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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


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



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.
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    O autorach


    Juriy Bura to niezależny konsultant, który dzieli swoje życie pomiędzy Kijów i Zurych. Jego głównym obszarem zainteresowań są gry i aplikacje webowe czasu rzeczywistego — zarówno stacjonarne, jak i mobilne. Jest współwłaścicielem Deadline Solutions (http://deadline-solutions.com/about.html). Juriy jest także liderem ukraińskiej grupy użytkowników JavaScriptu (JavaScript User Group), często występuje na konferencjach, a przede wszystkim jest programistą, który wykorzystuje przeglądarki do granic ich możliwości. Ponadto siedem lat doświadczenia w Javie i JavaScripcie utwierdza go w przekonaniu, że tworzenie gier daje najwięcej radości w przeliczeniu na linijkę kodu.


    Juriy spędza wolny czas z rodziną, a także grając w gry planszowe w małym klubie dla geeków. Blog Juriya jest dostępny pod adresem http://juriy.com. Jego pseudonim na Twitterze to @juriy.


     


    Paul Coates pracuje jako redaktor i nauczyciel EFL w Burton upon Trent (Wielka Brytania), a także w Kijowie. Jego zadaniem było zapewnienie najwyższego poziomu językowego tej publikacji. W czasie wolnym od nauki swego ojczystego języka Paul pracuje jako redaktor i korektor, a także jako tłumacz angielsko-ukraiński i angielsko-rosyjski. Lubi gry wideo, kino i podróże.


    Paul sporadycznie pisuje na blogu pod adresem http://psykspopcornjungle.blogspot.com, a także tweetuje pod pseudonimem @Psyklax.


     


     

  


  Podziękowania


  Ta książka nie powstałaby bez pomocy i wsparcia wielu wspaniałych osób. Najbardziej wdzięczny jestem mojej żonie — Elenie, której miłość dawała mi inspirację i siłę w najtrudniejszych momentach. Dziękuję też moim rodzicom — Aleksandrowi i Wierze Bura.


  Bardzo dziękuję moim przyjaciołom — Wadimowi Wojtiukowi za jego wspaniałe pomysły i cenne rady; Aleksiejowi Kondratowowi, który jako pierwszy wyjaśnił mi różnice pomiędzy książką a 600-stronicowym blogiem, i Artiomowi Wołchońskiemu. Tak bardzo się cieszę, że mogłem na Was polegać, zwłaszcza gdy tak bardzo potrzebowałem Waszego wsparcia i wskazówek. Wasza pomoc podczas pisania tej książki była nieoceniona.


  Szczególne podziękowania należą się wspaniałemu artyście — Sergiejowi Lesiukowi (http://nitrokiller.deviantart.com), który opracował grafikę na okładkę, a także zasoby graficzne dla silnika izometrycznego. Dziękuję również ekipie z Marcus Studio (www.marcusstudio.com.ua) za bajkową postać animowanego rycerza. Dzięki ich pomocy mamy jeszcze więcej wysokiej jakości grafiki do użycia w naszych grach.


  Podziękowania kieruję również do zespołu Apress, który tworzą: Steve Anglin, Brigid Duffy, Charlie Cruz, Kimberly Burton, Anna Ishchenko, Stephen Moles, Jonathan Gennick, Jean Blackburn. Dzięki Wam i wielu innym osobom ta książka mogła powstać.


  Dziękuję również Chrisowi Nelsonowi za recenzje, porady i radzenie sobie z ciągłymi zmianami w strukturze rozdziałów. Dzięki Tobie ta książka ma odpowiednią postać. Praca z Tobą stanowiła czystą przyjemność.


  Ogromne podziękowania składam Paulowi Coatesowi za jego nieoceniony wkład w postanie tej książki i gotowość do zapoznania się ze wszystkimi poprawkami wprowadzanymi w ostatniej chwili, nawet w trakcie weekendu.


  Wreszcie, dziękuję Tobie, Alyso, mój słodki aniołku. Tatuś nie będzie już pracował wieczorami. Obiecuję.


  — Juriy Bura


  Chciałbym podziękować Juriyowi za wspaniałą pracę, Stephenowi i Chrisowi z Apress za przekształcenie twórczego procesu w przyjemność, a przede wszystkim Saszy, bez którego to wszystko nie byłoby możliwe.


  — Paul Coates


   


   


  
    Wprowadzenie


    W tej książce znajdziesz wiele informacji związanych z tworzeniem gier sieciowych (przeglądarkowych) przy użyciu języka JavaScript w ramach jednej z najbardziej obiecujących platform mobilnych — Androida. Tworzenie gier nie jest łatwe. Gry stanowią swego rodzaju symulację życia — w tej czy innej postaci. Im bardziej chcesz zwiększyć realizm gry, tym większą wiedzą i umiejętnościami musisz dysponować. W grach wideo matematyka spotyka się z kinematyką, optyką, akustyką, sztuczną inteligencją, sztuką, muzyką i umiejętnością opowiadania historii. Gdzie indziej znajdziesz taką niesamowitą mieszankę?


    Skąd wziął się pomysł na JavaScript i HTML5? Skoro trzymasz tę książkę w swoich rękach, prawdopodobnie znasz już odpowiedź. Z mojego punktu widzenia JavaScript jest najpopularniejszym wieloplatformowym rozwiązaniem działającym po stronie klienta, jakie mają do swojej dyspozycji programiści. Każde urządzenie podłączone do internetu ma przeglądarkę — od komputerów stacjonarnych przez smartfony i tablety aż po multimedialne telewizory. Bez wątpienia każda przeglądarka obsługuje język JavaScript. Aplikacje stworzone w oparciu o stos technologii HTML5 można uruchomić na większości urządzeń. Chcesz, aby Twoja gra działała szybko? Chcesz uruchamiać ją na komputerach stacjonarnych, urządzeniach mobilnych i tabletach w systemach Windows, iOS, Linux i Android? Nie chcesz przepisywać kodu na wiele odrębnych platform w różnych językach programowania? HTML5 przychodzi Ci z pomocą!


    Celem tej książki jest wprowadzenie Cię w świat algorytmów i mechanizmów, które pozwalają na tworzenie rozmaitych rodzajów gier. Osobiście wolę takie podejście od modelu, w którym przedstawia się gotowe rozwiązania krok po kroku, często pomijając istotne szczegóły na rzecz uzyskania natychmiastowych rezultatów. Mimo że takie poradniki mogą dawać pożądany efekt szybciej, zazwyczaj zostawiają one czytelników w mniejszej lub większej niewiedzy. Oczywiście w tej książce również znajdziesz wiele przykładów, ale tutaj uzupełniają one dogłębne opisy samych mechanizmów.


    Z tego względu nie mogłem pominąć w tej książce opisów matematycznych. Tu i tam znajdziesz niezbędne wzory. Prawda jest bowiem taka, że tworząc prawdziwe gry, nie unikniesz kontaktu z matematyką. Nie musisz na szczęście dysponować rozbudowaną wiedzą z jej zakresu — wystarczy podstawowa znajomość matematyki wyniesiona ze szkoły. Jeśli biegle poruszasz się w gąszczu wzorów oraz sformułowań matematycznych i niektóre opisy wydadzą Ci się za proste — możesz je oczywiście pominąć.


    W tej książce celowo unikałem stosowania bibliotek działających niczym szwajcarskie scyzoryki, takich jak jQuery, prototype.js czy Underscore.js, ponieważ nie chciałem wiązać przykładów z żadną z konkretnych bibliotek. W internecie można znaleźć wiele świetnych rozwiązań, niemniej każdy programista ma prawo do własnego wyboru. Brak powiązania przykładów z konkretnymi bibliotekami jest moim zdaniem najsprawiedliwszy dla Czytelnika.


    O czym jest ta książka?


    Ta książka jest o tworzeniu gier dla platformy Android przy użyciu języków HTML5 i JavaScript. Zaczniemy od prostej, pustej strony HTML, a skończymy na w pełni funkcjonalnej grze HTML5, zawierającej animacje, dźwięki, nieograniczone światy i obsługę rozgrywki wieloosobowej.


    W tej książce poruszamy między innymi następujące zagadnienia:


    
      	metody rysowania elementów gry przy użyciu płótna (canvas), a także stosowanie sprite’ów i arkuszy sprite’ów,


      	sposoby obsługi operacji wejściowych (wykonywanych przez użytkownika),


      	zastosowanie grafiki trójwymiarowej w grach mobilnych ze szczególnym uwzględnieniem WebGL — jednego z najbardziej obiecujących API do tworzenia gier przeglądarkowych,


      	tworzenie gier wieloosobowych przy użyciu Node.js — narzędzia pozwalającego na skorzystanie z potęgi JavaScriptu po stronie serwera,


      	metody nawiązywania komunikacji w czasie rzeczywistym pomiędzy użytkownikami i prowadzenia pomiędzy nimi rozgrywki, a wszystko to przy użyciu JavaScriptu (nie musisz znać żadnego innego języka działającego po stronie serwera, aby tworzyć wydajne aplikacje serwerowe!),


      	implementacja inteligentnych zachowań u przeciwników sterowanych przez komputer — umożliwimy im poruszanie się po świecie gry i podejmowanie decyzji za pomocą algorytmów sztucznej inteligencji,


      	metody obsługi efektów dźwiękowych,


      	publikacja aplikacji w Android Market (Google Play).

    


    W niniejszej książce omawiamy wiele algorytmów i optymalizacji przydatnych podczas tworzenia gier, z których większość nie ogranicza się jedynie do języka JavaScript. Po dokładnym poznaniu omówionych mechanizmów będziesz w stanie szybko przystosować się do tworzenia gier również na inne platformy. Zrozumienie zasad działania renderowania 3D czy metod wyszukiwania ścieżek pozwoli Ci tworzyć gry na dowolną platformę, a nie tylko dla przeglądarek.


    Ta książka ma pomóc Ci w tworzeniu wspaniałych gier i jednocześnie pokazać, jak świetną zabawą może być ten proces.


    O czym nie jest ta książka?


    Ta książka z pewnością nie jest o tworzeniu aplikacji webowych. Nie omawiam podstaw języka HTML ani zasad działania protokołu HTTP. Zakładam, że znasz, przynajmniej w podstawowym zakresie, język JavaScript i umiesz osadzić go w ramach strony HTML. Nie musisz być ekspertem, ale powinieneś znać przynajmniej podstawy używanych w tej książce języków. Operatory, funkcje, obiekty i zmienne powinny być Ci dobrze znane. Jeśli nie są, możesz skorzystać z książki Terry’ego McNavage’a — JavaScript for Absolute Beginners (Apress, 2010).


    Ta książka nie jest również o projektowaniu gier: budowaniu poziomów, opracowywaniu postaci czy tworzeniu zasad ekonomii rządzących światem gry. Wszystko, co związane z rozgrywką, fabułą, postaciami czy zasadami gry, wykracza poza zakres tej książki. Zagadnienia te są oczywiście niezwykle ważne, dlatego powstały książki poświęcone specjalnie im. Szczególnie polecam Game Design: Theory and Practice autorstwa Richarda Rouse’a III (Jones & Bartlett, 2004).


    Dla kogo jest ta książka?


    Ta książka jest dla programistów. Omawiam w niej rozmaite kwestie techniczne związane z tworzeniem gry — renderowanie grafiki dwu- i trójwymiarowej, obsługę operacji wejściowych, sieci, dźwięku; zajmuję się sztuczną inteligencją i, wreszcie, publikacją aplikacji w markecie. Wszystkie omawiane zagadnienia są uzupełniane przykładami, które możesz uruchomić na swoim smartfonie lub tablecie z systemem Android. Starałem się, by ta książka była tak praktyczna, jak to tylko możliwe — działający kod zawsze pomaga w zdobywaniu nowych umiejętności.


    Jeśli jesteś programistą aplikacji webowych i chcesz nauczyć się tworzyć gry na urządzenia z systemem Android — nie mogłeś trafić lepiej. Nie musisz znać żadnej konkretnej biblioteki JavaScript, nie musisz nawet znać się na tworzeniu stron na urządzenia mobilne. Jeśli wiesz, jak zrobić od podstaw stronę, w której korzystasz z kodu JavaScript, to ta książka jest właśnie dla Ciebie.


    Jeśli jesteś programistą gier, który tworzy gry na różne platformy, i chcesz skorzystać ze swojego doświadczenia, tworząc gry w ramach stosu technologii HTML5 w systemie Android, to ta książka jest również dla Ciebie. W Twoim przypadku niektóre rozdziały mogą się wydać oczywiste. Jeśli na przykład korzystałeś z technologii OpenGL w języku Java, prawdopodobnie wiesz, czym jest shader lub jak zmapować teksturę na wielokąty. Nie musisz więc czytać tej książki od deski do deski — skup się na części praktycznej, a więc listingach w języku JavaScript i przykładach, które zostały załączone do tej książki.


    Słowo o multimediach


    Wraz z tą książką znajdziesz wiele świetnych zasobów multimedialnych opracowanych specjalnie na potrzeby tej publikacji przez Sergieja Lesiuka (kafelki izometryczne i budynki), a także ekipę z Marcus Studio (postać animowanego rycerza). Możesz korzystać z tych zasobów również we własnych projektach — darmowych i komercyjnych — bez żadnych obostrzeń. Pełny tekst licencji znajdziesz obok zasobów.


    Darmowe i nieograniczone zasoby są niezwykle istotne zwłaszcza na wczesnych etapach prac. Znacznie lepiej pracuje się nad grą, która wygląda jak gra, a nie jak zbiór losowo dobranych obrazków. Pomysł na dzielenie się wysokiej jakości sprite’ami wypłynął od Daniela Cooka za pośrednictwem jego świetnej strony — www.lostgarden.com. Zachęcam Cię do dołączenia do tej niesamowitej społeczności i dzielenia się swoimi zasobami za darmo — programiści będą Ci naprawdę wdzięczni.


    Organizacja treści


    Książka została podzielona na cztery części, nazywane przez nas — dla żartu — „światami”.


    Światy dwuwymiarowe


    Pierwsza część tej książki jest poświęcona głównie grafice dwuwymiarowej i elementowi canvas (płótno). Ponadto w rozdziale 1. dowiesz się, jak skonfigurować niezbędne narzędzia: zintegrowane środowisko programistyczne (IDE), serwer WWW, SDK języka Java i emulator systemu Android. Po skonfigurowaniu tych wszystkich elementów będziesz w stanie przystąpić do pracy.


    W rozdziale 2. poznasz metody wyświetlania kształtów na płótnie HTML5, a także dowiesz się, jak korzystać z krzywych, ścieżek, wypełnień, przekształceń i stanów kontekstu dwuwymiarowego.


    W rozdziale 3. utworzymy nasz pierwszy projekt — grę Cztery kule. W tym małym projekcie zastosujemy w praktyce wiedzę zdobytą w rozdziale 2., implementując rozmaite ważne mechanizmy, m.in. stan gry, warunki jej zakończenia i walidację kolejek.


    Trudno wyobrazić sobie nowoczesne gry bez animacji. Rozdział 4. zawiera opis tworzenia animacji, począwszy od wczytania obrazków, a skończywszy na rysowaniu biegającej postaci klatka po klatce. Nauczysz się także korzystać z bardziej zaawansowanych efektów animacji, takich jak interpolacja, przyspieszanie, zwalnianie czy funkcje przejścia.


