& SMASHING

'\_ \

Greg Avola, Jon Raasch

Mobile Web
Development

SMASHING MAGAZINE

ODNIES SUKCES NA RYNKU APLIKACJI MOBILNYCH!



Tytut oryginatu: Smashing Mobile Web Development
Ttumaczenie: Marek Petlicki
ISBN: 978-83-246-7098-7

This edition first published 2013.
© 2013 Greg Avola.

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

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

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

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

Translation copyright © 2013 by Helion S.A.

Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej
publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metoda kserograficzna,
fotograficzng, a takze kopiowanie ksigzki na nosniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje
naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystgpujace w tekscie sa zastrzezonymi znakami firmowymi badz towarowymi ich
wiascicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dotozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce informacje byty
kompletne i rzetelne. Nie biorg jednak zadnej odpowiedzialnosci ani za ich wykorzystanie, ani za zwigzane
z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie
ponosza réwniez zadnej odpowiedzialnos$ci za ewentualne szkody wynikle z wykorzystania informacji
zawartych w ksiazce.

Wydawnictwo HELION

ul. KoS$ciuszki lc, 44-100 GLIWICE

tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksi¢garnia internetowa, katalog ksigzek)

Drogi Czytelniku!

Jezeli cheesz ocenic t¢ ksigzke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie/mowede

Mozesz tam wpisaé swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

Printed in Poland.

« Kup ksiazke + Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke » Lubie to! » Nasza spotecznosc
« Ocen ksigzke



http://helion.pl/page354U~rt/mowede
http://helion.pl/page354U~rf/mowede
http://helion.pl/page354U~ro/mowede
http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/page354U~r/4CAKF

Spis tresci

CZESC1

Rozdzial 1

Rozdzial 2

WPROWADZENIE DO HTMLS5, JS I CSS

Wprowadzenie do programowania na platformy mobilne
Przyktady mobilnych stron WWW
Platformy natywne kontra WWW

Wady i zalety platform natywnych oraz WWW

Rozwigzania umozliwiajace przejscie z platformy WWW na natywna
Urzadzenia i systemy operacyjne
Estetyka projektu

Informacje o postepie operacji

Wzorce projektowe systemu iOS

Wzorce projektowe Androida

Wymiary okna

Orientacja ekranu

Czcionki
Podsumowanie

Przeglad technologii mobilnych
HTML
Kluczowe cechy HTML5
CSS3
Kluczowe cechy CSS3
JavaScript
jQuery
XUI
Zepto
jQTouch
Frameworki i narzedzia do tworzenia interfejsu uzytkownika
Sencha Touch
jQuery Mobile
Modernizr
iScroll
Mustache i inne mechanizmy szablonéw dla JavaScriptu
Podsumowanie

15

17
18
20
20
22
23
25
25
25
25
25
27
28
29

31
32
32
40
40
46
46
46
47
47
47
47
48
48
48
49
50


http://helion.pl/page354U~rt/mowede
http://helion.pl/page354U~rf/mowede

SPIS TRESCI

CZESCII KONFIGURACJA APLIKACJI I INFRASTRUKTURY 51

Rozdzial 3 Konfiguracja platformy rozwojowej i produkcyjne;j 53

Konfiguracja srodowiska rozwojowego 54

Lokalny hosting 55

Konfiguracja érodowiska MAMP (na Mac OS X) 55

XAMPP dla systemu Windows 57

Srodowiska programistyczne 60

Testowanie kodu 63

Konfiguracja srodowiska produkcyjnego 69

Hosting 69

Konfiguracja infrastruktury 70

Zarzgdzanie pasmem 70

Podsumowanie 71

Rozdzial4 Tworzenie prototypu 73
Wykorzystanie HTML5 do wspomagania procesu tworzenia struktury

i projektowania 74

Wrykorzystanie szablonéw stron HTML5 74

Projekt aplikacji 75

Prototypy stron 76

Strona ustawien 77

Nawigacja wewnetrzna 83

Nawigacja typu pushState 86

Podsumowanie 86

Rozdzial 5 Struktura mobilnej aplikacji WWW 87

Elementy struktury 88

Wysrodkowanie zawartoéci dzigki mechanizmowi viewport 88

Uzycie trybu Full App (tylko iOS) 89

Dodawanie nagtowka i elementéw nawigacyjnych 96

Obstuga zdarzen zmiany adresu lokalnego 98

Przejscia 100

Przetaczanie migdzy stronami aplikacji 102

Reagowanie na zmiany orientacji urzadzenia 105

Podsumowanie 108

Rozdzial 6 Mobilna baza danych 109

Elementy aplikacji 110

Bazy danych w HTML5 110

Podsumowanie 120



http://helion.pl/page354U~rt/mowede
http://helion.pl/page354U~rf/mowede

SPIS TRESCI

CZESC III PROGRAMOWANIE 121
Rozdzial7 Wykorzystanie Web SQL 123
Elementy 124

Tworzenie bazy i jej tabel 124

Dodawanie wartoéci do tabeli color 126

Tworzenie strony Zarzadzaj 128

Podsumowanie 141

Rozdzial 8 Geolokalizacja i AJAX 143
Elementy 144
Implementacja strony Znajdz 144

