]);

        delete namesUsed[nameIndex];

        delete nickNames[socket.id];

      });

    }


    W ten sposób zakończyliśmy tworzenie komponentów działających po stronie serwera. Teraz możemy powrócić do kontynuowania prac nad logiką działającą po stronie klienta.


    2.5. Użycie kodu JavaScript działającego po stronie klienta do utworzenia interfejsu użytkownika aplikacji


    Po dodaniu działającej po stronie serwera logiki Socket.IO do obsługi wiadomości czatu pora dodać kod JavaScript działający po stronie klienta i potrzebny do prowadzenia komunikacji z serwerem. Wspomniany kod musi zapewnić następujące możliwości:


    
      	wysyłanie do serwera wiadomości oraz żądań zmiany pokoju lub nazwy użytkownika;


      	wyświetlanie wiadomości pochodzących od innych uczestników czatu oraz listy dostępnych pokoi.

    


    Rozpoczniemy do implementacji pierwszej z wymienionych powyżej funkcji.


    2.5.1. Przekazywanie do serwera wiadomości oraz żądań zmiany pokoju lub nazwy użytkownika


    Pierwszym fragmentem kodu JavaScript działającego po stronie klienta jest prototyp obiektu JavaScript, który będzie przetwarzał polecenia czatu, wysyłał wiadomości oraz żądania zmiany pokoju lub nazwy użytkownika.


    W katalogu public/javascripts utwórz plik o nazwie chat.js 
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