    W rozdziale 5. nauczymy się obsługiwać działania użytkownika. Dowiesz się, jak przechwytywać zdarzenia przeglądarki; stworzymy także wysokopoziomowe API do obsługi bardziej skomplikowanych operacji. Nauczymy się również obsługiwać efekt „przeciągnij i upuść” (ang. drag and drop), a także idealnie działające wybieranie obiektów przy użyciu masek kolorów.


    W tym momencie będziesz w stanie tworzyć własne, proste gry, ponieważ będziesz dysponować podstawowym zestawem umiejętności i narzędzi. Przejdziemy więc do zagadnień bardziej zaawansowanych — renderowania światów gry.


    W rozdziale 6. dowiesz się, jak renderować Naprawdę Duże Światy. Zaczniemy od najprostszych mechanizmów związanych z renderowaniem map kafelków, które będziemy stopniowo optymalizować. Dowiesz się, jak przechowywać fragmenty mapy w pamięci podręcznej, korzystać z bufora pozaekranowego i renderować obiekty świata gry, takie jak drzewa czy skały.


    Rozdział 7. jest najdłuższym rozdziałem w tej książce. Jest on poświęcony tworzeniu izometrycznego silnika dwuwymiarowego. Widok izometryczny stanowi jedną z najpopularniejszych reprezentacji świata gry w grach strategicznych, RPG, taktycznych i wielu innych gatunkach. Nauczysz się korzystać z rzutu izometrycznego i różnych rodzajów kafelków, a także dowiesz się, jak należy je renderować. Wprowadzimy również kolejne optymalizacje: algorytm brudnych prostokątów i klastrowanie obiektów świata gry. W tym rozdziale utworzymy nasz kolejny duży projekt — silnik izometryczny gotowy do zastosowania w grze strategicznej lub RPG.


    Światy trójwymiarowe


    Ta część jest poświęcona grafice trójwymiarowej — podstawowym zagadnieniom związanym z WebGL.


    W rozdziale 8. dowiesz się, czym właściwie jest grafika trójwymiarowa, jak ona działa i jakie obliczenia i wzory się za nią kryją.


    Rozdział 9. jest poświęcony w całości technologii WebGL, która powoli podbija świat mobilny. Dowiesz się, jak inicjalizować WebGL, pisać własne shadery, pracować z geometriami, wczytywać tekstury i korzystać z modeli trójwymiarowych.


    Łączenie światów


    Ta część jest związana z rozszerzaniem gier o możliwość komunikacji z serwerem. Rozpoczniemy od poznania Node.js i frameworku Express w rozdziale 10. W tym rozdziale dowiesz się, jak zainstalować Node.js. Utworzymy także prosty serwer gry zawierający odpowiednie szablony, obsługę sesji, zapisywanie informacji w dzienniku, obsługę błędów i powiadomień.


    W rozdziale 11. powracamy z powrotem na stronę klienta. Dowiesz się, jak połączyć się z serwerem z poziomu strony internetowej i wymieniać dane z innymi graczami. Przyjrzymy się także różnym metodom komunikacji z serwerem, nazywanym transportami. Poznamy ich zalety i wady.


    W rozdziale 12. utworzymy nasz trzeci duży projekt — wieloosobową wersję gry Cztery kule, przy użyciu technologii Node.js, Express i Socket.IO.


    Usprawnianie światów


    Ostatnia część jest poświęcona pozostałym ważnym zagadnieniom związanym z tworzeniem gier.


    Rozdział 13. omawia sztuczną inteligencję, dzięki której jesteśmy w stanie tchnąć życie w komputerowych przeciwników. Poznasz metody wyszukiwania ścieżek w obrębie światów gry, a także mechanizmy podejmowania decyzji. Dzięki nim boty będą w stanie podejmować inteligentne decyzje w trakcie rozgrywki.


    W rozdziale 14. zajmiemy się silnikami gier i wprowadzimy Crafty.js — mały, ale funkcjonalny silnik gry napisany w języku JavaScript. Utworzymy też czwarty projekt — grę Uciekający rycerz.


    W rozdziale 15. przedstawiamy kolejne czynności wymagane do opublikowania gry jako natywnej aplikacji w serwisie Android Market. Przechodzimy przez wszystkie kroki całego procesu — od stworzenia paczki z grą przez podpisanie jej przy użyciu klucza i przygotowanie do publikacji w markecie po samą publikację i przeprowadzenie aktualizacji do kolejnej wersji gry.


    Rozdział 16. jest poświęcony obsłudze dźwięków w grze. W tym rozdziale nauczysz się korzystać z biblioteki SoundManager2, aby wczytywać i odtwarzać dźwięki w grze Uciekający rycerz. Dowiesz się także, jak zapętlić dźwięk w formacie MP3 i odtwarzać pojedyncze dźwięki związane ze zdarzeniami w trakcie gry.


    Dodatek


    Dodatek A jest poświęcony debugowaniu gier napisanych w języku JavaScript. Programiści starają się pisać dobry kod, ale w końcu jesteśmy tylko ludźmi — błędy są nieuniknione. W ramach dodatku omówimy dokładnie proces szybkiego znajdywania i eliminowania błędów, dzięki czemu będziesz w stanie poświęcić więcej czasu na tworzenie gier.


    Kontakt z autorem


    Jeśli masz jakiekolwiek pytania, sugestie, komentarze lub pomysły związane z tą książką lub tworzeniem gier w technologii HTML5 w ogóle, z chęcią zapoznam się z Twoją opinią za pośrednictwem poczty elektronicznej (juriy.bura@gmail.com), strony internetowej (http://juriy.com) lub Twittera (@juriy).


     


     


     

  


  
    Rozdział 1. Zaczynamy


    W tym rozdziale naszym głównym celem jest przygotowanie wygodnego i funkcjonalnego środowiska do pracy. Zestaw narzędzi używanych do tworzenia aplikacji mobilnych jest zawsze nieco bardziej skomplikowany niż w przypadku aplikacji przeznaczonych na komputery osobiste. Kwestia doboru odpowiednich narzędzi jest szczególnie istotna zwłaszcza w przypadku połączenia w jednej aplikacji systemu Android i języka programowania JavaScript. Jednak nie samymi narzędziami żyje programista — warto również ustalić zasady pisania kodu, a także zestaw dobrych praktyk, z których będziemy korzystać w dalszej pracy. Kwestie te, podobnie jak podstawowe założenia co do architektury aplikacji, zostaną omówione w tym rozdziale.


    Jako doświadczony programista z pewnością masz swoje preferencje co do zakresu stosowanych narzędzi i praktyk związanych z pisaniem kodu. Każdy programista aplikacji internetowych ma swoje ulubione zintegrowane środowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment, IDE), a także ulubioną przeglądarkę internetową do podstawowych testów. Analogicznie, możesz być przyzwyczajony do swoich zasad pisania kodu JavaScript i zarządzania nim. Jeśli tak właśnie jest, nie musisz stosować się do zasad opisanych w tym rozdziale. Mimo to zachęcam Cię do zapoznania się i poeksperymentowania z nimi. Być może okaże się, że zostały one stworzone właśnie dla Ciebie!


    Ten rozdział jest podzielony na dwie części — narzędzia i techniki. W każdej z nich zajmujemy się ważnymi zagadnieniami związanymi z programowaniem. Omówimy następujące zagadnienia:


    
      	Narzędzia:


      	instalacja JDK (ang. Java Development Kit);


      	omówienie IDE oferujących sensowne wsparcie dla JavaScriptu;


      	instalacja serwera stron internetowych (nginx w pierwszej części książki);


      	instalacja SDK systemu Android i konfiguracja emulatora;


      	utworzenie prostej strony internetowej i sprawdzenie jej działania w przeglądarce na komputerze stacjonarnym, na urządzeniu mobilnym i w emulatorze.


      	Techniki:


      	omówienie najlepszych praktyk w języku JavaScript;


      	implementacja prostego mechanizmu dziedziczenia, który jest stosowany w tej książce w przykładach związanych z programowaniem obiektowym.

    


    Narzędzia


    W tym podrozdziale omówimy i skonfigurujemy narzędzia niezbędne do tworzenia aplikacji w języku JavaScript. Ten dojrzały język jest używany do pisania złożonych, ale zarazem eleganckich aplikacji. Nie powinno więc dziwić, że istnieje dużo gotowych mechanizmów pozwalających na tworzenie, testowanie i debugowanie stron wykorzystujących ten język.


    W przeciwieństwie do Javy czy C++, JavaScript jest językiem dynamicznym. Podstawowa różnica pomiędzy językami statycznymi i dynamicznymi polega na tym, że w języku statycznym struktury danych są definiowane przed uruchomieniem aplikacji. W przypadku języka statycznego programista chcący utworzyć klasę Van musi jawnie zadeklarować wszelkie właściwości i metody, np. color, maxSpeed, drive() itd. Każdy obiekt typu Van ma ten sam, ściśle określony interfejs. Nie ma co liczyć na niespodzianki.


    Języki dynamicznie typowane, takie jak JavaScript, pozwalają na dodawanie, usuwanie i zmianę struktury dowolnej klasy lub obiektu w czasie wykonywania aplikacji. W związku z tym konstrukcje takie jak poniższa są jak najbardziej poprawne:

    var van = getTheRandomVan(); 

    van.drive = racingCar.makeUTurn; // prawidłowe utworzenie nowej właściwości


    Możesz tak po prostu przypisać metodę z jednego obiektu do innego i korzystać z niej w identyczny sposób. W tym przypadku tylko jedna instancja typu Van została zmodyfikowana — pozostałe obiekty są nienaruszone!


    Jak widać, w języku JavaScript struktury danych w czasie wykonywania mogą się dowolnie zmieniać — zmienne mogą otrzymywać nowe typy, a istniejące obiekty mogą być rozszerzane przy użyciu nowych metod zadeklarowanych w lokalnym kodzie lub w kodzie pochodzącym ze zdalnego serwera, który został pobrany przy użyciu wywołania Ajax.


    Dynamiczne zachowanie niezwykle rozszerza możliwości języka, jednak z drugiej strony komplikuje ono życie narzędziom takim jak IDE — znacznie trudniej jest bowiem przewidzieć strukturę i typy obiektów w językach dynamicznych. Problem ten nie występuje w językach statycznie typowanych, w których analizatory kodu są w stanie bezbłędnie podpowiadać możliwe do zastosowania konstrukcje.


    Co jest nam potrzebne?


    Biorąc pod uwagę, że zamierzamy tworzyć gry internetowe, musimy przygotować podstawową infrastrukturę przypominającą środowisko docelowe. Absolutną podstawę stanowią poniższe trzy elementy:


    
      	zintegrowane środowisko programistyczne (IDE);


      	serwer stron internetowych umożliwiający udostępnianie plików statycznych: stron HTML, plików JavaScript, obrazków i innych;


      	emulator urządzenia mobilnego lub samo urządzenie do przetestowania aplikacji.

    


    Powyższy wykaz w żadnym razie nie jest kompletny, jednak na początek w zupełności wystarczy.


    Naszym celem w tym podrozdziale jest utworzenie prostej strony HTML typu Witaj, świecie!, którą będziemy w stanie otworzyć w emulatorze, w przeglądarce na komputerze i na prawdziwym urządzeniu mobilnym. Po przejściu przez wszystkie niezbędne czynności konfiguracyjne w dalszej części książki będziemy mogli się skupić tylko na pisaniu aplikacji.


    W przypadku każdego rodzaju narzędzia (poza emulatorem) mamy do czynienia z dużą liczbą dostępnych rozwiązań. Nie ma jednego idealnego IDE dla języka JavaScript, a serwerów stron internetowych specjalizujących się w obsłudze plików statycznych jest około tuzina. Gdy tylko opanujesz podstawowe zasady związane z konfiguracją, zachęcam do samodzielnych eksperymentów — być może znajdziesz zestaw narzędzi, który będzie Ci bardziej odpowiadał.


    
      Uwaga Pisząc o konkretnych programach, staram się wspominać o cenach i wersjach. Według mnie informacje te są przydatne — warto wiedzieć od razu, z jakiego rzędu wydatkiem trzeba się liczyć, inwestując w konkretne narzędzie. Trzeba jednak pamiętać, że tego typu dane często się zmieniają, dlatego cenę należy rozumieć zawsze jako „cenę w momencie pisania”1. Aby uzyskać najświeższe informacje, warto zajrzeć na strony producenta danego oprogramowania.

    


     


    
      Uwaga Każdy programista popełnia błędy. Niezależnie od swojego doświadczenia, jeśli jesteś człowiekiem, kiedyś w końcu zdarzy Ci się popełnić błąd w swoim programie. Podobnie jak programowanie, debugowanie jest częścią procesu tworzenia aplikacji i absolutnie nie jest to część najłatwiejsza. Narzędzia do debugowania są również niezwykle istotne, jednak temat ten wykracza poza ramy tego rozdziału. Bardziej szczegółowe omówienie procesu znajdywania błędów w kodzie aplikacji mobilnych znajdziesz w dodatku A.

    


    Zmienne środowiskowe


    Proces instalacji większości narzędzi opisanych w tej książce przebiega identycznie:


    
      	Zainstaluj narzędzie lub rozpakuj archiwum.


      	Ustaw zmienne środowiskowe NARZĘDZIE_HOME, np. JAVA_HOME lub ANT_HOME.


      	Dodaj folder zawierający pliki wykonywalne (na ogół jest to katalog NARZĘDZIE_HOME/bin) do systemowej ścieżki — PATH. W ten sposób będziesz w stanie uruchamiać narzędzia z konsoli lub terminala bez konieczności wprowadzania całej ścieżki.

    


    Sposób konfiguracji zmiennych środowiskowych zależy od używanego przez Ciebie systemu operacyjnego.


    Windows 7


    W systemie Windows 7 kliknij prawym przyciskiem Mój komputer, a następnie z menu kontekstowego wybierz opcję Właściwości. W nowym oknie kliknij opcję Zaawansowane ustawienia systemu/Zmienne środowiskowe. W panelu Zmienne systemowe kliknij przycisk Nowa. Wprowadź nazwę zmiennej (np. JAVA_HOME) i jej wartość, a następnie kliknij OK. Zwróć uwagę, że w tym momencie musisz ponownie otworzyć okno konsoli, aby wprowadzone przez Ciebie zmiany zostały odnotowane.


    Dodanie wybranych katalogów do zmiennej PATH przebiega analogicznie. Znajdź zmienną PATH na liście zmiennych środowiskowych, a następnie kliknij przycisk Edytuj. Umieść kursor na końcu wiersza, dodaj średnik (;), po czym wprowadź ścieżkę do katalogu. Dodając nowe narzędzie do ścieżki, na ogół wykorzystuje się już istniejące zmienne, np.:

    ;%JAVA_HOME%\bin


    Aby upewnić się, że zmienna została ustawiona prawidłowo, otwórz nowe okno konsoli i wprowadź następujące polecenie:

    > echo %JAVA_HOME%


    Zamiast JAVA_HOME wprowadź nazwę wybranej zmiennej. Po wykonaniu polecenia w oknie konsoli powinieneś zobaczyć podaną przez Ciebie uprzednio ścieżkę.