Funkcja zwrotna wywolania geolokalizacyjnego 147

Uzycie lokalizacji z Google Maps 148

Wrykorzystanie API foursquare do wyszukiwania winiarni 151

Okno informacyjne 154

Przycisk od$wiezania 157

Podsumowanie 158

Rozdzial 9 Integracja z mediami spoleczno$ciowymi 159
Elementy 160

Strona Aktywnosci 160

Zapytanie 160

Praca z szablonami 162

Wrykorzystanie szablonéw do budowania listy aktywno$ci 164

Uruchamianie skryptu i prawidtowe wyswietlanie wynikéw 166

Tworzenie strony z informacjami o winie 168

Struktura strony zawierajacej informacje o winie 168

Logika strony Szczegdty 169

Wyswietlanie szczegotéw na stronie 171

Polaczenie z zewnetrznymi serwisami 172

Szablon 172

Tworzenie widoku listy 174

Budowanie szablonu na wpisy z Twittera 177

Funkcja generujaca opisowa forme czasu 178

Udoskonalanie znacznika czasu 180

Zmiana widoku listy wpiséw z Twittera 182

Wysylanie wpiséw do Twittera i Facebooka 183

Podsumowanie 184

Rozdzial 10 Lokalny magazyn danych i wyszukiwanie 185
Elementy 186

Funkcja myStorage() 186

Lokalna kopia danych geolokalizacyjnych i lokali 188

Lokalna kopia danych z Twittera 192

Zapisywanie preferencji na stronie Ustawienia 193

Przeszukiwanie historii aktywnosci 195

Podsumowanie 199


http://helion.pl/page354U~rt/mowede
http://helion.pl/page354U~rf/mowede

SPIS TRESCI

CZESC IV WYDAJNOSC I PRODUKCJA 201
Rozdzial 11 Testowanie kodu i jego organizacja 203
Organizacja plikow JavaScript 204
Modut global.js 205
Modut database.js 206
Modut util.js 206
Modut social.js 207
Modut geo.js 207
Modut helper.js 207
Sktadamy wszystko w catoé¢ 207
FLadowanie plikow JavaScript 208
head.js 208
Pamie¢ podreczna 209
Zmniejszenie rozmiaru plikéw JavaScript 210
Techniki testowania mobilnych aplikacji WWW 211
Testowanie aplikacji Corks 212
Podsumowanie 213
Rozdzial 12 Przygotowanie do premiery 215
Wskazowki dotyczace debugowania 216
Srodowiska testowe 216
Narzedzia deweloperskie 219
Zdarzenia dotyku i myszy 225
Wydajnos¢ 225
Pasmo sieciowe 226
Optymalizacje JavaScriptu 228
Optymalizacja CSS 233
Podsumowanie 237
Dodatek A Podstawy HTML5, CSS3 i JavaScriptu 239
HTML5 240
Elementy 240
Geolokalizacja 243
Lokalny magazyn danych 245
Manifest pamieci podrecznej 246
CSS3 249
Whadciwos¢ box-shadow 249
Gradienty 253
Animacje CSS 260
JavaScript 268
Podstawowe zdarzenia 268
Zdarzenia dotyku 271
jQuery 274
Podsumowanie 280
Skorowidz 281


http://helion.pl/page354U~rt/mowede
http://helion.pl/page354U~rf/mowede

MOBILE WEB DEVELOPMENT

ROZDZIAL

PRZEGLAD
TECHNOLOGII
MOBILNYCH

W SWIECIE TECHNOLOGII co chwila
pojawia sie co$ nowego. Wykorzystanie
smartfonéw i przegladarek mobilnych staje
sie coraz bardziej popularne, a kazdego dnia
powstaja nowe technologie udoskonalajace
ich obstuge. Sposéb rozumowania tworcow
aplikacji mobilnych ulegt znacznej zmianie
— od projektowania stron dla uzytkownikéw
wyposazonych w mysz i klawiature do obstugi
za pomocg palcow.

W tym rozdziale dowiesz si¢ nieco na temat
technologii wykorzystywanych w tego typu
aplikacjach. Wspominam o funkcjach
HTML5, ktére umozliwiajg uzytkownikom
wyszukiwanie lokalizacji, wykrywanie
dostepu do sieci, zarzadzanie lokalnymi
bazami danych i uzyskanie dostepu do sesji
oraz lokalnej pamieci podrecznej (ang. cache).

Te funkcje umozliwiaja implementacje
bardziej zaawansowanych funkeji
oraz usprawnienie obstugi aplikacji.

Omawiam réwniez CSS3 i nowe
wladciwosci, dzigki ktérym aplikacji mozna
nada¢ wyglad przypominajacy aplikacje
natywne, takie jak: cienie, zaokraglone
narozniki, gradienty i obstuga rozmiaréw
obrazow tla w celu zachowania wysokiej
jakos$ci na wyswietlaczach o réznych
rozdzielczosciach. Panuje pewne przekonanie
dotyczace aplikacji mobilnych, ze jesli
chcesz osiagna¢ profesjonalny wyglad
aplikacji, musisz zatrudni¢ profesjonalnego
grafika. W rzeczywistosci czesto wystarczy
umiejetne wykorzystanie nowych
mozliwosci CSS3.
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Na koncu rozdziatu przejdziemy do omawiania JavaScriptu i jego frameworkéw, ktére sg
szczegblnie przydatne w przegladarkach mobilnych, takich jak jQuery, Sencha Touch, XUT itp.
W rozdziale wspomne tez o bibliotekach narzedziowych, jak Modernizr, iScroll czy biblioteki
obstugi szablonéw dla jezyka JavaScript, ktére znaczaco ulatwiajg tworzenie aplikacji.

HTML

Zanim powstal HTML5, wykorzystywana byla specyfikacja HTML-a zatwierdzona 24 grudnia
1999 roku. Byta to wersja 4.01, ale wiekszo$¢ oséb okreslata ja po prostu terminem HTML.
W momencie wprowadzenia standardu HTML5 $wiat przegladarek WWW calkowicie sie
zmienit. Specyfikacja ta wprowadza nowe funkcje, ktére wczesniej nie byly dostepne

w przegladarkach. Dawniej na przyktad w celu obstugi takich mediéw jak wideo czy dzwiek
konieczne byto stosowanie zewnetrznych technologii, takich jak Flash. W HTML5 do obstugi
wideo na stronie wystarczy odpowiedni znacznik; Flash nie jest juz potrzebny (z tej techniki
mozna jednak korzysta¢ w urzadzeniach mobilnych ze starszymi wersjami systemu iOS,
ktére obstuguja technologie Flash). Inng zaletg korzystania z tych nowych mozliwoéci jest to,
ze do umieszczenia wideo na stronie nie musisz si¢ uczy¢ nowych jezykéw programowania
— wystarczy uzy¢ w dokumencie znacznika <video>.