    Mac OS X Lion


    W systemie Mac OS X Lion najpierw musisz utworzyć plik .bash_profile w swoim katalogu domowym. Następnie otwórz okno terminala i wywołaj polecenia:

    $touch ~/.bash_profile 

    $open -e ~/.bash_profile


    Otwórz plik w edytorze tekstowym i dodaj do niego po jednym wierszu dla każdej zmiennej, którą chcesz utworzyć:

    export NARZEDZIE_HOME=/ścieżka/do/narzędzia


    Na przykład:

    export NODE_PATH=~/node

    export ANDROID_HOME=~/android


    W ostatnim wierszu skryptu powinna się znaleźć instrukcja, która zaktualizuje wartość zmiennej PATH:

    export PATH=$PATH:$ANDROID_HOME/tools:$NODE_PATH


    Zmienna PATH zawiera listę oddzielanych średnikiem ścieżek, w których Mac OS poszukuje aplikacji, kiedy w terminalu wprowadzisz nazwę aplikacji bez pełnej ścieżki. Zapisz plik .bash_profile, powróć do terminala i wywołaj poniższe polecenie, aby przeładować nowo utworzone zmienne:

    $ . .bash_profile


    Teraz możesz sprawdzić, czy zmienne są dostępne. Wywołaj następujące polecenie:

    $ echo $NAZWA_ZMIENNEJ


    W miejsce tekstu NAZWA_ZMIENNEJ podstaw nazwę wybranej zmiennej. Po wykonaniu polecenia w oknie konsoli powinieneś zobaczyć podaną przez Ciebie uprzednio ścieżkę. Jeśli kiedykolwiek będziesz chciał zmienić wartość którejś ze zmiennych, wystarczy wprowadzić stosowną zmianę w pliku .bash_profile.


    Ścieżki


    Praca z poszczególnymi narzędziami wymaga częstego wprowadzania różnego rodzaju ścieżek. W tej książce na ogół odwołuję się do nich jawnie, np. ścieżka instalacji IDE lub ścieżka projektu (tj. ścieżka do katalogu, w którym jest zlokalizowany projekt). W większości sytuacji znaczenie danej ścieżki jest oczywiste. Zdarzą się jednak przypadki, w których nie będę mógł podać tego rodzaju opisów — dobry przykład stanowią zrzuty ekranu ukazujące na ogół pewną aplikację w określonym momencie jej działania. Jako że zrzuty pochodzą z mojego systemu, zostały ukazane ścieżki pochodzące z mojego komputera. Fragmenty kodu i pliki konfiguracyjne również zawierają ścieżki; także w tym przypadku podaję ścieżki wykorzystywane przeze mnie w trakcie programowania.


    Ścieżki w systemach z rodziny Windows i z rodziny Mac nieco się różnią, jednak na szczęście większość oprogramowania, którego używamy, jest wieloplatformowa, dzięki czemu możemy korzystać z dowolnego formatu ścieżki. Większość aplikacji akceptuje użycie ukośnika (/) w ścieżkach systemu Windows w celu rozróżnienia separatora ścieżki od znaku ucieczki (\). Jeśli na przykład wprowadzisz instrukcję var sciezka="c:\nginx", nie zostanie ona wykonana prawidłowo. Sekwencja znaków \n zostanie potraktowana jako znak specjalny — znak nowego wiersza. Problem ten nie dotyczy tylko języka JavaScript; większość języków programowania wykorzystuje ukośnik wsteczny do wskazania, że znak następujący po ukośniku musi zostać potraktowany w specjalny sposób. W związku z tym, aby poprawnie wprowadzić ścieżkę, musisz skorzystać albo z zapisu "c:\\nginx", albo "c:/nginx". Ja polecam to drugie rozwiązanie (na pewno łatwiej się czyta ten zapis). Sytuacje, w których w języku JavaScript musisz skorzystać ze ścieżek bezwzględnych, mają miejsce rzadko i na ogół wiążą się one z programowaniem po stronie serwera.


    Osobiście wszystkie narzędzia programistyczne (takie jak IDE, zestawy programistyczne, emulatory i wszelkie inne narzędzia) przechowuję w katalogu c:\apps. Projekty umieszczam w katalogu c:\apps\projects. Możesz, rzecz jasna, wprowadzić własną strukturę katalogów. Pamiętaj jedynie, że gdy tylko w dalszej części książki zobaczysz ścieżkę w postaci c:\apps\projects\myproject, powinieneś wprowadzić własną ścieżkę do projektu.


    Dzięki stosowaniu prawdziwych ścieżek w listingach wiesz dokładnie, jaką wartość musisz wprowadzić w danym miejscu. Istnieje wiele metod określających położenie pliku lub katalogu w systemie plików: bezwzględna, względna lub w formie URI (przy użyciu protokołu file://). Ścieżki względne mogą być stosowane względem aktualnego katalogu roboczego, katalogu, w którym znajduje się wykonywany plik, lub jeszcze innego. Z tego względu warto w przykładach stosować faktyczną ścieżkę zamiast zamiennika, takiego jak np. %TWOJA_SCIEZKA_DO_PROJEKTU%.


    Java Development Kit


    Java Development Kit (w skrócie JDK) stanowi kluczowy składnik warsztatu do tworzenia aplikacji dla systemu Android, nawet jeśli nie zamierzasz napisać choćby jednej linijki kodu w języku Java. Wynika to z faktu, że emulator systemu Android wymaga obsługi języka Java do uruchomienia. Ponadto niektóre ze środowisk programistycznych dla języka JavaScript również potrzebują tej platformy. JDK jest zestawem narzędzi wykorzystywanych do kompilacji i uruchamiania aplikacji napisanych w języku Java.


    Użytkownicy systemów z rodziny Windows mogą pobrać JDK ze strony www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html. Po przejściu na stronę kliknij łącze Java, wybierz wersję zgodną z posiadanym systemem operacyjnym i zainstaluj oprogramowanie. Na zakończenie będziesz musiał ustawić zmienną JAVA_HOME, dzięki czemu inne programy będą w stanie korzystać z możliwości Javy. Poza tym dodaj katalog JAVA_HOME/bin do zmiennej PATH.


    Użytkownicy systemów z rodziny Mac mogą sprawdzić posiadaną wersję Javy w terminalu, wywołując polecenie:

    $ java –version


    Jeśli Twoim oczom ukaże się numer wersji, to masz problem z głowy — Java już jest na Twoim komputerze. W przeciwnym razie zostaniesz zapytany, czy chcesz zainstalować odpowiedni pakiet. Po zakończeniu instalacji wywołaj ponownie powyższe polecenie, aby upewnić się, że wszystko jest w porządku. Ścieżka instalacji w systemie Mac OS X 10.7.x jest następująca:

    /System/Library/Java/JavaVirtualMachines/1.6.0.jdk/Contents/Home


    Ścieżka może wyglądać nieco inaczej w przypadku innej wersji JDK. Utwórz nową zmienną JAVA_HOME i ustaw jej wartość na powyższą ścieżkę.


    To by było na tyle. Skoro masz już zainstalowaną Javę, możemy przejść do bardziej interesujących aplikacji.


    Zintegrowane środowisko programistyczne


    Niektóre projekty tworzone w języku JavaScript składają się z zaledwie kilku skryptów, których zadaniem jest ukrycie niektórych pól w formularzu HTML lub wczytanie jakiejś treści przy użyciu technologii Ajax. W takich przypadkach możesz korzystać ze zwykłego edytora tekstowego — z pewnością uruchamia się on szybciej niż IDE, ma prostszy interfejs i zaoszczędza wiele pamięci (obecnie IDE potrafią być niezwykle pamięciożerne). W małych projektach jedyną przydatną funkcjonalnością jest tak naprawdę podświetlanie składni, dzięki czemu kod wygląda ładnie i jesteś w stanie uchronić się przed prostymi literówkami.


    W jakichkolwiek większych projektach IDE jest już jednak konieczne. Z pewnością będziesz korzystać z funkcji, których nie znajdziesz w prostym edytorze tekstowym. Należą do nich narzędzia do analizy i inspekcji kodu, wyszukiwanie potencjalnych błędów, uzupełnianie kodu, narzędzia do refaktoryzacji, zintegrowanie z systemami kontroli wersji, narzędzia do śledzenia błędów itd.


    Jak już wspomniałem, nie istnieje jedno doskonałe IDE. Niektóre bardziej nadają się do edycji kodu JavaScript, a inne nie. Należy pamiętać także o różnicach w cenie, wymaganiach systemowych, obsługiwanych systemach operacyjnych i, rzecz jasna, dostępnych funkcjach. Wybierając IDE, przede wszystkim musisz się kierować własnymi odczuciami. Pierwsze kroki stawiane w nowo poznawanym środowisku potrafią być trudne, jeśli jednak problemy utrzymują się nawet po paru tygodniach, powinieneś skorzystać z innych aplikacji. Wzrost produktywności z pewnością wynagrodzi brak jednej lub dwóch funkcji.


    Jeśli korzystałeś z języka JavaScript już wcześniej, być może masz swoje ulubione IDE do pracy w tym języku. Jeśli nie, proponuję, żebyś zapoznał się z jednym z dwóch poniższych środowisk:


    
      	IntelliJ Idea (www.jetbrains.com/idea/) — obsługuje wiele technologii związanych z tworzeniem stron internetowych, takich jak HTML, CSS czy JavaScript. Nie zawodzi również w przypadku technologii serwerowych, np. PHP czy Java. Jeśli tworzone przez siebie projekty udostępniasz na licencji open source, możesz korzystać z IntelliJ za darmo — w przeciwnym razie musisz zapłacić za nie 200 dolarów. IntelliJ oferuje kilka lekkich IDE utworzonych na bazie środowiska Idea. WebStorm został stworzony z myślą o językach HTML i JavaScript, a kosztuje jedynie 69 dolarów.


      	Aptana Studio (http://aptana.com) — zostało stworzone na podstawie jednego z najbardziej znanych i funkcjonalnych środowisk — Eclipse (www.eclipse.org). Oferuje ono niezwykle wiele funkcji, a ponadto jego możliwości można rozszerzyć o liczne wtyczki, pozwalające na wykonanie niemal dowolnych operacji, takich jak przeglądanie baz danych czy tworzenie raportów biznesowych przypominających Ci o zaparzonej przed chwilą herbacie. Aptana jest projektem otwartym i darmowym.

    


    Wybór pomiędzy dwoma przedstawionymi środowiskami jest głównie kwestią gustu. Eclipse ma swoją rzeszę zwolenników, podobnie jak IntelliJ. Wydanie nowej wersji któregoś ze środowisk na ogół rozpoczyna świętą wojnę pomiędzy obydwiema frakcjami. Jeśli nie wiesz, które IDE wybrać, po prostu przetestuj oba. W kolejnych podrozdziałach przedstawię pokrótce oba IDE i zademonstruję ich działanie, tworząc przykład aplikacji typu Witaj, świecie! w każdym z nich.


    IntelliJ Idea


    Pobierz i uruchom instalator z oficjalnej strony (www.jetbrains.com/idea/download/index.html). Proces instalacji przebiega standardowo (nie ma żadnych rzadko spotykanych kroków — trzeba jedynie określić katalog do instalacji środowiska).


    Po instalacji przy pierwszym uruchomieniu IntelliJ Idea umożliwi Ci wybór wtyczek, z których będziesz korzystać. Warto się zastanowić nad wyborem i zaznaczyć tylko te wtyczki, których będziesz faktycznie używał. Mniejsza liczba włączonych wtyczek pozwoli na szybsze uruchamianie środowiska. Jeśli nie ma to dla Ciebie większego znaczenia, możesz zostawić domyślnie zaznaczone wartości. Wreszcie, ukaże się ekran powitalny przedstawiony na rysunku 1.1. Zobaczysz szereg rzędów wypełnionych guzikami. Wybierz opcję Create New Project (utwórz nowy projekt), dzięki czemu zostanie wyświetlone okno New Project (nowy projekt), a następnie kliknij pozycję Create Project from Scratch (utwórz projekt od podstaw).


    W IntelliJ projekt stanowi zbiór złożony z co najmniej jednego modułu. Jeśli na przykład zamierzasz stworzyć aplikację czata, to projektem jest cała aplikacja. Do modułów projektu można zaliczyć serwer, klienta dla systemu Android, klienta dla komputerów stacjonarnych itd. Podstawowym założeniem modułów jest oddzielenie poszczególnych komponentów projektu. Mogą one bowiem wymagać różnych zależności lub sposobów budowania, mogą również być tworzone w różnych językach programowania. Projekt nie musi się oczywiście składać z wielu modułów. W przypadku prostych aplikacji jeden moduł na ogół w zupełności wystarcza.


    Każdy moduł ma przypisany typ, np. Java, J2ME, Android, Grails i — najważniejszy z punktu widzenia tej książki — Web Module (moduł webowy). Wybierz właśnie tę opcję z listy zlokalizowanej po lewej stronie okna, jak na rysunku 1.2. Jeśli ostatecznie zdecydujesz się korzystać z IntelliJ Idea, poniższe kroki będziesz wykonywać dla każdego nowo tworzonego projektu.
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    Rysunek 1.1. Ekran powitalny środowiska IntelliJ Idea
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    Rysunek 1.2. Tworzenie nowego projektu


    Wprowadź nazwę projektu, a także wybraną przez Ciebie lokalizację plików projektu, a następnie kliknij przycisk Finish (zakończ). Projekt zostanie utworzony, a Ty zobaczysz przed sobą pustą przestrzeń roboczą, jak na rysunku 1.3.
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    Rysunek 1.3. Widok po utworzeniu projektu


    Teraz możemy zająć się utworzeniem strony Witaj, świecie!. W naszym prostym przykładzie dysponujemy tylko jednym modułem — HelloWorld. Kliknij prawym przyciskiem ikonę katalogu o tej nazwie w IDE i wybierz opcję New File (nowy plik). Wprowadź nazwę index.html w oknie dialogowym, a następnie wciśnij klawisz Enter. Środowisko utworzy nowy pusty plik, a Ty możesz zacząć wprowadzać jego treść. Jest ona przedstawiona na listingu 1.1.


    Listing 1.1. Prosta strona HTML 5

    <!DOCTYPE html> 

    <html lang="pl"> 

    <head> 

    <title>Witaj, świecie!</title> 

    </head> 

    <body> 

        To działa! 

    </body> 

    </html>


    Otwórz nowo utworzony plik w wybranej przeglądarce na komputerze stacjonarnym i upewnij się, że strona wyświetla się prawidłowo. Wciąż nie możemy otworzyć tej strony na urządzeniu mobilnym lub emulatorze, ponieważ w tym celu plik musi zostać udostępniony przy użyciu protokołu HTTP. Ani urządzenie, ani emulator nie mają bezpośredniego dostępu do systemu plików Twojego komputera stacjonarnego, dlatego będziemy musieli skorzystać z serwera stron WWW. Wyświetleniem strony na urządzeniu mobilnym zajmiemy się w dalszej części tego rozdziału.


    IntelliJ Idea to narzędzie niezwykle funkcjonalne, jednak zazwyczaj trzeba się do niego przyzwyczaić, aby móc w pełni korzystać z jego możliwości. Sprawdź listę domyślnych skrótów klawiaturowych. Jest ona dostępna po wywołaniu opcji Help/Default Keymap Reference (pomoc/wykaz skrótów klawiaturowych). Jest to pojedynczy plik PDF zawierający wykaz najczęściej używanych skrótów klawiaturowych, pogrupowanych w kategorie.