HTML5 wprowadza nowe atrybuty i elementy semantyczne pomocne przy definiowaniu
struktury dokumentéw HTML. Wczeéniej czytajac kod dokumentu HTML, nie wiedziales,
gdzie konczy si¢ nagtowek, a gdzie zaczyna stopka. W HTML5 mozna doda¢ znaczniki
header, footer i content, pozwalajace w czytelny sposob zdefiniowa¢ elementy, ktére moga
by¢ z fatwodcig interpretowane przez przegladarki i odpowiednio prezentowane odbiorcy.

Oprocz znacznikéw semantycznych HTMLS5 przynosi inne nowoéci, jak obstuga baz danych
po stronie klienta, geolokalizacja i kontrola nad pamiecia podreczna. Te techniki daja
programistom dostep do wigkszej liczby funkeji urzadzenia mobilnego niz w poprzednich
wersjach HTML. A poniewaz HTMLS jest standardem, jego mozliwosci s dostepne

w prawie kazdej przegladarce mobilnej.

KLUCZOWE CECHY HTML5

HTMLS5 posiada wiele cech, ktére moga by¢ uzyte w aplikacjach, ale kilka z nich jest
szczegOlnie istotnych w kontekscie aplikacji mobilnych. Funkcje te pozwalaja przesunaé
granice miedzy przegladarka a dedykowana aplikacjg i dajg kontrole nad takimi
mechanizmami jak pamie¢ podreczna czy wykrywanie lokalizacji geograficznej urzadzenia
w celu zaprezentowania uzytkownikowi lokalnych informacji. Jesli jest to potrzebne,
mozesz uzy¢ ich wszystkich!
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Mechanizmy geolokalizagji

W ostatnich kilku latach dostep do informacji o lokalizacji uzytkownika stawat si¢ coraz
istotniejszym elementem prawie kazdej aplikacji lub ustugi WWW. Dostep do lokalizacji
umozliwia programistom mi¢dzy innymi dostarczanie uzytkownikom lokalnych informacji,
instrukcji dla kierowcédw itp. HTMLS5 ulatwia odczyt lokalizacji i — w zaleznosci od potrzeb
aplikacji — oferuje dodatkowe opcje.

Geolokalizacja w przegladarce WWW rézni si¢ od geolokalizacji w natywnym urzadzeniu.
Zgodnie ze specyfikacjg geolokalizacja w przegladarce powinna wykorzysta¢ najlepsza

z dostepnych w danym momencie metod pozycjonowania. W teorii powinien to zawsze by¢
odbiornik GPS telefonu, jednak w niektérych przypadkach przegladarka wykrywa lokalizacje,
korzystajac z innych technik, na przyklad potozenia anten sieci komérkowej czy Wi-Fi.
Tabela 2.1 przedstawia metody stuzace do obstugi funkcji geolokalizacji.

Tabela 2.1. Metody geolokalizacyjne w HTML5

Metoda Opis

Navigator.getPosition(success, error, options) Odczyt biezacej lokalizacji uzytkownika

Navigator.watchPosition(success, error, options) Odczytzmian lokalizacji uzytkownika w czasie g

Opcje metod lokalizagji

Metody getPositioniwatchPosition obstuguja dodatkowe opcje stuzace do aktywacji
specjalnych funkgji:

m enableHighAccuracy (Boolean: true lub false) — wartos$¢ true aktywuje
najdokladniejszy z dostepnych mechanizméw geolokalizacji. Wada tej opcji jest
wigksze zuzycie energii urzadzenia.

m timeout (Integer, milisekundy) — domys$lnie metody geolokalizacyjne nie
wykorzystuja limitu czasu. Dobre praktyki zalecaja jednak okreslenie czasu, w jakim
urzadzenie ma podac lokalizacje. Po jego uplynieciu wywolywana jest metoda
okreélona w parametrze error.

m maximum (Integer, milisekundy) — okreslenie maksymalnego okresu waznosci
lokalizacji. Jesli czas od odczytu lokalizacji zapisanej w pamieci podrecznej jest
dluzszy, urzadzenie dokona nowego odczytu lokalizacji. W przeciwnym razie
zostanie wykorzystana warto$¢ z pamieci podreczne;j.

Funkcje zwrotne metod lokalizacyjnych

Jesli wywolanie metody geolokalizacyjnej zakonczy sie sukcesem, automatycznie zostanie
wywotana funkcja podana w parametrze success, ktorej zostanie przekazany obiekt
definiujacy pozycje (jego atrybuty sa opisane w tabeli 2.2).
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Tabela 2.2. Atrybuty argumentu funkcji zwrotnych getPosition i watchPosition

Atrybut Typ Opis

Position.coords.latitude Double  Szeroko$¢ geograficzna w stopniach
Position.coords.longitude Double  Dtugosc¢ geograficzna w stopniach
Position.coords.altitude Double  Wazniesienie w metrach
Position.coords.accuracy Double  Poziom precyzji odczytu dtugosci i szerokosci

geograficznej; im wieksza liczba, tym dokfadniejszy odczyt

Position.coords.altitudeAccuracy Double  Poziom precyzji odczytu wzniesienia

Position.coords.heading Double  Kierunek przemieszczania sie urzadzenia w stopniach;
jesliimplementacja nie potrafi zwrdcic tej informacji,
ten atrybut przyjmuje wartosé null

Position.coords.speed Double  Predkos¢ przemieszczania sie urzadzenia; jesli
implementacja nie potrafi zwréci¢ tej informacji,
ten atrybut przyjmuje wartos¢ nul1l

Jesli metoda zakonczy si¢ porazka, zostanie wywolana funkcja zwrotna error, ktérej zostanie
przekazany obiekt o atrybutach err.code i err.message. Wartosci tych atrybutéw
prezentuje tabela 2.3.

Tabela 2.3. Kody i komunikaty btedéw zwracane przez metody getPosition i watchPosition

Atrybut err.code  Atrybut err.message Opis

error.code.1 PERMISSION_DENIED Btad zwracany, gdy uzytkownik odméwi udostepniania
lokalizacji stronie WWW lub aplikacji

error.code.?2 POSITION_UNAVAILABLE Btad zwracany, gdy lokalizacja nie moze by¢ okreslona.
Oznacza to z regutly, ze co najmniej jeden z mechanizmoéw
dostarczajacych informacje lokalizacyjne wygenerowat
komunikaty o btedach

error.code.3 TIMEOUT Btad zwracany w przypadku uptyniecia czasu oczekiwania.
Ten btad moze by¢ zwrécony tylko wtedy, gdy w wywotaniu
zostanie ustawiona wartos¢ true w atrybucie timeout
obiektu opdji

Wykorzystanie metody navigator.getPosition() do jednorazowego odczytu lokalizacji

Jesli aplikacja wymaga informacji o lokalizacji uzytkownika w danym punkcie czasu,
mozna wykorzysta¢ metode navigator.getPosition().

<html>
<body onload="start();">
<div id="content"></div>
</body>
</html>
<script>
function start()
{
if (navigator.geolocation) {
var options = {
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enableHighAccuracy: true
1
navigator.geolocation.getCurrentPosition(onSuccess, onError, options);
} else {
var content = document.getElementById("content");
content.innerHTML("W tej przegladarce geolokalizacja nie jest dostepna");
1
}
// funkcja wywolywana w przypadku sukcesu
function onSuccess(position){
var content = document.getElementById("content");
var message = "";
var lat = position.coords.latitude;
var Ing = position.coords.longitude;
content.innerHTML = "Twoje wspdtrzedne: szeroko3¢ geograficzna <strong>" + lat +
>'"</strong> dfugos¢ geograficzna: <strong>" + Ing + "</strong>";
1
function onError(error) {
var content = document.getElementById("content");
var message = "";
switch (error.code) {
case 0:
message = "Wystapit btad: " + error.message;
break;
case 1:
message = "Uzytkownik odmdwit zgody na odczyt lokalizacji";
break;
case 2:
message = "Przegladarka nie byta w stanie odczytaé Tokalizacji: " + error.message;
break;
case 3:
message = "Uptynat czas oczekiwania na odczyt Tokalizacji";
break;

}

content.innerHTML = message;

}

</script>

Powyzszy kod wykorzystuje mechanizmy opisane w poprzednich punktach i prezentuje wlasciwy
spos6b wykorzystania metody geolocation.getPosition. W elemencie div z identyfikatorem
(id) o wartoéci content wyswietlane sa dtugo$¢ i szerokosé¢ geograficzna polozenia urzadzenia.
Jesli odczyt lokalizacji zakonczy si¢ bfedem, kod analizuje jego przyczyne za pomocg instrukcji
switch z uzyciem warto$ci wlasciwosci err. code, po czym wyswietla stosowny komunikat.

Wykorzystanie metody navigator.watchPosition() do ciagtego monitorowania lokalizagji

W przeciwienstwie do metody getPosition (), ktora podaje jednorazows pozycje uzytkownika,
metodawatchPosition() stuzy do ciagtego aktualizowania informacji o jego potozeniu. Ta
metoda moze by¢ wykorzystana, gdy aplikacja potrzebuje informacji o tym, czy uzytkownik
zmienit swoje fizyczne polozenie, na przyktad w celu rejestracji trasy. Metoda watchPosition()
posiada te same opcje co metoda getCurrent (), ale sposdb jej uzycia jest nieco inny:

var watchID = navigator.geolocation.watchPosition(success, fail, options);
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Przy uzyciu metody watchPosition() warto zdefiniowa¢ opcje timeout; w przeciwnym
razie istnieje ryzyko szybkiego zuzycia energii z baterii urzadzenia. Metoda zwraca liczbowy
identyfikator (przypisany przez nas zmiennej watchID). Warto$¢ te mozna wykorzystaé

do zatrzymania $ledzenia pozycji, wywolujac nastepujace zadanie:

navigator.geolocation.clearWatch(watchlId);

Jesli wywotanie metody watchPosition() zakonczy sie powodzeniem, zostang wykonane te same
dziatania co w przypadku getPosition (). Warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze watchPosition()
czesto zwraca doktadniejsze wyniki, poniewaz pierwszy odczyt lokalizacji jest z reguty
przyblizony, a kolejne odczyty zwiekszaja jego precyzje. Z drugiej strony ta metoda jest
oczywiscie bardziej energochlonna.

Magazyn danych

Dzigki HTMLS5 programisci maja dostep do lepszych narzedzi do przechowywania danych,
ktdre zachowujg informacje, nawet jesli przegladarka zostanie zamknieta, a urzadzenie
uruchomione ponownie. Magazyn danych HTMLS5 (ang. data storage) ma dwie implementacje
dostosowane do réznych potrzeb. Dane zapisane w tych magazynach sa dostepne w drzewie
obiektow DOM. Implementacji tych mozna uzy¢ do zapisywania haset, ustawien aplikacji,

>, tokenow uwierzytelniajacych, w charakterze pamieci podrecznej HTML i do innych zastosowan.

4= Obiekty localStorage i sessionStorage
Obiekt TocalStorage przechowuje dane, ktore zostajg zachowane do momentu usunigcia

ich przez kod albo wyczyszczenia pamieci podrecznej przez uzytkownika. Mechanizm
localStorage powinien by¢ wykorzystywany, gdy aplikacja ma zapamietywa¢ ustawienia
réwniez po zamknieciu przegladarki czy wytaczeniu telefonu.