    Jeśli zamierzasz korzystać jedynie ze standardowych technologii tworzenia stron internetowych (CSS, HTML, JavaScript itd.), możesz skorzystać z lżejszej i tańszej wersji środowiska Idea, jaką jest WebStorm. Utworzenie nowego projektu w WebStorm jest prostsze. Wystarczy wywołać opcję File/New Project (plik/nowy projekt), a następnie wprowadzić nazwę i lokalizację projektu. Po utworzeniu projektu praca przebiega identycznie jak w środowisku Idea.


    Teraz możemy porównać możliwości środowiska Idea z Aptana Studio.


    Aptana Studio


    Najpierw musisz pobrać najnowszą wersję środowiska Aptana ze strony www.aptana.com. Wybierz wersję samodzielną (ang. standalone) i po zakończeniu pobierania zainstaluj ją w wybranym katalogu. Po zainstalowaniu i uruchomieniu środowiska zostanie wyświetlona strona startowa zawierająca wykaz nowych funkcji i poprawionych błędów, jak również łącza do forów, dokumentacji i bazy danych błędów (rysunek 1.4).
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    Rysunek 1.4. Strona startowa w środowisku Aptana Studio


    Aptana wykorzystuje nieco inną konwencję nazewniczą. Pojęcie projekt w Aptanie jest równoważne modułowi w IntelliJ, podczas gdy zbiór projektów nosi nazwę przestrzeni roboczej (ang. workspace). Odnosząc się do przykładu aplikacji czata, w Aptanie pojedyncza przestrzeń robocza zawierałaby kilka odrębnych projektów: serwer, klienta dla systemu Android i klienta dla komputerów stacjonarnych. W Aptanie stosuje się więc tę samą strukturę organizacyjną, ale inne nazewnictwo. Podobnie jak w IntelliJ, poszczególne komponenty aplikacji możesz traktować w zupełnie odrębny sposób, jeśli tylko tego chcesz.


    Teraz możemy utworzyć stronę typu Witaj, świecie!, analogicznie jak w poprzednim podrozdziale. Aby utworzyć projekt, wybierz opcję File/New/Web Project (plik/nowy/projekt internetowy). W pierwszym oknie wprowadź nazwę i ścieżkę do katalogu projektu (usuń zaznaczenie opcji Use Default Location (skorzystaj z domyślnej lokalizacji), jeśli chcesz wprowadzić własną ścieżkę projektu). Następny ekran zawiera kilka domyślnych szablonów (rysunek 1.5). Szablony projektów stanowią uprzednio przygotowane szkielety aplikacji typu Witaj, świecie! do różnych zastosowań. Usuń zaznaczenie opcji Create the project using one of the templates (utwórz projekt z szablonu), jeśli jest ona zaznaczona, a następnie kliknij przycisk Finish.
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    Rysunek 1.5. Kreator tworzenia nowego projektu w środowisku Aptana Studio


    Okno dialogowe zostanie zamknięte, a nowy katalog o nazwie WitajSwiecie (lub inny, w zależności od podanej przez Ciebie nazwy) pojawi się w widoku Project Explorer (eksplorator projektów — obszar w lewej górnej części ekranu). Kliknij katalog prawym przyciskiem i z menu kontekstowego wybierz opcję New…/File. W otwartym oknie wprowadź nazwę index.html. Wklej do pliku kod z listingu 1.1. Efekt powinien być podobny do tego widocznego na rysunku 1.6. Zapisz plik i otwórz go przy użyciu wybranej przeglądarki internetowej. Strona powinna zawierać napis To działa!.
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    Rysunek 1.6. Kod jest wklejany do nowo utworzonego pliku w środowisku Aptana Studio


    Wybór IDE najlepiej odpowiadającego Twoim preferencjom stanowi pierwszy krok do tworzenia dobrego kodu. Po utworzeniu strony powinieneś przetestować ją w środowisku jak najbardziej zbliżonym do produkcyjnego. W naszym przypadku powinno to być urządzenie mobilne lub emulator. Aby jednak to uczynić, musimy najpierw zainstalować serwer stron WWW.


    Serwer stron internetowych (WWW)


    Twoje urządzenie mobilne nie jest w stanie skorzystać z systemu plików Twojego komputera stacjonarnego, wczytując stronę bezpośrednio z katalogu, w którym się ona znajduje. Z tego względu musimy zainstalować serwer stron internetowych — narzędzie, które potrafi udostępniać strony internetowe przy użyciu protokołu HTTP. Po zainstalowaniu i skonfigurowaniu serwera stron WWW możesz korzystać z plików projektu tak jak z dowolnej innej strony internetowej: wprowadzasz adres w przeglądarce, a ona wyświetla gotową stronę HTML.


    Istnieje co najmniej tuzin popularnych i uznanych serwerów, które są w stanie wykonać postawione przez nas zadanie. Skorzystamy z najmniejszego — nginx (http://nginx.com). Przy swoim niewielkim rozmiarze — nieco ponad jeden megabajt w skompresowanej postaci — serwer ten może się poszczycić trzecim miejscem na liście najpopularniejszych serwerów stron WWW na świecie, zaraz za serwerem Apache (http://httpd.apache.org) i IIS (www.iis.net). Dwanaście procent spośród miliona najpopularniejszych witryn internetowych korzysta z serwera nginx, przy czym serwis W3Techs podaje, że liczba ta cały czas rośnie (http://w3techs.com/technologies/cross/web_server/ranking).


    Czemu jednak nie skorzystamy z serwera Apache, będącego „najbardziej popularnym serwerem stron WWW na świecie”? Nic nie stoi na przeszkodzie, jednak jest on nieco zbyt skomplikowany, biorąc pod uwagę, że zależy nam jedynie na obsłudze stron statycznych.


    
      
        Uwaga Serwery stron WWW działają zwykle na porcie 80. Niestety, niektóre programy, takie jak Skype, mogą korzystać z tego samego portu. Jeśli podczas uruchamiania serwera nginx przy jednoczesnym działaniu Skype’a pojawiają się problemy, uruchom program Skype, wywołaj Narzędzia/Opcje/Zaawansowane/Połączenie i usuń zaznaczenie opcji Wybierz porty 80 i 443 jako alternatywne dla połączeń przychodzących.Z drugiej strony możesz skonfigurować serwer nginx tak, aby korzystał z innego portu, np. 8080. Jeśli jednak postąpisz w ten sposób, musisz pamiętać o dodaniu numeru portu do adresów wszystkich przeglądanych stron. Jeśli bowiem nginx korzysta z portu 80, w przeglądarce wystarczy wprowadzić adres http://localhost; w przeciwnym razie konieczne będzie wprowadzenie adresu z numerem portu — http://localhost:8080.

      

    


    Konfiguracja serwera nginx


    Pobierz najnowszą wersję serwera nginx ze strony http://nginx.org/en/download.html. Instalacja serwera jest bardzo prosta — wystarczy rozpakować pobrane archiwum. Już w tym momencie można go uruchomić, jednak w takiej sytuacji serwer będzie udostępniał pliki jedynie z domyślnego, wewnętrznego katalogu, przez co testowanie aplikacji wymagałoby ciągłego kopiowania plików projektu do tego katalogu. W związku z tym skonfigurujemy nginx tak, aby wskazywał na katalog projektu.


    Przejdź do katalogu conf wewnątrz instalacji serwera nginx, a następnie otwórz plik nginx.conf w edytorze tekstowym. Znajdź następujący fragment:

    location / { 

    root   html; 

    index  index.html index.htm; 

    } 


    i zmień ciąg html na bezwzględną ścieżkę do katalogu projektu (ja skorzystałem ze ścieżki c:/apps/projects/myproject):

    location / { 

    root   c:/apps/projects/myproject;

    index  index.html index.htm; 

    }


    
      Uwaga W nginx jest wykorzystywany symbol krzyżyka (ang. hash — #), który służy do umieszczania w komentarzach pojedynczych wierszy z plików konfiguracyjnych. Każdy wiersz zawierający na początku ten znak może być zignorowany, a nawet usunięty z samego pliku — w ten sposób zachowasz w nim porządek. Tego typu komentarze istnieją głównie po to, aby przedstawić różne możliwości konfiguracji danego narzędzia — stanowią rodzaj wewnętrznej pomocy.

    


    Pogrubiony fragment kodu to ścieżka do katalogu Twojego projektu. Jeśli zdecydujesz się na zmianę domyślnego portu, musisz odnaleźć następujący fragment:

    server { 

        listen       80; 

        server_name  localhost;


    a następnie zmienić wartość 80 na dowolny wybrany przez Ciebie port.


    Zapisz zmiany i uruchom serwer nginx. Nie zobaczysz żadnego graficznego interfejsu użytkownika ani okna z ustawieniami. Nie martw się — nginx pracuje w tle i nie dysponuje żadnym interfejsem. Wszelkie zmiany w jego działaniu są wykonywane przy użyciu poleceń przekazywanych z konsoli (terminala), a nie za pomocą przycisków i menu.


    Otwórz swoją ulubioną przeglądarkę internetową i wprowadź adres http://localhost. Powinieneś zobaczyć działającą stronę Witaj, świecie!. Obecność tekstu Welcome to nginx! będzie świadczyć o błędnie skonfigurowanym katalogu, z którego serwer wczytuje pliki HTML. Upewnij się, że prawidłowo wykonałeś wszystkie polecenia, i ustaw właściwą wartość parametru root w pliku nginx.conf.


    Wyświetlanie strony na urządzeniu mobilnym


    Jeśli masz pod ręką urządzenie mobilne, możesz się przekonać, jak wygląda nasza strona internetowa w systemie Android!


    Najłatwiejszym sposobem na połączenie systemu Android z Twoim komputerem stacjonarnym jest skorzystanie z sieci Wi-Fi. Najpierw musisz znaleźć adres IP swojego komputera, a następnie wprowadzić go w przeglądarce na urządzeniu mobilnym. Jeśli więc adres IP Twojego komputera w sieci lokalnej to 192.168.0.15, w przeglądarce powinieneś wprowadzić adres http://192.168.0.15. Po chwili powinieneś zobaczyć utworzoną przed chwilą stronę.


    Co jednak począć, jeśli nie dysponujesz urządzeniem mobilnym lub nie masz w tej chwili dostępu do sieci Wi-Fi (bądź też nie jesteś w stanie w jakikolwiek inny sposób skomunikować ze sobą urządzenia mobilnego z komputerem)? No cóż, najłatwiej będzie kupić urządzenie w sklepie. A mówiąc poważnie, wystarczy zainstalować emulator systemu Android i przetestować aplikację internetową właśnie na nim.


    SDK systemu Android i emulator


    Dobre wieści są takie, że nie musisz wybierać spośród tuzina dostępnych produktów; nie musisz też instalować odrębnych narzędzi dla wszystkich urządzeń obecnych na rynku. Wystarczy pobrać i zainstalować SDK systemu Android, skonfigurować profil urządzenia i uruchomić emulator przy użyciu tego profilu. W tym momencie możesz korzystać z emulatora tak jak z normalnego urządzenia mobilnego — otwierasz przeglądarkę, wprowadzasz adres, strona zostaje wczytana itd.


    Choć emulatory systemu Android działają naprawdę dobrze, testy aplikacji warto przeprowadzać również na urządzeniach mobilnych — najlepiej tak wcześnie, jak to tylko możliwe. Na prawdziwym urządzeniu można bowiem zetknąć się z problemami związanymi ze specyfiką zastosowanego sprzętu bądź rozwiązań konkretnego producenta, co może mieć wpływ na działanie aplikacji. Na emulatorze nie możesz także w pełni sprawdzić użyteczności aplikacji, ponieważ z prawdziwego urządzenia korzysta się inaczej. Klikanie wewnątrz wirtualnej kopii urządzenia to nie to samo co korzystanie z prawdziwego telefonu lub tabletu przy użyciu swoich dłoni.


    Emulatory są za to bardzo użyteczne do sprawdzania działania aplikacji w różnych wersjach systemu Android, jak również przy zastosowaniu różnych rozdzielczości ekranu. Zazwyczaj nie dysponuje się wolnym tuzinem urządzeń działających pod kontrolą Androida do testów — emulatory są pod tym względem tańsze (ściślej rzecz biorąc, są po prostu darmowe).


    
      Wskazówka Nawet jeśli w emulatorze wszystko działa tak, jak powinno, rzeczywiste urządzenie może się zachowywać dziwnie. W dalszych fazach testów warto przeprowadzać je na wielu różnych urządzeniach. Usługa taka jak Perfecto Mobile (www.perfectomobile.com) pozwala na wykonanie testów bez konieczności kupowania lub pożyczania każdego urządzenia, na którym chciałbyś je przeprowadzić. Dzięki niej jesteś w stanie zdalnie kontrolować niemal każde dostępne na rynku urządzenie mobilne; płacisz jedynie za czas, który spędziłeś na ich testowaniu.

    


    Instalacja SDK


    Emulator systemu Android stanowi część SDK tego systemu. Jest to zestaw narzędzi używanych do tworzenia aplikacji dla tego systemu, analogicznie jak SDK dla języka Java pozwala na tworzenie aplikacji w tym języku.


    SDK dla systemu Android można pobrać ze strony http://developer.android.com/sdk/index.html. Po pobraniu zainstaluj je, pamiętając, aby w ostatnim kroku instalatora zaznaczyć opcję, która spowoduje uruchomienie aplikacji SDK Manager po zakończeniu instalacji.


    SDK zawiera jedynie zestaw kluczowych narzędzi (dlatego instalator zajmuje jedynie 40 MB). Pozostałe składniki muszą być pobrane osobno. SDK Manager sprawdza listę dostępnych składników i pozwala na wybranie tych, które mają zostać zainstalowane (rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. Instalacja opcjonalnych pakietów w aplikacji SDK Manager


    Wybierz składniki, z których zamierzasz korzystać podczas pracy, a następnie kliknij przycisk Install (zainstaluj). Jeśli do testów będziesz wykorzystywać emulatory, powinieneś zaznaczyć wszystkie platformy, które zamierzasz testować. Zaznacz także opcje Tools/Android SDK Platform-tools (narzędzia/narzędzia platformy Android SDK) i Extras (dodatki). W razie wątpliwości sprawdź, czy efekt wygląda podobnie jak na rysunku 1.7. W tym momencie możesz zaparzyć kawę, ponieważ pobranie i instalacja emulatorów zajmie trochę czasu — niezbędne pliki są dość duże.


    Konfiguracja AVD


    Po zakończeniu pobierania możesz skonfigurować i uruchomić emulator. Uruchom narzędzie AVD Manager — znajdziesz je w katalogu, w którym zainstalowałeś SDK. Rozwinięciem skrótu AVD jest Android Virtual Device — wirtualne urządzenie systemu Android. W ten sposób określa się profil platformy, którą zamierzasz emulować. Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji nie ma żadnych dostępnych AVD. Lista urządzeń jest pusta, a okno przypomina to widoczne na rysunku 1.8.
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    Rysunek 1.8. Okno aplikacji Android Virtual Device Manager bez skonfigurowanych AVD


    Kliknij przycisk New, aby utworzyć pierwsze urządzenie AVD. W oknie dialogowym musisz ustawić parametry emulatora (rysunek 1.9). W polu Name powinna się znaleźć przyjazna nazwa określająca tę konfigurację — wprowadź dowolny tekst, który Ci odpowiada. Target (środowisko docelowe) oznacza wersję API Androida, z której skorzysta emulator. W tej książce korzystamy z Androida 2.2 i nowszych wersji, dlatego musisz wybrać opcję Android 2.2 — API Level 8. Rozmiar karty SD nie jest obowiązkowy, natomiast opcja Skin (skórka) pozwala na wybranie skórki dla emulatora. Skórka określa rozdzielczość emulatora — możesz wybrać dowolną, ale musisz się upewnić, że emulator zmieści się na ekranie Twojego komputera. Po kliknięciu przycisku Create AVD (utwórz AVD) na liście pojawi się profil urządzenia. W tym momencie możesz skonfigurować kolejne wirtualne urządzenia — wystarczy wykonać ponownie przedstawione powyżej operacje, oczywiście ustawiając w trakcie procesu inne wartości parametrów.


    Aby uruchomić emulator, musisz wybrać jedno z urządzeń z listy i kliknąć przycisk Start. Pojawi się okno zawierające kilka opcji związanych z uruchomieniem emulatora — możesz zostawić wartości domyślne. Emulator uruchamia się całkiem długo, dlatego uzbrój się w cierpliwość; może to trwać nawet kilka minut. Po wyświetleniu ekranu powitalnego Androida możesz przejść na stronę HTML (rysunek 1.10), którą utworzyliśmy przed chwilą.
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    Rysunek 1.9. Tworzenie nowego AVD
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    Rysunek 1.10. Efekt uruchomienia aplikacji w przeglądarce emulatora Android


    
      Uwaga Emulator uruchamia się niezwykle długo, dlatego nie warto go wyłączać — zamiast co chwilę go restartować, po wprowadzeniu zmian wystarczy odświeżyć stronę w przeglądarce.

    


     


    
      Uwaga Gdy wczytujesz strony z własnego komputera, na ogół możesz skorzystać z adresu http://127.0.0.1 lub http://localhost. W przypadku przeglądarki dostępnej w emulatorze te adresy wskazują na sam emulator, a nie Twój komputer. Z tego względu musisz skorzystać z adresu http://10.0.2.2. Wprowadź ten adres w emulatorze, a zobaczysz stronę testową. Nie zapomnij dodać numeru portu, jeśli serwer działa na porcie innym niż 80.

    


    Utwórz zmienną środowiskową ANDROID_HOME i ustaw jej wartość na ścieżkę instalacji SDK. Zmień wartość zmiennej PATH, tak aby uwzględnić katalogi ANDROID_HOME/tools i ANDROID_HOME/ platform-tools. SDK systemu Android zawiera dwa katalogi z wykonywalnymi skryptami. Nie zapomnij dodać ich do zmiennej PATH.


    W tym momencie dysponujemy wszystkimi narzędziami niezbędnymi do rozpoczęcia pracy nad kodem i testowania jego działania, jest jednak jeszcze jeden aspekt procesu tworzenia aplikacji, którego nie omówiliśmy. Mowa o debugowaniu. Tworzenie kodu zawsze wiąże się z popełnianiem mniejszych lub większych błędów, a sztuka ich znajdywania jest często trudniejsza niż samo tworzenie kodu. Debugowanie to temat rzeka, dlatego zajmiemy się nim w dodatku A. Powinieneś zapoznać się z nim tak szybko, jak to tylko możliwe.


    Techniki


    W tym podrozdziale zajmiemy się kolejnym ważnym aspektem tworzenia aplikacji: technikami tworzenia oprogramowania — począwszy od konwencji nazewniczych, przez dobre praktyki, na ważnych decyzjach dotyczących architektury skończywszy. Zanim przejdziemy do konkretów, dam Ci jedną ważną radę: pisz kod, z którego będziesz dumny. To najlepszy miernik jakości kodu.


    Z pewnością miałeś do czynienia z różnymi wskazówkami dotyczącymi zasad pisania kodu: korzystaj z sensownych nazw zmiennych, dodawaj komentarze, formatuj swój kod elegancko i unikaj tworzenia funkcji trudnych do późniejszego zarządzania. W tym miejscu postaram się przekazać Ci garść wskazówek specyficznych dla języka JavaScript.


    Zajmiemy się dwoma ważnymi kwestiami: kodem i zasadami programowania obiektowego. Najpierw przedstawię Ci reguły związane z pisaniem czystego i eleganckiego kodu JavaScript, a następnie przejdziemy do programowania obiektowego. JavaScript wykorzystuje model dziedziczenia oparty na prototypach. U niektórych programistów budzi on pewne kontrowersje i powoduje nieporozumienia, dlatego na jego objaśnienie warto poświęcić odrębny podrozdział.


    Kod


    Jak pisać dobry kod JavaScript? Zapomnijmy na chwilę o strukturze aplikacji — klasach, dziedziczeniu, powiązaniach i spójności — a zamiast tego spójrzmy na zwykły kod JavaScript. Jak sprawić, by był dobry? Jak doprowadzić do tego, by można było przewidzieć jego działanie i dało się nim łatwo zarządzać? W tym podrozdziale zajmiemy się odpowiedzią na te i inne pytania.


    Styl


    Styl określa wygląd Twojego kodu. Istnieje wiele wskazówek związanych z pisaniem pięknego, czystego kodu. Przyjrzyjmy się tym, które są najbardziej przydatne w języku JavaScript.


    Nazewnictwo prywatnych parametrów i funkcji


    JavaScript nie dysponuje słowem kluczowym private, używanym w innych językach do ograniczenia widoczności niektórych zmiennych. Z tego względu zabezpieczenie wewnętrznego stanu obiektów wykonuje się na ogół, łącząc znak podkreślnika z odrobiną samodyscypliny. Umieść znak podkreślenia przed nazwą metody prywatnej i zapamiętaj, aby tego typu metody nigdy nie używać z poziomu zewnętrznych API. Oto prosty przykład:

    function Person() { 

        this._age = 20; 

     

        this.setAge = function(age) { 

            if (age < 0) 

                throw "Wiek nie może być ujemny"; 

     

            // OK, ponieważ prywatny element klasy może być wykorzystywany w ramach obiektu

            this._age = age; 

        }; 

     

        this.getAge = function() { 

            return this._age; 

        } 

    } 

     

    var person = new Person(); 

     

    // błąd, ponieważ składowa prywatna nie może być używana poza obiektem

    person._age = 25; 

     

    // prawidłowy sposób dostępu do składowej prywatnej 

    person.setAge(25);


    
      Uwaga Ukrycie zmiennej jest możliwe również przy użyciu zasięgów. Koncept ten nosi nazwę modułu — jest to wzorzec specyficzny dla języka JavaScript. Główne zastosowanie tego mechanizmu jest jednak inne — zajmiemy się nim w rozdziale 11., przy okazji współdzielenia komponentów pomiędzy kodem JavaScript po stronie klienta i serwera.

    


    Unikaj konstrukcji, które są fajne, lecz straszne


    Gdy posiądziesz już tajniki wiedzy na temat języka JavaScript, być może kusić Cię będzie, by pisać zagmatwany, wręcz „hardkorowy” kod. Być może funkcję wypisującą argumenty metody do konsoli będziesz chciał zapisać przy użyciu pojedynczego wiersza:

    console.log([tag, "(", Array.prototype.join.call(arguments, "|"), ")"].join(""));


    Na Twoim miejscu nie robiłbym tego. Lepiej napisać jeden lub dwa wiersze więcej, dzieląc w ten sposób kod na mniejsze fragmenty i zwiększając jego czytelność nawet dla javascriptowych nowicjuszy. Wbrew pozorom pisanie czytelnego i zrozumiałego kodu jest znacznie trudniejsze niż tworzenie kodu nieuporządkowanego i nieczytelnego.


    Struktura


    Nawet jeśli kod wygląda schludnie, może być daleki od doskonałości. JavaScript to język jednowątkowy, dynamiczny i słabo typowany. Te trzy właściwości mogą dać ogromne możliwości, jednak ich niepoprawne użycie prowadzi na ogół do wielu problemów.


    Unikaj ustawiania „magicznych” parametrów w obiektach


    JavaScript pozwala na dodanie dowolnej właściwości do dowolnego obiektu w czasie wykonywania — jest to w końcu język dynamiczny. Gdy potrzebujesz prostej struktury danych, takiej jak współrzędne punktu lub słownik (tzw. hashmapa), ta funkcja języka z pewnością okaże się przydatna. Poniższy kod przedstawia prawidłowy przykład jej użycia:

    function getCurrentCoordinates() { 

        { 

            x: getCurrentX(), 

            y: getCurrentY(); 

        } 

    } 

     

    var userStatus = {} 

    userStatus["Jan"] = IDLE; 

    userStatus["Maria"] = ONLINE; 

    userStatus["Piotr"] = AWAY;


    Niestety, w wielu przypadkach powinieneś unikać takich zmian, np. jeśli korzystasz z uprzednio utworzonej struktury danych.


    Czemu takie zachowanie jest złe? Wyobraź sobie, że pracujesz z zespołem nad tym samym kodem. Zaczynasz dodawać własne pola do obiektów, ponieważ potrzebujesz ich w ramach własnych funkcji. Inni programiści, widząc nowe, przydatne właściwości, zaczynają korzystać z nich w ramach własnego kodu.


    Oto prosty przykład: programista tworzy funkcję, która wyświetla datę w określony sposób. Załóżmy, że funkcja ma następującą postać:

    function printNiceDate(date) { 

        date.niceFormat = ""; 

        date.niceFormat += date.getFullYear() + " "; 

        date.niceFormat += date.getMonth() + " "; 

        date.niceFormat += date.getDate() + " "; 

        console.log(date.niceFormat); 

    }


    Choć powyższy kod jest w pełni poprawny, w ramach metody tworzone jest dodatkowe pole obiektu date. Ten sam, „wzbogacony” obiekt typu Date może być przekazany do innej warstwy aplikacji. Inny programista może pomyśleć, że dodatkowe pole stanowi fragment standardowej funkcjonalności, z której i on może korzystać. W ten sposób może powstać kod zawierający odwołanie do nowego pola, np.:

    // super, podoba mi się to nowe pole — pewnie zostało wprowadzone w ramach nowej wersji standardu

    console.log ("Dzisiejsza data to " + date.niceFormat.substr(4))


    W pewnym momencie autor oryginalnej metody może zdecydować się na modyfikację własnego pola — zmieni jego nazwę lub po prostu je usunie. W końcu nowe pole stanowi jego własność — nie należy ono do standardu, nie jest wymienione w dokumentacji i zostało wprowadzone przez niego — może więc robić z nim cokolwiek zechce.


    Jeśli jednak programista zdecyduje się usunąć pole, projekt przestanie działać. Cały kod, w którym jest wykorzystywane pole niceFormat, przestanie działać. Obaj programiści stracą czas potrzebny na debugowanie i przywrócenie działania. Podsumowując, jeśli naprawdę, ale to naprawdę potrzebujesz własnych pól, upewnij się, że nie będzie dodatkowych komplikacji.


    Nawet jeśli realizujesz projekty samodzielnie, cały czas masz kogoś innego w zespole: siebie za miesiąc lub dwa. Zaufaj mi — większość nieudokumentowanego kodu dość szybko zapomnisz, nawet jeśli wydaje Ci się on w pełni logiczny i sensowny.


    
      Uwaga Od pewnego czasu w języku JavaScript są dostępne jawne mechanizmy do ochrony stanu obiektów — mowa o metodach Object.freeze, Object.seal i Object.preventExtensions. Jeśli potrzebujesz pełnej gwarancji niezmienności obiektów, możesz śmiało korzystać z wymienionych metod.Warto pamiętać, że omawiana zasada ma swoje drugie oblicze — nie powinieneś usuwać żadnych właściwości z istniejących obiektów, o ile nie masz całkowitej pewności co do podejmowanych działań. Struktura obiektu powinna być możliwa do przewidzenia przez cały czas jego życia.

    


    Od omawianej reguły jest jednak wyjątek. Jeśli dynamicznie dodawane metody i właściwości stanowią podstawę działania danego frameworku, oczywiście możesz z nich korzystać. Dobrym przykładem jest framework Crafty.js, z którego będziemy korzystać w rozdziale 14., implementując system komponentów encji (ang. Entity Component System). Jest to mechanizm, którego działanie opiera się na modyfikowaniu struktury obiektów w czasie wykonywania aplikacji.


    Korzystaj z języka tak, jakby był (prawie zawsze) statycznie typowany


    Nie muszę chyba specjalnie tłumaczyć tej reguły. Zawsze warto mieć pewność, że raz utworzona z mienna zawierająca wartość logiczną pozostanie zmienną typu logicznego aż do końca działania skryptu.


    Jeśli tylko możesz, korzystaj z wywołań asynchronicznych


    JavaScript jest językiem jednowątkowym. Oznacza to, że na czas wykonywania kodu aplikacja de facto zawiesza się. W związku z tym należy unikać wykonywania długotrwałych operacji w ramach tego jednego wątku, ponieważ uniemożliwi to prawidłowe działanie aplikacji. Interfejs użytkownika przestaje odpowiadać na jakiekolwiek sygnały, co prowadzi do fatalnych wręcz doświadczeń użytkownika.


    Kwestia ta jest szczególnie ważna w przypadku żądań XHR. Wywołania synchroniczne mogą działać bardzo szybko lokalnie, jednak z pewnością zaczną sprawiać problemy w środowisku produkcyjnym. Z tego względu nigdy nie powinieneś korzystać z synchronicznych żądań XHR.


    Stosowanie synchronicznego API jest ważne również z perspektywy serwera. Zapisanie kilkunastu bajtów do pliku na dysku twardym może się wydawać trywialną operacją, jednak w przypadku 30 tysięcy odwiedzających taki fragment kodu może stworzyć wąskie gardło Twojej aplikacji, o ile nie zostanie on napisany poprawnie.


    Środowisko


    Środowiska produkcyjne i deweloperskie różnią się pod wieloma względami. Jeśli przechowujesz wszystkie składniki na swoim lokalnym komputerze, Twój projekt żyje w małym, utopijnym świecie. W rzeczywistości bowiem pakiety sieciowe gubią się znacznie częściej, a do tego czas ich dostarczenia jest znacznie dłuższy. Czasami dochodzi także do zerwania połączenia, a ponadto niektóre zasoby mogą nie być dostępne przez cały czas.


    Informuj użytkownika o długotrwałych operacjach


    Załóżmy, że Twój kod jest asynchroniczny, a interfejs użytkownika pozostaje zawsze responsywny. Niestety, czasem trzeba wykonać operacje, które z założenia zajmują dużo czasu — np. wczytanie kolekcji sprite’ów, załadowanie danych do następnego poziomu, wygenerowanie losowej mapy lub obliczenie optymalnej strategii dla algorytmu sztucznej inteligencji. Czasami trzeba wszystkie te operacje wykonać jednocześnie. W takich sytuacjach użytkownicy muszą po prostu poczekać, zanim wydarzy się coś, co ich zainteresuje.


    W takim przypadku nie możesz kazać użytkownikowi czekać. Skorzystaj z paska postępu lub dowolnego innego wskaźnika obrazującego postęp w realizacji zadań, jeśli wykonywana operacja zajmie więcej niż sekundę.