W przypadku sessionStorage dane nie sg trwale, to znaczy sa usuwane po zamknieciu
karty strony lub aplikacji WWW. Obiektu sessionStorage nie mozesz uzy¢ w przypadku
aplikacji uruchomionej lokalnie. Jesli jednak aplikacja operuje na danych o ograniczonym
terminie waznosci, jak liczniki czy koszyki zakupow, mechanizm daje ten komfort, ze nie
musimy sie troszczy¢ o czyszczenie danych przy zamknieciu okna.

Zaréwno localStorage, jak i sessionStorage zapisuja wartoéci w postaci par klucz-warto$é
i udostepniajg te same metody i sktadni¢ wywolan. Jedyna réznica polega na wykorzystaniu
przestrzeni nazw TocalStorage lub sessionStorage w celu wykorzystania wybranego z nich.

Obydwa obiekty obstuguja trzy metody: setItem(), getItem() i removeItem(), ktére stuzg
— odpowiednio — do ustawiania wartosci, odczytywania oraz usuwania danych. Na przykiad
w celu ustawienia wartoéci klucza k1ucz nalezy wywota¢ nastepujacy kod:

localStorage.setItem("klucz", "wartosc");

Jesli cheesz odczytad warto$¢ tego klucza, wykorzystaj metode getItem(),
jak zaprezentowano ponizej:

var yourKey = localStorage.getItem("klucz");
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Do dobrych praktyk zalicza si¢ sprawdzanie, czy klucz jest zainicjalizowany, zanim ustawisz
lub usuniesz jego warto$¢. Oto przykladowy kod realizujacy te funkcje:

if (localStorage.getItem("book")) {
// Doskonale, klucz "book" istnieje w naszym obiekcie localStorage
var bookTitle = localStorage.getItem("book");
document.write("Tytut ksigzki: " + bookTitle):

}

else {
// Wyglada na to, ze klucz "book" nie zostat odnaleziony, wigc trzeba go doda¢
localStorage.setItem("book", "Smashing Magazine");

}

Powyzszy kod sprawdza, czy klucz "book" istnieje w TocalStorage. Jesli tak, odczytuje jego
warto$¢, wykorzystujac getItem(), i wypisuje komunikat w oknie przegladarki. Jesli klucz
nie istnieje, za pomocg metody setItem() inicjalizowana jest nowa warto$¢ "Smashing
Magazine". Jesli chcesz usung¢ klucz, wykorzystaj nastepujacy kod:

if (localStorage.getItem("book")) {
// Doskonale, klucz "book" istnieje w naszym obiekcie localStorage. Usunmy go
TocalStorage.removeltem("book");:

}

Pamiec podreczna aplikadji

Jedna z wad aplikacji WWW jest to, ze przy kazdym uruchomieniu uzytkownik musi

od nowa pobiera¢ wszystkie pliki. Mechanizmy HTML5 umozliwiaja kontrole pamieci
podrecznej, to znaczy tworca aplikacji moze okresli¢, ktdre pliki zostang zapisane

w urzadzeniu uzytkownika, dzigki czemu nie muszg by¢ pobierane przy kolejnej wizycie.
Mozliwo$¢ tego typu kontroli daje trzy podstawowe korzysci:

m tryb offline — aplikacja taduje zasoby z pamieci podrecznej, dzieki czemu nie ma
potrzeby faczenia si¢ z serwerem, czyli aplikacja dziata offline;

m wydajnos$¢ — dzigki temu, ze pliki nie musza by¢ pobierane z internetu, wzrasta
wydajno$¢ uruchamiania oraz dzialania aplikacji;

® mniejsze zuZycie pasma serwera — dzigki temu, Ze z serwera pobieranych jest mniej
danych, obcigzenie facza jest mniejsze do czasu, gdy pliki ulegng zmianom.

W celu wykorzystania pamieci podrecznej w aplikacji musisz stworzy¢ plik nazywany
manifestem pamieci podrecznej (ang. cache manifest). W tym pliku definiuje si¢ instrukcje
dla przegladarek dotyczace obstugi pamieci podreczne;j: ktore pliki majg by¢ przechowywane
po stronie klienta, a ktére muszg by¢ zawsze wczytywane z sieci. Aby zaladowac¢ ten plik,
nalezy zadeklarowac¢ go jako atrybut elementu html, np.:

<html manifest="mycachefile.cache">

</html>
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Plik manifestu moze by¢ wskazany $ciezkq lokalng lub bezwzgledna, a aby uzyska¢ pelng
kontrole nad pamiecia podreczna, nalezy umiesci¢ ten atrybut we wszystkich plikach HTML.
Nazwa pliku i rozszerzenie moga by¢ dowolne; powyzszy przyktad nie jest w zaden sposob
zobowiazujacy. Jedyny wymag jest taki, aby zadeklarowaé go w atrybucie manifest.

Dodatkowo istotne jest zadeklarowanie w serwerze WWW odpowiedniego mime-type dla
tego pliku o wartoéci text/cache-manifest. Dzigki temu serwer przekaze przegladarce
wlasciwa informacje o typie pliku. Dla poprzedniego przykladu w pliku .htaccess
zdefiniujemy nastepujacy wpis:

Addtype text/cache-manifest.cache

Manifest pamieci podrecznej moze zawieraé trzy sekcje; kazda z nich jest opcjonalna.
W najbardziej podstawowej wersji plik manifestu bedzie mial nastepujacg postac:

CACHE MANIFEST
index.html
style.css

img/myLogo.png
js/main.js

Wszystkie pliki manifestu pamieci podrecznej muszg si¢ rozpoczynaé stowami kluczowymi
CACHE MANIFEST, po ktorych nastepuje lista plikdw buforowanych po stronie przegladarki.
W powyzszym przykladzie wymienione pliki beda odczytane z serwera tylko raz, a przy
kazdej kolejnej wizycie bedg odczytywane z pamieci podrecznej. Nalezy jedynie mie¢ na
uwadze, Ze rozmiar pamieci podrecznej jest ograniczony do 5 MB.

i b
- ’,

. i

\!