    
      Uwaga Poniższy wykaz bardzo dobrze wyjaśnia pojęcie długa czynność, wprowadzone przez Jakoba Nielsena, eksperta w dziedzinie użyteczności internetowej (www.useit.com/papers/responsetime.html):0,1 sekundy to maksymalny czas, przy którym użytkownik ma wrażenie, że system reaguje na jego działania od razu. Przy takim czasie nie trzeba dodawać żadnych mechanizmów obsługi oczekiwania — wystarczy bezpośrednie wyświetlenie wyników działania aplikacji.1 sekunda to maksymalny czas, przy którym użytkownik pozostanie w pełni skupiony na Twojej aplikacji, mimo że opóźnienie zostanie przez niego odnotowane. Z reguły opóźnienie mieszczące się w zakresie od 0,1 do 1 sekundy nie musi być specjalnie obsługiwane, niemniej użytkownik traci wrażenie bezpośredniego operowania na danych.10 sekund to maksymalny czas skupienia użytkownika na danym oknie. Dłuższe okresy bezczynności spowodują u niego chęć wykonania innych zadań. W takich przypadkach użytkownik powinien otrzymać czytelną informację o przewidywanym czasie zakończenia operacji. Informacja zwrotna jest szczególnie istotna, gdy czas odpowiedzi jest zmienny i użytkownicy nie wiedzą, ile czasu potrwa dana operacja.

    


    Nie zakładaj, że zasoby są zawsze dostępne


    Zasoby — np. obrazki, tekstury, dźwięki lub pliki XML — stanowią istotną część Twojej aplikacji. Zazwyczaj załadowanie ich jest odkładane w czasie. Niestety, często zakłada się, że zasób będzie zawsze dostępny w razie potrzeby tam, gdzie być powinien — np. w katalogu res. Niedostępność zasobu jest najczęściej spowodowana jedną z dwóch głównych przyczyn:


    1. Połączenie — połączenie z serwerem może zostać przerwane. W ten sposób zamiast ładnego obrazka otrzymasz paskudny błąd.


    2. Literówki w kodzie i podobne błędy — możesz podać nazwę pliku zamk.png zamiast zamek.png, co i tak pozostanie bez znaczenia, jeżeli istniejący plik ma nazwę duzy_zamek.png.


    Utrata dostępu do zasobu zazwyczaj sprawia, że użytkownik nie będzie mógł danego elementu zobaczyć lub usłyszeć. Możliwe, że zamiast danego modelu 3D zostanie wyświetlony czarny obszar. Dobrym rozwiązaniem tego typu problemów jest ich rejestracja, a także stosowanie domyślnych obrazków, dzięki czemu wystąpienie błędu nie będzie powodowało nieścisłości. Czasami brak możliwości załadowania obrazka to za mało, aby wyświetlić informację o błędzie krytycznym, ponieważ korzystanie z gry będzie cały czas możliwe.


    Krótkie podsumowanie: tworzenie dobrego kodu


    Tworzenie dobrego kodu w języku JavaScript nie jest trudne, o ile przestrzegasz kilku prostych reguł. Dobry kod musi być:


    
      	Przejrzysty. Osoba czytająca kod powinna szybko zrozumieć, o co w nim chodzi.


      	Przewidywalny. Zmienne nie powinny zmieniać swoich typów w trakcie działania aplikacji, podobnie jak struktury powinny zachować swoją postać (o ile nie stanowi to założenia w danej aplikacji bądź frameworku).


      	Odporny na zawieszenia i błędy. Połączenia internetowe w aplikacjach mobilnych są dalekie od ideału, dlatego trzeba mieć pewność, że użytkownik wie, ile czasu zajmuje wykonanie danej operacji. Należy również zakładać, że dane nie zawsze są dostępne. Ponadto, jeśli tylko jest to możliwe, należy korzystać z wywołań asynchronicznych.

    


    
      Wskazówka Jeśli chcesz dowiedzieć się więcej na temat problemów związanych z połączeniem internetowym, zajrzyj do rozdziału 11. Dowiesz się z niego, jak zasymulować utratę pakietu i opóźnienia sieci w środowisku lokalnym.

    


    Programowanie zorientowane obiektowo


    Programowanie zorientowano obiektowo (ang. Object-Oriented Programming) to najczęściej wykorzystywany paradygmat programowania. Dzięki niemu już od ponad pół wieku możliwe jest tworzenie skomplikowanych aplikacji. Większość popularnych języków, takich jak Java i C#, wykorzystuje pojęcie klasy — swoistego wzoru, na podstawie którego tworzone są konkretne obiekty (instancje). W JavaScripcie nie ma klas — podobne możliwości można osiągnąć przy użyciu funkcji i prototypów. W tej części rozdziału zajmiemy się implementacją założeń programowania obiektowego w JavaScripcie.


    
      Uwaga Opis najlepszych praktyk związanych z programowaniem obiektowym zdecydowanie wykracza poza ramy tej książki. W tym podrozdziale zajmiemy się jedynie implementacją prostego systemu obiektowego; nie będziemy natomiast omawiać tworzenia rozbudowanej architektury wykorzystującej obiekty. Obiekty będą się stale pojawiać na przestrzeni kolejnych rozdziałów — i to właśnie tam będziemy starali się stosować jak najlepsze praktyki programowania obiektowego.

    


    Tworzenie obiektów


    Istnieje wiele sposobów na utworzenie obiektu w języku JavaScript. Najprostszy z nich polega na zadeklarowaniu kolekcji par klucz-wartość (nazywanej haszem), jak na listingu 1.2.


    Listing 1.2. Najprostszy sposób utworzenia obiektu

    var car = { 

        color: "czerwony", 

        drive: function() { 

            console.log(this.color + " samochód pojechał"); 

        } 

    }; 

    car.drive();


    Powyższa metoda nie jest zbyt użyteczna, ponieważ tworzysz jeden obiekt, który nie ma żadnego związku z jakąkolwiek istniejącą strukturą danych. Aby utworzyć podobny samochód, musiałbyś raz jeszcze opisać jego strukturę.


    W językach zorientowanych obiektowo, takich jak Java, opis struktury obiektów jest realizowany przy użyciu klasy. Dysponując klasą, możesz stworzyć dowolną liczbę obiektów.


    W JavaScripcie z kolei nie istnieją klasy. Podobny efekt da się za to osiągnąć przy użyciu funkcji i obiektów. Tak naprawdę do utworzenia nowego obiektu mogą być użyte dowolna funkcja lub obiekt. Na listingu 1.3 tworzymy obiekt o tej samej strukturze co wcześniej.


    Listing 1.3. Tworzenie nowego obiektu wewnątrz funkcji konstruktora

    function Car() { 

        this.color = "czerwony"; 

        this.drive = function() { 

            console.log(this.color + " samochód pojechał"); 

        }; 

    } 

     

    var car = new Car(); 

    car.drive();   


    W ten sposób możemy utworzyć kolejne obiekty typu Car bez ponownego definiowania całej struktury. Nie da się ukryć, że takie podejście jest znacznie lepsze — opis struktury znajduje się tylko w jednym miejscu. Jeśli w przyszłości będziesz musiał wprowadzić jakiekolwiek zmiany w budowie klasy, konieczne będzie zmodyfikowanie kodu tylko wewnątrz funkcji Car(), ponieważ obiekty utworzone przy użyciu wywołania new Car() również zostaną zmodyfikowane. Funkcje podobne w działaniu do Car(), które potrafią tworzyć nowe obiekty, są nazywane konstruktorami. Właściwości zdefiniowane przy użyciu słowa kluczowego this będą dostępne dla każdego obiektu utworzonego za pomocą tego samego konstruktora.


    Prototypy


    Prototypy przypominają klasy znane z innych języków. Zadaniem prototypu jest stworzenie wspólnej struktury dla obiektów, które są powoływane do życia za pomocą tego samego konstruktora. Prototypy stanowią źródło wielu nieporozumień między programistami języka JavaScript. Spróbuję omówić to zagadnienie, nie komplikując go bardziej, niż jest to konieczne.


    Każdy obiekt w języku JavaScript ma swój prototyp, który sam w sobie również jest obiektem. Prototyp jest swego rodzaju rodzicem: udostępnia on dziecku wszystkie swoje właściwości, tak jak gdyby były to właściwości tego dziecka. Spójrz na rysunek 1.11. Obiekt car (dolny prostokąt na rysunku) ma tylko jedną właściwość — color, jednak dzięki prototypowi ma także dostęp do funkcji drive. Skoro wszystkie właściwości prototypu są dostępne w ramach obiektu, możesz wywołać metodę car.drive(), jak gdyby należała ona do obiektu car.
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    Rysunek 1.11. Właściwości zdefiniowane w prototypie są dostępne dla obiektu


    
      Uwaga W języku JavaScript istnieje pojęcie własna właściwość (ang. own property). Oznacza ono właściwość zadeklarowaną bezpośrednio w obiekcie. W poniższym przykładzie właściwość color jest własną właściwością obiektu car, ponieważ jest ona zadeklarowana w ramach obiektu car, a nie w jego prototypie.

    

    var car = new Car(); 

    car.color = "czerwony";


    Prototyp, będąc obiektem, dysponuje również swoim własnym prototypem. Metody nadrzędnego prototypu są dostępne także dla końcowego obiektu. Rysunek 1.12 ilustruje to zjawisko. Gdy JavaScript musi znaleźć zmienną lub funkcję, poszukiwania rozpoczynają się od składników samego obiektu. Następnie przeszukiwany jest jego prototyp, potem prototyp prototypu — i tak aż do najwyższego poziomu. To zjawisko jest znane pod nazwą łańcucha prototypów.


    Na szczycie łańcucha prototypów znajduje się prototyp Object. Definiuje on metody i funkcje wspólne dla wszystkich tworzonych obiektów, takie jak toString() czy hasOwnProperty.
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    Rysunek 1.12. Łańcuch prototypów


    
      Uwaga Dostęp do prototypu jest możliwy na dwa sposoby. Można skorzystać z funkcji Object.getPrototypeOf albo odwołać się do właściwości __proto__. Wywołanie car.__proto__ oznacza prototyp obiektu car. Druga z wymienionych metod nie należy do standardu, ale jest zaimplementowana w większości przeglądarek, a ponadto jest wygodna w trakcie debugowania.

    


    Każda funkcja w języku JavaScript dysponuje właściwością o nazwie prototype. Jeśli funkcja zostanie użyta jako konstruktor, właściwość ta będzie definiować prototyp, na podstawie którego będą tworzone obiekty (oczywiście przy użyciu słowa kluczowego new). Przeanalizujmy listing 1.4.


    Listing 1.4. Prosty przypadek użycia właściwości prototype

    function Car() { 

        this._color = "czerwony"; 

    } 

     

    Car.prototype.drive = function () { 

        console.log(this._color + " samochód jedzie"); 

    };  

     

    var car = new Car(); 

    car.drive();


    Wszystkie zmiany wprowadzone w ramach właściwości prototype są natychmiast widoczne we wszystkich obiektach utworzonych przy użyciu wywołania new Car(), niezależnie od tego, czy zostały utworzone przed wprowadzeniem zmian, czy po nich. Zwróć uwagę na listing 1.5. Pierwszy obiekt — car1 — jest tworzony w tradycyjny sposób. Zgodnie z przewidywaniami jego prototyp jest określony przy użyciu konstrukcji Car.prototype. Następnie dodajemy nową funkcję do prototypu Car.prototype. Funkcja ta staje się dostępna we wszystkich obiektach tego samego prototypu, niezależnie od momentu utworzenia obiektu.


    Listing 1.5. Aktualizacja prototypu

    function Car(color) { 

        this._color = color; 

    } 

     

    Car.prototype.drive = function () { 

        console.log(this._color + " samochód jedzie"); 

    }; 

     

    var car1 = new Car("czerwony"); 

    console.log(Object.getPrototypeOf(car1) === Car.prototype); // true

    car1.drive();  

     

    // dodawanie nowej funkcji do prototypu

    Car.prototype.stop = function () { 

        console.log(this._color + " samochód zatrzymał się"); 

    }; 

     

    var car2 = new Car("niebieski"); 

    // obiekty współdzielą ten sam obiekt prototypu 

    console.log(Object.getPrototypeOf(car1) === Object.getPrototypeOf(car2));  

    // true 

     

    // obydwa obiekty mogą korzystać z nowej metody 

    car2.stop(); 

    car1.stop();


    Po wykonaniu tego skryptu przekonasz się, że nowe metody są dostępne zarówno w obiekcie car1, jak i car2, co przedstawia rysunek 1.13. Każdy obiekt tworzony przy użyciu wywołania new Car() dysponuje tym samym obiektem prototypu. Idąc dalej, współdzielenie prototypu powoduje współdzielenie całego łańcucha prototypu.
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    Rysunek 1.13. Wszystkie obiekty utworzone przy użyciu wywołania new Car() współdzielą ten sam prototyp — Car.prototype


    Dziedziczenie


    Dziedziczenie stanowi jedno z najistotniejszych zagadnień programowania obiektowego. Pozwala ono na definiowanie wspólnych funkcjonalności i informacji w obiektach-rodzicach i rozszerzanie ich w ramach obiektów-dzieci. Przyjrzyjmy się prostej aplikacji, która wykorzystuje kilka różnych rodzajów samochodów: wozy strażackie, samochody wyścigowe i ciężarówki z lodami. Wszystkie te samochody mają wspólne cechy — mogą jeździć, zatrzymywać się i skręcać. Każdy samochód ma jednak swoje odrębne zachowania: wóz strażacki może korzystać z węży wodnych, samochód wyścigowy może ostro wchodzić w zakręty, a ciężarówka z lodami może odgrywać melodie. Rysunek 1.14 przedstawi opisaną architekturę.
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    Rysunek 1.14. Przykład dziedziczenia. Rodzic (Car — samochód) zawiera definicje wspólnych metod, podczas gdy dzieci (FireTruck — wóz strażacki, RacingCar — samochód wyścigowy, IceCreamVan — ciężarówka z lodami) wprowadzają jedynie własne rozszerzenia


    Jak widać w poniższym kodzie (listing 1.6), łańcuch prototypów może tak samo odwzorować przedstawione przed chwilą zależności. Pozwala on na używanie metod i zmiennych należących do prototypów wyższych poziomów w ramach prototypów niższych poziomów. Zacznijmy od kodu zawierającego dwa konstruktory i wymagane metody.


    Listing 1.6. Podstawowe składniki mechanizmu dziedziczenia

    function Car(color) { 

        this._color = color; 

    } 

     

    Car.prototype.move = function() { 

        console.log(this._color + " samochód jedzie"); 

    }; 

     

    Car.prototype.turn = function(direction) { 

        console.log(this._color + " samochód skręca w kierunku" + direction); 

    }; 

     

    Car.prototype.stop = function() { 

        console.log(this._color + " samochód zatrzymuje się"); 

    };

     

    function FireTruck() {} 

     

    FireTruck.prototype.rotateCannon = function(direction) { 

        console.log("Armatka obraca się w kierunku " + direction);

    }; 

     

    // powiąż prototypy typów FireTruck i Car w łańcuch 

     

    var truck = new FireTruck(); 

    // nie zadziała, ponieważ wyrażenie Car.prototype nie jest jeszcze dostępne w łańcuchu prototypów obiektu truck;         // z tego względu metoda move() nie jest dostępna

    truck.move(); 

    truck.rotateCannon("prawym");


    
      
        Uwaga W przedstawionym kodzie korzystamy z instrukcji console.log, aby śledzić jego działanie. Metody przechwytywania zawartości konsoli zarówno w przeglądarkach stacjonarnych, jak i mobilnych są opisane w dodatku A.

      

    


    Powyższy kod nie zadziała. Wywołanie metody truck.move() spowoduje wygenerowanie błędu, ponieważ metoda move nie jest dostępna w typie FireTruck. Poprawienie kodu i dodanie typu Car do łańcucha jest zaskakująco proste. W języku JavaScript istnieje specjalna metoda Object.create(prototyp, właściwości). Tworzy ona nowy, pusty obiekt i ustawia jego prototyp na podany (pierwszy argument funkcji). Listing 1.7 przedstawia poprawiony kod.


    Listing 1.7. Poprawiona implementacja dziedziczenia

    function FireTruck() {}

     

    FireTruck.prototype = Object.create(Car.prototype); 

    // na wszelki wypadek

    console.log(Object.getPrototypeOf(FireTruck.prototype) === Car.prototype); 

    // true 

    // teraz Car.prototype jest dodany do łańcucha

     

    FireTruck.prototype.rotateCannon = function(direction) { 

        console.log("Armatka obraca się w kierunku " + direction); 

    }; 

     

    var truck = new FireTruck(); 

    // kod zadziała, ponieważ Car.prototype jest w łańcuchu prototypów obiektu truck

    truck.move(); 

    truck.rotateCannon("prawym");


    Przykład zostanie wykonany, jednak efekt działania wciąż nie będzie prawidłowy:

    true 

    undefined samochód jedzie

    Armatka obraca się w kierunku prawym


    Właściwość color obiektu car jest ustawiana w konstruktorze typu Car. Sam konstruktor nie został wykonany, dlatego właściwość ta jest niezdefiniowana. Poprawienie tego błędu jest proste. Zmień konstruktor typu FireTruck i dodaj wywołanie do konstruktora typu Car. W ten sposób typ Car będzie w stanie zainicjalizować własne zmienne w obiekcie:

    function FireTruck() { 

        Car.call(this, "czerwony"); 

    }


    Możesz ponownie uruchomić kod i cieszyć się prawidłowym rezultatem działania.


    Choć powyższy kod działa, cały czas pozostaje do rozwiązania drobna kwestia. W momencie tworzenia nowej funkcji jej właściwość prototype nie jest pusta. Dysponuje ona jedną właściwością — constructor — która odwołuje się do samej funkcji. Wykonując instrukcję:

    FireTruck.prototype = Object.create(Car.prototype);


    wspomniana właściwość jest usuwana, ponieważ nowo utworzony obiekt nie ma swoich właściwości. Możemy przekazać brakującą właściwość jako drugi argument w metodzie create:

    FireTruck.prototype = Object.create(Car.prototype, { 

        constructor: { 

            value: FireTruck, // identycznie jak w FireTruck.prototype.constructor 

            enumerable: false, 

            writable: true, 

            configurable: true 

        } 

    });


    Konstruktor nie jest zwykłą właściwością. Nie jest on uwzględniany w trakcie iterowania po kluczach obiektu, niemniej jest on dostępny, gdy odwołasz się do niego przy użyciu nazwy. Ten sam efekt można osiągnąć, przekazując deskryptor właściwości w drugim argumencie metody create(). Deskryptor zawiera kilka pól wymienionych poniżej:


    
      	value: początkowa wartość;


      	enumerable: true, jeśli właściwość ma się pojawiać na liście właściwości obiektu, w pętlach typu for..in lub w wyniku działania metody Object.keys;


      	writable: true, jeśli właściwość ma otrzymać inną wartość;


      	configurable: true, jeśli zasady opisane w deskryptorze mogą być modyfikowane lub właściwość może być usunięta.

    


    W ten sposób naśladujemy zachowanie prawdziwego konstruktora, zachowując strukturę prototypu zdefiniowaną w specyfikacji ECMA (ang. European Computer Manufacturers Association — organizacja odpowiedzialna za standaryzację JavaScriptu). Jest to po prostu praktyczna implementacja opisanej wcześniej reguły: nie zmieniaj struktury obiektu. Nawet jeśli nie wiesz, jaki jest cel istnienia danej właściwości, nie powinieneś jej usuwać.


    Przeanalizujmy listing 1.8 — ostatnią wersję naszego przykładu. Przedstawia on prawidłowo zaimplementowane dziedziczenie i tworzenie własnych łańcuchów prototypów. Kod odpowiedzialny za dziedziczenie został przeniesiony do odrębnej funkcji. Takie działanie przynosi szereg korzyści: przede wszystkim nie dochodzi już do duplikacji kodu (co miałoby miejsce, gdybyśmy mieli więcej obiektów). Ponadto, jeśli zechcesz dodać obsługę swojej gry w starszej przeglądarce, będziesz musiał zaimplementować inną strategię dziedziczenia, ponieważ starsze przeglądarki mogą nie obsługiwać opisanych przed chwilą mechanizmów.


    Listing 1.8. Ostateczna wersja implementacji dziedziczenia

    function extend(subConstructor, superConstructor) { 

        subConstructor.prototype = Object.create(superConstructor.prototype, { 

            constructor: { 

                value: subConstructor, 

                enumerable: false, 

                writable: true, 

                configurable: true 

            } 

        }); 

    } 

     

     

    function Car(color) { 

        this._color = color; 

    } 

     

    Car.prototype.move = function() { 

        console.log(this._color + " samochód jedzie"); 

    }; 

     

    Car.prototype.turn = function(direction) { 

        console.log(this._color + " samochód skręcił w kierunku " + direction); 

    }; 

     

    Car.prototype.stop = function() { 

        console.log(this._color + " samochód zatrzymał się"); 

    }; 

     

    function FireTruck() { 

        Car.call(this, "czerwony"); 

    } 

     

    extend(FireTruck, Car); 

     

    FireTruck.prototype.rotateCannon = function(direction) { 

        console.log("Armatka obraca się w kierunku " + direction);

    }; 

     

    var truck = new FireTruck(); 

    truck.move(); 

    truck.rotateCannon("prawym");


    Funkcja extend() jest wykorzystywana we wszystkich skryptach w tej książce. Utwórz nowy plik o nazwie utils.js i umieść w nim kod tej funkcji. W kolejnych rozdziałach dodamy do tego pliku inne przydatne funkcje.


    
      
        Uwaga Implementacja paradygmatu programowania obiektowego w JavaScripcie zmieniała się kilkakrotnie na przestrzeni ostatnich lat. To samo zadanie może być rozwiązane na różne sposoby — niektóre z nich są lepsze, inne gorsze, a jeszcze inne — nieaktualne. Opisane podejście jest z pewnością najbardziej eleganckie. Taki sam model rozszerzania obiektów jest zastosowany w Node.js — napisanym w JavaScripcie silniku działającym po stronie serwera, którym zajmiemy się w rozdziale 10. Dzięki temu przeniesienie obiektów ze strony klienta do serwera staje się znacznie prostsze. Mówiąc szczerze, zastosowana funkcja pochodzi z modułu rdzenia silnika Node.js — dzięki temu mam pewność, że spójność zostanie zachowana.

      

    


    Na zakończenie mam jeszcze jedną małą uwagę na temat nazewnictwa. W całym rozdziale starałem się unikać słowa „klasa”. Tak się jednak składa, że klasa doskonale opisuje koncept wzorca, przy użyciu którego można tworzyć nowe obiekty. Stosowanie słów takich jak „konstruktor” czy „łańcuch prototypów” jest bardzo niewygodne. W kolejnych rozdziałach będę używał pojęcia „klasa” wobec dowolnych funkcji konstruktorów powiązanych z prototypami — innymi słowy, wobec dowolnych zbiorów właściwości tworzących obiekt. Teraz, kiedy objaśnienie zasad rządzących programowaniem obiektowym w języku JavaScript mamy już za sobą, terminologia nie będzie powodowała żadnych nieporozumień.


    Programowanie obiektowe daje niezwykłe możliwości w zakresie strukturyzowania kodu. Mimo że w języku JavaScript klasy formalnie nie występują, cały czas jest to język zorientowany obiektowo. Przez długi czas JavaScript był używany do tworzenia prostych skryptów, a zasady programowania obiektowego wydawały się wprowadzać niepotrzebne komplikacje. W miarę rozwoju bazy kodu programowanie obiektowe mogło jednak pokazać cały swój potencjał.


    Słowo o przeglądarkach mobilnych


    Android jest platformą otwartą, ale i względnie nową. Z tego względu jest to idealne środowisko docelowe dla każdej firmy, która zajmuje się tworzeniem przeglądarki internetowej. O miano „najlepszej mobilnej przeglądarki dla systemu Android” konkurują wielcy gracze na tym rynku. W momencie pisania tej książki użytkownik ma przed sobą spory wybór: Firefox, Dolphin HD, Dolphin Mini, Opera Mini i wiele innych. Wygląda na to, że niedługo czeka nas kolejna wojna przeglądarkowa.


    Wbrew pozorom nie jest to złe zjawisko, ponieważ ostra konkurencja prowadzi do ciągłego poprawiania jakości produktu, zwłaszcza biorąc pod uwagę fakt, że przeglądarki są darmowe, a jakość jest jedynym wyróżnikiem. Z drugiej strony ta sytuacja może nieco skomplikować Twoje życie. Jako twórca aplikacji webowych jesteś odpowiedzialny za pisanie kodu, który będzie prawidłowo wykonywany na wszystkich wybranych platformach. Więcej obsługiwanych przeglądarek oznacza większe grono zadowolonych użytkowników, ale dla Ciebie oznacza to niestety także więcej nieprzespanych nocy, brzydkich obejść i, koniec końców, dłuższy czas tworzenia produktu.


    Którąkolwiek ze strategii przyjmiecie Ty lub Twój szef, pamiętaj o regule związanej z rodzinami przeglądarek: jeśli optymalizujesz kod dla domyślnej przeglądarki, upewnij się, że wszystko działa również w Chrome. W przypadku mobilnej wersji Firefoksa musisz się upewnić, że aplikacja działa także w wersji stacjonarnej.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zapoznaliśmy się z narzędziami potrzebnymi do rozpoczęcia prac nad aplikacjami webowymi dla systemu Android. Zainstalowaliśmy JDK, a także przetestowaliśmy dwa popularne IDE na przykładzie najprostszej możliwej aplikacji Witaj, świecie!. Skorzystaliśmy także z serwera stron WWW nginx, aby udostępnić stronę na emulatorze i/lub urządzeniu mobilnym. W tym celu skonfigurowaliśmy serwer tak, aby jego głównym katalogiem dla plików statycznych był projekt naszej aplikacji. Dzięki temu każda zmiana pliku w IDE jest automatycznie dostępna w przeglądarkach mobilnych, oczywiście tuż po przeładowaniu strony.


    Zainstalowaliśmy SDK systemu Android i skonfigurowaliśmy emulator tak, aby możliwe było testowanie na nim stron. Wiemy także, jak tworzyć nowe emulatory oraz jak należy ustawiać rozmaite opcje, takie jak wersja API i rozdzielczość ekranu.


    W drugiej części rozdziału omówiliśmy najlepsze praktyki związane z pisaniem kodu. Poznaliśmy zalety języka JavaScript, jednocześnie zaznaczając, na co trzeba uważać. Określiliśmy także kilka głównych zasad programowania, które są szczególnie ważne w przypadku języka JavaScript.


    Nauczyliśmy się również, jak programowanie obiektowe funkcjonuje w języku JavaScript. Temat ten jest przyczyną wielu nieporozumień, dlatego ważne było wyjaśnienie podstawowych założeń, z których będziemy korzystać w dalszej części książki. Dowiedzieliśmy się, czym jest i skąd pochodzi prototyp. Wyjaśniliśmy także, czym jest łańcuch prototypów i w jaki sposób silnik języka JavaScript znajduje właściwość obiektu w przypadku próby skorzystania z niej.


    Stworzyliśmy również prosty przykład, w którym skorzystaliśmy z możliwości programowania obiektowego, a także przygotowaliśmy prostą funkcję do łączenia prototypów funkcji konstruktorów.


    W tym momencie dysponujemy odpowiednim środowiskiem, a Ty jesteś gotowy do rozpoczęcia tworzenia prawdziwych aplikacji. W następnym rozdziale stworzysz swoją pierwszą grę mobilną.


     


     


     


    
      
        1 W miarę możliwości ceny są weryfikowane również w chwili tłumaczenia — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 2. Grafika w przeglądarce — płótno


    W tym rozdziale zajmiemy się „rysowaniem” na stronie internetowej. Ściślej rzecz biorąc, będziemy rysować dowolne kształty przy użyciu obiektu płótna (canvas). Przy rysowaniu skorzystamy z API (ang. Application Programming Interface — interfejs programowania aplikacji) do wykonywania typowych operacji, takich jak rysowanie linii czy wypełnianie prostokąta gradientem. Kod stworzony w tym rozdziale będzie stanowić podstawę dla gry Cztery kule, którą utworzymy w rozdziale 3. Będzie to internetowa wersja popularnej gry logicznej, w ramach której gracze próbują ułożyć linie skonstruowane z czterech kulek jednego koloru (jeśli jesteś ciekawy końcowego rezultatu, zajrzyj na pierwszą stronę następnego rozdziału). Już w tym rozdziale dowiesz się, jak stworzyć elementy graficzne: planszę i elementy.


    Zajmiemy się następującymi zagadnieniami:


    
      	obsługa widoku z lotu ptaka w typowej grze komputerowej;


      	różne metody renderowania grafiki na stronie internetowej;


      	elementy płótna i jego konteksty;


      	Context2D API:


      	system współrzędnych, współrzędne niecałkowite i antyaliasing,


      	rysowanie podstawowych kształtów,


      	renderowanie ścieżek,


      	krzywe,


      	wypełnienia, rodzaje gradientów i efekty gradientowe,


      	przekształcenia i stany płótna.

    


    Wszystkie powyższe zagadnienia można traktować jako proste, elementarne „komponenty”, dzięki którym można tworzyć przeróżne aplikacje: od prostych gier 2D (rozdział 3.) przez zaawansowane silniki izometryczne (rozdziały 6. i 7.) aż po silniki 3D (rozdział 8.).


    Gry od podszewki


    Grałeś kiedykolwiek w gry komputerowe? Z pewnością tak. Zacznijmy od prostego pytania: o co w ogóle chodzi w grach komputerowych? Przede wszystkim powinny dawać rozrywkę, nieprawdaż? Każda gra wprowadza gracza w wirtualny świat, rządzący się swoimi zasadami i regułami. Świat może być prosty, tak jak w grze Tetris, w której ekran wypełnia się spadającymi klockami, ale może być również tak wyszukany jak w nowoczesnych grach sieciowych, w których mamy do czynienia z rycerzami i czarodziejami, klanami, a nawet z polityką.


    Gracz chce zazwyczaj osiągnąć jakiś cel: uzyskać punkty, połączyć kropki w linię bądź podbić galaktykę. Gra pośredniczy pomiędzy użytkownikiem a światem w niej zawartym. Gracz może pozyskiwać informacje o świecie gry na różne sposoby: czytając tekst, korzystając ze strony internetowej lub poruszając się po trójwymiarowym modelu graficznym. Użytkownik może również podejmować rozmaite działania. W ich wyniku świat zmienia się, co użytkownik oczywiście zauważa i w związku z czym podejmuje kolejne działania itd. aż do końca gry.