Trzy opcjonalne sekcje pliku manifestu pamieci podrecznej maja nastepujace znaczenie:

m CACHE — domys$lna sekcja, ktéra ma zastosowanie, jesli Zadna sekcja nie zostala
zadeklarowana w sposob jawny. Wszystkie pliki w tej sekcji beda wezytywane
z pamieci podrecznej niezaleznie od tego, czy urzadzenie ma dostep do sieci.

m NETWORK — ta sekcja definiuje elementy, ktére nie beda fadowane z pamieci
podrecznej i wymagaja dostepu do sieci. W tej sekcji najczesciej deklaruje sie
adresy URL skryptow logiki aplikacji uruchamianej na serwerze.

m FALLBACK — w tej sekcji definiuje si¢ pliki uzywane przez przegladarke, w przypadku
gdy podstawowy zaséb nie jest dostepny. Jest to sekcja przydatna do definiowania
rozwigzan zastepczych na wypadek braku dostepu do sieci, na przyktad w celu
poinformowania uzytkownika o braku dostepu do sieci moze by¢ wykorzystany
przygotowany wczesniej plik.

Ponizszy kod prezentuje sposob wykorzystania wszystkich sekcji manifestu pamieci podreczne;:

CACHE MANIFEST
CACHE:
index.html
style.css

img/myLogo.png
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js/main.js

NETWORK:
script.php
login.php
/script/*

FALLBACK:
main.php simple.html
*.html offline.html

W przykladowym pliku jako pierwsza zadeklarowana jest sekcja CACHE. Sekcja NETWORK
definiuje kilka adreséw wymagajacych dostepu do sieci. Te pliki nie bedg buforowane.
Ostatnia sekcja, FALLBACK, definiuje elementy zastepcze, ktore beda wykorzystane, w przypadku
gdy podstawowy plik nie jest dostepny. Na przyklad pierwsza definicja sekcji FALLBACK
wskazuje plik main.php, ktéry w przypadku niedostepnosci lub braku polaczenia z siecia
zostanie zastgpiony plikiem simple.html. W sekcjach mozna tez wykorzysta¢ wzorce
dopasowan, na przyklad *, ktére s3 pomocne w celu dopasowania calej zawartosci katalogu.

Aktualizacja pamieci podrecznej

Po wprowadzeniu zmian w plikach zbuforowanych w pamieci podrecznej nalezy te pamigé
odswiezy¢, gdyz w przeciwnym wypadku uzytkownikowi beda stale serwowane stare wersje
plikéw. Po zapisaniu w pamieci podrecznej dane sg przechowywane do momentu, gdy wystapi
jedna z ponizszych okolicznosci:

m uzytkownik wyczysci pamie¢ podreczna;
m plik manifestu ulegnie modyfikacji lub zostanie usuniety;

m pamiec podreczna zostanie wyczyszczona za pomocg skryptu.

W celu sprawdzenia, czy ktorys z plikéw zapisanych w pamieci podrecznej zostat zmodyfikowany,
mozesz uzy¢ nastgpujacego skryptu, ktory nalezy wywota¢ po zatadowaniu struktury DOM.

window.addEventListener('load', function(e) {
window.applicationCache.addEventListener("updateready", function(e){
if (window.applicationCache.status ==
window.applicationCache.UPDATEREADY) {
window.applicationCache.swapCache();
if (confirm("Zostata wykryta nowa wersja aplikacji.
>(Czy chcesz jg zatadowac?")

{
}

window.location.reload();

}

else

{

// nic sie nie zmienito!
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Po zatadowaniu aplikacji atrybut UPDATEREADY zawiera informacje o tym, ze dostepna jest
aktualizacja pliku zapisanego w pamieci podrecznej. W takim przypadku skrypt pobiera
nowg wersje pliku i podmienia ja w pamieci podrecznej. Nastepnie wyswietla prosbe o zgode
na przetadowanie interfejsu.

Nalezy pamieta¢, Ze plik manifestu jest traktowany jako calo$¢, to znaczy ze jedli zmienisz
w nim cokolwiek (cho¢by dopiszesz komentarz), przegladarka zataduje wszystkie pliki
od nowa.

CSS3

Akronim CSS pochodzi od nazwy Cascading Style Sheets, czyli ,,kaskadowe arkusze stylow”.
Stuza one do definiowania wygladu elementéw HTML na stronie. CSS3 jest nowg wersja tego
standardu, ktéra pozwala projektantom i twércom stron WWW definiowa¢ zaawansowane
style wygladu elementéw bez koniecznosci stosowania skomplikowanych skryptéw JavaScript,
plikow graficznych czy Flasha.

Nalezy pamieta¢, ze CSS3 nie jest obstugiwany we wszystkich przegladarkach w jednakowym

. stopniu. Informacje o zgodnoéci poszczegdlnych typéw przegladarek znajdziesz w tabeli 2.4.
40 | Tabela 2.4. Obstuga (SS3 przez rozne silniki przegladarek
Silnik Przyktadowe przegladarki Obstuga CSS3
Gecko Mozilla Firefox, Mozilla Firefox ~ Obstuga CSS3 jest dostepna od wersji 4.0. Whasciwosci CSS
Mobile (Fennac) musza by¢ poprzedzone przedrostkiem -moz
WebKit Apple Safari, Apple Safari CSS3 jest obstugiwany w réznym stopniu w zaleznosci od
Mobile, Google Chrome wersji. Najnowsze wersje przegladarek powinny w petni

obstugiwac wszystkie funkcje CSS3. Whasciwosci CSS musza by¢
poprzedzone przedrostkiem —webkit

Mosaic Internet Explorer, IE Mobile Internet Explorer obstuguje CSS3 od wersji 10. Wczesniejsze
wersje tej przegladarki obstuguja ten standard jedynie czesciowo

Tworzac aplikacje mobilne, musisz doktadnie zapoznac sie z platforma docelowa. Jesli chcesz
pisa¢ aplikacje na platform¢ Windows Mobile (ktéra wykorzystuje IE7 Mobile), musisz wzigé
pod uwage, jakie funkcje CSS3 sg przez nig obstugiwane. Wiele narzedzi potrafi wykrywacé typy
systemdw operacyjnych i mechanizmy obstugiwane przez silnik przegladarki. Te narzedzia, ktére
zostang omowione w dalszej czesci rozdzialu, s3 bardzo pomocne w procesie tworzenia aplikacji.

KLUCZOWE CECHY CSS3

CSS3 oferuje spory wybdr nowych mozliwosci, ktére beda pomocne podczas projektowania
dzialajacych szybciej i wygladajacych atrakcyjniej stron WWW. Celem stworzenia CSS3 byto
udostepnienie twércom stron mozliwosci definiowania wygladu za pomocg samych arkuszy stylow,
bez uciekania si¢ do stosowania JavaScriptu czy plikow graficznych. Rzu¢my okiem na kilka
kluczowych funkgji CSS3, ktére od razu mozesz wykorzystaé w swoich aplikacjach mobilnych.
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Cien
Atrybut box-shadow stosuje si¢ w odniesieniu do elementéw formatowanych jako
prostokatne bloki na ekranie. W rezultacie uzyskamy efekt cienia wokot prostokata, dzieki

czemu elementy wykorzystujace ten atrybut wygladaja, jakby unosity sie nad powierzchnig
(rysunek 2.1 prezentuje przyklad tego efektu).

Ten kod dziala w IE9, Chrome, Safari, Firefoksie i Operze.

#mycontainer {
-moz-box-shadow: 18px 18px Spx #888;
-webkit-box-shadow: 10px 10px Spx #888;
box-shadow: 10px 10px Spx #888;

Rysunek 2.1. Efekt cienia uzyskany dzieki atrybutowi box-shadow (SS3

W celu wykorzystania efektu cienia w elemencie nalezy wpisa¢ nastepujaca deklaracje CSS:
box-shadow: none | <shadow> [ , <shadow> ]*

Oto przyklad rzeczywistego kodu:

box-shadow: 10px 10px

box-shadow: 10px 10px 5px #C1C1Cl

box-shadow: inset 5px 5px 5px 5px #C1C1Cl
box-shadow: Opx Opx 5px 5px #C1C1Cl, Opx Opx 5px 5px #C1C1Cl, Opx Opx 5px 5px #C1C1Cl;

Niektdre z tych przykladéw na pierwszy rzut oka wygladaja na do$¢ skomplikowane, ale
wystarczy rozbi¢ deklaracje na elementy, a wszystko stanie si¢ oczywiste. W pierwszym
etapie definiujemy ksztalt cienia obiektu. W tym celu nalezy poda¢ od dwdch do czterech
wymiarow:

1. Poziomy odstep cienia od obiektu. Ta liczba moze by¢ dodatnia lub ujemna.

2. Pionowy odstep cienia od obiektu. Jesli ta wartos¢ jest ujemna, cien bedzie
przesuniety powyzej obiektu.

3. Opcjonalna warto$¢ promienia rozmycia cienia. W tym przypadku nie nalezy
stosowa¢ wartoéci ujemnych, a im wigksza warto$¢, w tym wiekszym stopniu bedzie
rozmyta krawedz cienia. Nie ma wartoéci domyslnej, zatem jedli promien rozmycia
nie zostanie okreslony, cien nie bedzie rozmyty.

4. Opcjonalna warto$¢ odleglosci rozproszenia cienia. Ten parametr przyjmuje warto$ci
dodatnie i ujemne; wartosci dodatnie spowoduja rozszerzanie si¢ cienia, ujemne maja
wplyw na jego kontrast.

Po okresleniu wspomnianych parametréw wymiaréw cienia mozna poda¢ opcjonalng
deklaracje jego koloru. Domy$lng wartoscia jest #000, czyli kolor czarny.
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W zalezno$ci od potrzeb mozesz poeksperymentowacé z parametrami wymiaréw. Jesli na
przyktad chcesz stworzy¢ pasek nagtéwka dla aplikacji mobilnej, ktéry rzuca cien w dot,
mozesz wykorzysta¢ ponizszy kod. Efekt koncowy prezentuje rysunek 2.2.

#myheader {
-moz-box-shadow: 2px 2px 2px 2px #888;
-webkit-box-shadow: 2px 2px 2px 2px #888;
box-shadow: 2px 2px 2px 2px #888;

NAGLOWEK
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Rysunek 2.2. Wynik dziatania wtasciwosci CSS box-shadow

Ten kod generuje ciefi o promieniu 2px z rozmyciem i rozproszeniem 2px. Dzieki niemu
wydaje sie, ze nagltéwek unosi si¢ nad trescia.

Doskonatym narzedziem do tworzenia regut CSS dla roznych przegladarek jest css3please.com.
Na tej stronie mozesz w latwy sposob zdefiniowa¢ reguty CSS3 dzialajace w réznych
przegladarkach — rozszerzenia, takie jak webkit, moz itp., zostang nadane automatycznie.