    Zastanówmy się teraz, jakie elementy muszą być obecne w ramach gry, aby można było z niej korzystać.


    W dzisiejszych czasach w grach komputerowych główną rolę odgrywają elementy graficzne. Tak naprawdę grafika może być jedyną szansą na przekonanie gracza do spróbowania swoich sił w danej grze. Gracze chcą grać w gry atrakcyjne pod względem graficznym — dotyczy to również gier uruchamianych w przeglądarkach. Większość gier wykorzystuje silnik graficzny, który rysuje świat na ekranie. Niektóre z nich są skomplikowane, inne są proste, jednak istnieje bardzo niewiele gier, które w ogóle nie mają grafiki.


    Nie samą grafiką żyją gry. Równie ważna jest interakcja — gracze chcą przemieszczać statki po ekranie i wysyłać je do walki. Drugim istotnym składnikiem każdego projektu tworzenia gry komputerowej jest przetwarzanie informacji uzyskanych od użytkownika.


    Przez lata przyzwyczailiśmy się do różnego rodzaju kontrolerów (dżojstików, padów itd.), myszy i klawiatur, jednak urządzenia mobilne rozszerzyły możliwości pozyskiwania informacji od użytkowników. Możemy korzystać z ekranów dotykowych, akcelerometrów, żyroskopów i wszelkich innych czujników. Użytkownicy nie mogą kliknąć prawym przyciskiem myszy, ale mogą stukać (ang. tap), przesuwać (ang. slide), potrząsać i obracać swoje urządzenia. Intuicyjne sterowanie aplikacją (grą) może się wydawać proste pod względem implementacji — przynajmniej do momentu, gdy zaczniesz pisać prawdziwy kod.


    Gracz może wybaczyć niedociągnięcia graficzne, jednak nie należy liczyć na pobłażliwość w zakresie kiepsko zaprojektowanych kontrolek. Wyobraź sobie niezadowolenie gracza, który w rozgrywce pokera przypadkowo stuknie opcję Za wszystko (All in) zamiast Pas (Fold).


    Ostatnim, ale z pewnością nie najmniej ważnym elementem każdej gry jest jej logika: prawa i reguły rządzące światem gry. Do logiki zalicza się szereg różnych zadań: sztuczną inteligencję, silniki fizyki, generowanie niektórych elementów w grze i wiele, wiele innych. Kod obsługujący logikę można rozdzielić na część serwerową i kliencką albo w całości zawrzeć go po stronie klienta. W prostych grach, takich jak Cztery kule, nie ma w ogóle serwera, dlatego wszystko musi być zawarte na stronie internetowej. Logika po stronie serwera zostanie zaprezentowana w ramach gry w rozdziale 12. — zajmiemy się wtedy utworzeniem wersji Czterech kul dla wielu graczy.


    Przy okazji mogłeś nie zauważyć, że do tej pory nie wspomniałem o obsłudze połączeń sieciowych. Choć ten aspekt odgrywa ogromną rolę podczas tworzenia gier, nie uważam go za integralną część dziedziny, jaką jest projektowanie i tworzenie gier komputerowych. Jest to jedynie swego rodzaju funkcja, narzędzie, które pomaga przetransportować bajty z Twojego wspaniałego urządzenia z Androidem na pokładzie do odległego, ponurego serwera. Magia dzieje się już poza samą grą. Mimo to komunikacja sieciowa zostanie omówiona szczegółowo w rozdziałach 10. i 12.


    Naszą przygodę rozpoczniemy od podstawowego i najważniejszego aspektu gier komputerowych, czyli od grafiki. W kolejnych podrozdziałach zajmiemy się prostym, lecz funkcjonalnym API płótna. Ten element modelu DOM (ang. Document Object Model — obiektowy model dokumentu), wprowadzony w HTML5, stanowi największą innowację w tworzeniu gier webowych od czasu „odkrycia” technologii Ajax.


    Rysowanie wewnątrz przeglądarki


    Rysowanie wewnątrz przeglądarki to zadanie, które w procesie tworzenia gier komputerowych (również tych działających w przeglądarce) istnieje od dawna. Odkąd możliwości przeglądarek zaczęły się gwałtownie rozwijać, wyświetlanie dowolnych dynamicznych rysunków stało się koniecznością dla szerokiego spektrum aplikacji webowych. Grafikę w przeglądarce można wyświetlać na trzy sposoby:


    
      	korzystając z bloków zawierających obrazkowe tła (zastosowanie przy użyciu technologii CSS),


      	stosując obrazki w formacie SVG (ang. Scalable Vector Graphics),


      	wykorzystując element canvas.

    


    Pierwsze podejście — nazywane czasami „pływającymi div-ami” — jest obecnie uważane za przestarzałe. Było ono dość popularne w czasach, gdy przeglądarki nie obsługiwały płótna. Koncepcja działania polega na reprezentowaniu każdego obiektu na scenie przy użyciu jednego elementu blokowego. Każdemu blokowi jest następnie nadawany styl przy użyciu właściwości CSS o nazwie background-image — w ten sposób następuje wyświetlanie obrazka. Niestety, to podejście ma oczywistą wadę: przy jego zastosowaniu nie można wyświetlać dowolnych elementów graficznych; możliwe jest jedynie wyświetlanie statycznych obrazków. Jeśli programista chce narysować linię pomiędzy dwoma punktami, konieczne jest przygotowanie i umieszczenie na serwerze obrazka, który taką linię zawiera. Prawdę mówiąc, opisany pomysł był jedynie „hakiem”, obejściem, które było stosowane, zanim został wprowadzony element canvas.


    Drugie podejście polega na użyciu grafiki w formacie SVG. Jest to standard grafiki wektorowej stworzony na podstawie języka XML. Niestety, SVG nie stanowi rozwiązania dla gier tworzonych dla systemu Android, ponieważ nie jest on obsługiwany przez domyślną przeglądarkę w systemach z rodziny 2.x. Nawet gdyby przeglądarki obsługiwały ten format, to nie zmienia to jego podstawowej wady — jest on trudny w użyciu z uwagi na pokrewieństwo z językiem XML. Każde działanie, nawet tak proste jak narysowanie linii lub wypełnienie prostokąta, wymaga manipulacji węzłami dokumentu XML, co jest zdecydowanie mniej intuicyjne niż korzystanie z API płótna.


    W przypadku tworzenia gier zdecydowanie najlepszym rozwiązaniem jest zastosowanie elementu canvas, który jest obsługiwany przez współczesne urządzenia, a do tego ma sensowne API. Z tego względu reszta tego rozdziału jest poświęcona właśnie płótnu.


    Podstawowe ustawienia strony HTML


    Zanim przejdziemy do omawiania płótna, musimy stworzyć prostą stronę HTML. W tej książce skorzystamy z kodu przedstawionego na listingu 2.1.


    Listing 2.1. Szkielet strony HTML

    <!DOCTYPE html> 

    <html lang="en"> 

        <head> 

        <meta charset="utf-8" /> 

        <style> 

        </style> 

        <script> 

            function init() { 

     

            } 

        </script> 

        </head> 

    <body onload="init()"> 

     

    </body> 

    </html>


    Przedstawiony listing zawiera standardowy szkielet HTML5. Dla Androida nie stanowi on żadnego problemu. Nie ma sensu stosować się do wytycznych standardu HTML 4 — długie deklaracje typu dokumentu (doctype), jawne deklaracje języków w sekcjach script itd. — skoro wszystkie współczesne przeglądarki obsługują HTML5 (przynajmniej w podstawowym zakresie). Choć strona HTML jest pusta, dysponuje ona punktem początkowym dla wszelkich mechanizmów implementowanych w JavaScripcie — metodą init(). Metoda ta jest wykonywana tuż po załadowaniu pliku HTML, przeparsowaniu go i utworzeniu całego dokumentu. Jest to doskonałe miejsce dla wszelkich mechanizmów inicjalizacyjnych: pokazania ekranu „trwa wczytywanie”, powiązania słuchaczy zdarzeń lub wczytania zasobów zewnętrznych. Póki co metoda jest pusta, ale już niedługo umieścimy w niej kod odpowiedzialny za rysowanie. Podstawowy szkielet strony HTML jest umieszczony w pliku 1.skeleton.html.


    Teraz możemy się zająć odkrywaniem możliwości płótna.


    Czym jest płótno?


    Canvas jako element języka HTML został wprowadzony całkiem niedawno. Pierwszy taki element pojawił się za sprawą firmy Apple w 2004 roku. Pozwala on na rysowanie dowolnych kształtów, takich jak najprostsze konstrukcje geometryczne, kształty i obrazki, gradienty, kontury i wypełnienia. Płótno udostępnia także rozbudowane API, które pozwala na wykonywanie rozmaitych przekształceń, takich jak skalowanie czy obracanie. Przy odrobinie wysiłku możliwe jest przetwarzanie obrazów piksel po pikselu i stosowanie zaawansowanych efektów.


    Płótno działa inaczej niż zwykły renderer strony HTML. Tradycyjny sposób modyfikacji zawartości strony internetowej polega na tworzeniu nowych elementów i dodawaniu ich do drzewa DOM. Po zmianie struktury drzewa możliwa jest zmiana wyglądu i położenia tych elementów przy użyciu technologii CSS. Przesunięcie bloku o 100 pikseli w lewo powoduje automatyczne wyczyszczenie obszaru, w którym ten blok znajdował się na początku. Praca z węzłami HTML przypomina pracę z obrazkami umieszczonymi na osobnych kartkach papieru — możesz przemieszczać je, nakładać na siebie lub wyrzucać, co widać na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Przesuwanie bloku na stronie HTML odbywa się automatycznie — nie musisz się martwić o czyszczenie zawartości — wystarczy zmienić współrzędne i blok zostanie przesunięty w nowe miejsce. Wykropkowane obramowania określają bloki; wykreskowane obramowania przedstawiają przesunięcie bloku


    Obsługa płótna przypomina rysowanie na… płótnie! Tak, mowa o prawdziwym płótnie wykonanym z tkaniny. Aby pozbyć się raz narysowanego elementu, musisz go wymazać lub coś na nim narysować. Aby przesunąć element, musisz najpierw wymazać miejsce, w którym element znajdował się na początku, przywrócić widok wszystkich obiektów zasłoniętych przez ten element, a następnie możesz narysować element w nowym miejscu. Zerknij na rysunek 2.2, aby jeszcze lepiej zrozumieć ten mechanizm.
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    Rysunek 2.2. Zmiana położenia obrazka wymaga wyczyszczenia obszaru, który pierwotnie zajmował, przywrócenia widoku zasłoniętych obiektów i, wreszcie, narysowania obrazka w nowym miejscu


    Listing 2.2 przedstawia API płótna w praktyce. Przeanalizuj dokładnie kod, aby zacząć się przyzwyczajać do programowania przy użyciu tego funkcjonalnego mechanizmu.


    Listing 2.2. Przykład API płótna

    <!DOCTYPE html> 

    <html lang="en"> 

    <head> 

        <meta charset="utf-8" /> 

        <style> 

        </style> 

        <script> 

            function init() { 

                var canvas = document.getElementById('mainCanvas'); 

                var ctx = canvas.getContext('2d'); 

                ctx.clearRect(0, 0, 300, 300); 

                ctx.fillStyle = "lightgray"; 

                ctx.fillRect(10, 10, 50, 50); 

            } 

        </script> 

    </head> 

    <body onload="init()"> 

        <canvas id="mainCanvas" width="300px" height="300px"></canvas> 

    </body> 

    </html> 


    Jak widać, płótno jest zwykłym elementem dokumentu, takim jak blok czy tabela. Zachowuje się dokładnie tak jak inne węzły — można je tworzyć przy użyciu metody document.createElement(), dołączać do innych węzłów i nadawać mu styl przy użyciu CSS. Może mieć swoje marginesy, odstępy, pozycję itd. Prawdziwa zabawa zaczyna się tuż za instrukcją var ctx = canvas.getContext('2d').


    Kontekst


    Kontekst (obiekt ctx z listingu 2.2) określa tryb rysowania na płótnie. Z praktycznego punktu widzenia obiekt ten daje dostęp do szerokiej gamy metod rysowania. Zerknij ponownie na listing. Kontekst pozwala m.in. na ustawianie kolorów rysowania i rysowanie kształtów. Typem obiektu ctx jest CanvasRenderingContext2D, niemniej dla uproszczenia będziemy używali po prostu nazwy „kontekst”. Jeśli związek pomiędzy płótnem a kontekstem cały czas jest dla Ciebie niejasny, pomyśl o płótnie jak o nudnym elemencie drzewa DOM, który wygląda jak przezroczysty prostokąt. Kontekst zaś stanowi bramę do zbioru funkcji pozwalających na rysowanie po płótnie.


    
      
        Uwaga W tym momencie możesz zapytać: Czemu wywołanie ma postać canvas.getContext('2d')? Co robi tam argument '2d'? Czy są inne rodzaje kontekstów, np. '3d'? Zgodnie ze specyfikacją W3C metoda getContext() zwraca obiekt, który udostępnia API do rysowania po płótnie, przy czym pierwszy argument określa żądane API. Kolejne argumenty (jeśli jakiekolwiek zostały przekazane) są obsługiwane przez API.W praktyce oznacza to, że przy użyciu płótna jesteśmy w stanie uzyskać rozmaite konteksty i API, np. API do operacji trójwymiarowych. Konkretne możliwości są zależne od przeglądarki. Specyfikacja W3C zawiera dokładny opis tylko w przypadku kontekstu dwuwymiarowego.W 2007 roku Opera opublikowała pierwszą eksperymentalną wersję z obsługą płótna trójwymiarowego — konieczne było przekazanie kontekstu opera-3d. Specyfikacja WebGL (https://www.khronos.org/registry/webgl/specs/1.0/), opublikowana 3 marca 2011 roku, wprowadza własny kontekst — webgl — przeznaczony do użycia standaryzowanego kontekstu 3D (technologii WebGL przyjrzymy się bliżej w rozdziale 9.). Podsumowując, łańcuch '2d' nie jest przypadkowy i w żadnym razie nie można go pominąć.

      

    


    Teraz już wiesz, dlaczego nie powinno się mówić „płótno rysuje krzywą”. To nie płótno jest odpowiedzialne za rysowanie, tylko kontekst — a dokładnie API. Pamiętaj, że niektóre operacje mają sens w jednym kontekście (np. rysowanie krzywych na płaszczyźnie), podczas gdy są niemożliwe do zrealizowania w innym (np. krzywe w WebGL).


    Układ współrzędnych


    Współrzędne określają dokładne położenie i wielkość obiektów, które chcesz rysować. Niemal każde wywołanie API płótna jest związane ze współrzędnymi. Jeśli chcesz narysować prostokąt, musisz określić jego lewy górny róg, szerokość i wysokość. W przypadku koła musisz znać jego środek i promień. Czym są te tajemnicze współrzędne i jak one działają?


    Kontekst dwuwymiarowy wprowadza pojęcie „prostokątny obszar bitmapy”. W jego ramach do określenia położenia punktów wykorzystuje się klasyczny, kartezjański układ współrzędnych. Pozioma oś jest nazywana osią X, a pionowa — Y. Wartości na osi X rosną w prawą stronę, podczas gdy wartości na osi Y — rosną w dół. Punkt o współrzędnych (0, 0) jest nazywany początkiem układu 
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