Zaokraglone narozniki

W czasach poprzedzajacych powstanie CSS3 wigkszo$¢ zaokraglonych naroznikéw na
stronach WWW tworzylo si¢ za pomocg kombinacji JavaScriptu i plikéw graficznych
ustawianych w tle. Dzigki CSS3 wykorzystanie zaokraglonych naroznikéw stalo sie tatwiejsze
niz kiedykolwiek wcze$niej. Do tworzenia prostokata z zaokraglonymi naroznikami stosuje
sie nastepujaca deklaracje:

border-*-*-radius: [ <length> | <%> ] [ <length> | <%> ]?
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Oto kilka przyktadow:

border-radius: 10px;
border-top-Teft-radius: 10px;
border-bottom-left-radius: 75%;

Warto zwrdci¢ uwage, ze border-radius potrafi wykorzystywa¢ wymiary w procentach i
pikselach. Mozna tez poda¢ deklaracje naroznika z uzyciem top, 1eft, bottomiright.

Kazda z wlasciwosci przyjmuje do czterech wartoéci, podobnie jak box-shadow. W przypadku
wybranego naroznika, np. border-top-Teft-radius, wartoéci definiuja kolejno: rozmiar poziomy,
pionowy, ¢wiartke elipsy oraz zakrzywienie naroznika. Jesli definiujemy wszystkie narozniki

z uzyciem selektora border-radius, wartosci te okresla promienie kazdego z naroznikéw.

Jesli zostanie podana jedna warto$¢, bedzie ona zastosowana do wszystkich naroznikéw.

Jesli chcesz zdefiniowad zaokraglone narozniki dla szarego prostokata, jak na rysunku 2.3,
wystarczy przypisa¢ wybranemu elementowi nastepujacy arkusz stylow:

#rounded-box {
width: 250px;
margin: 50px auto;
text-align: center;
padding: 25px;
background-color: #clclcl;
border-radius: 10px;

NAGLOWEK

Pole informacyjne z zackraglonymi
narofnileami
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Rysunek 2.3. Zaokraglone narozniki nadaja aplikacji nowoczesny wyglad
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Zaokraglone narozniki mozna réwniez zdefiniowa¢, wykorzystujac skrécong wersje zapisu
z wszystkimi atrybutami w jednym wierszu. Kolejnos$¢ naroznikdw jest nastepujaca:

prawy goérny, prawy dolny, lewy dolny i prawy gérny. Oto przykfad:

border-radius: 10px 10px 10px 10px;

Gradienty

Zanim zaglebisz si¢ w sktadnie gradientéw, zastanow sie chwile, jak wyglada gradient w aplikacji
mobilnej. Jak widzisz na rysunku 2.3, gradient jest plynnym przejéciem tonalnym miedzy
kilkoma barwami, nadajagcym obiektowi efekt potysku. Przed pojawieniem si¢ CSS3 gradienty
tworzylo si¢ z uzyciem plikéw graficznych tla, ktérych fadowanie mogto zajmowa¢ dluzsza
chwile. W CSS3 nie ma pliku obrazu do zatadowania, dzigki czemu gradienty staty si¢ dobrym
sposobem uatrakcyjnienia wizualnego stron i aplikacji, gdyz nadaja im nowoczesny wyglad.

Sktadnia deklaracji gradientu moze si¢ wydawa¢ nieco nieczytelna. W naszych przyktadach
skupimy si¢ na liniowej wersji gradientu, dostepnej w wigkszoéci mobilnych przegladarek.
Sktadnia ta rézni si¢ nieco miedzy Firefoksem a Safari i Chrome.

m Firefox: -moz-1inear-gradient(<point> || <angle>, color-stops),

b m Safari/Chrome: -webkit-1inear-gradient (<point>, color-stops).

Ponizszy przyklad ustawia dokladnie ten sam gradient w przegladarkach Firefox, Safari
i Chrome:

m background: -moz-linear-gradient(top, #00abeb, #fff);,
m background: -webkit-linear-gradient(top, #00abeb, #fff);.

Gradient liniowy wymaga okreslenia koloréw, miedzy ktérymi bedg generowane ptynne
przejécia. Reczna praca nad paletami koloréw moze by¢ nieco ucigzliwa, szczegdlnie

w przypadku gradientéw. Ponizej zostalo wymienionych kilka tatwych w obstudze
generatoréw gradientéw online:

m  CSS3 Gradient Generator: gradients.glrzad.com,
m Colorzilla Gradient Editor: http://www.colorzilla.com/gradient-editor/,

m  Microsoft CSS Gradient Background Maker:
ie.microsoft.com/testdrive/graphics/cssgradientbackgroundmaker;.

Warto pamietad, ze podczas definiowania gradientéw musisz mie¢ na uwadze przegladarki,
ktére nie obstuguja ich na urzadzeniach mobilnych. W tym celu warto zdefiniowa¢ jednolity
kolor tla, ktéry bedzie wyswietlany zamiast gradientu:

m background: -moz-linear-gradient(top, #00abeb, #fff);,
m background: -webkit-linear-gradient(top, #00abeb, #fff);,
m background-color: #clclcl;.
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Jesli zdefiniujesz style w taki sposob, a aplikacja zostanie zatadowana w przegladarce
nieobstugujacej gradientow, tlo elementu zostanie wy$wietlone jako jasnoszare. Taki mechanizm
moze by¢ przydatny na przyklad do zwizualizowania przyciskow w starszych przegladarkach.

Selektory (SS3

Arkusze styléw CSS wykorzystuja notacje selektoréw stuzacych do wskazania elementéw
dokumentu, ktérych dotyczy dany styl. W CSS3 zostaty dodane nowe selektory umozliwiajace
uzyskanie znacznie wyzszego poziomu dokladnosci tych definicji. Wigkszo$¢ nowych
selektoréw pozwala na wskazanie okreslonych elementdéw w strukturze. Jesli na przyktad
chcesz wyrézni¢ nieparzyste wiersze tabeli, mozesz zastosowa¢ nastepujacy kod:

tr:nth-child(odd) td {
background-color: #clclcl;

}

Ten kod wyszukuje nieparzyste wiersze i nadaje im kolor tla. Ta skfadnia jest znacznie
tatwiejsza w zastosowaniu od dostepnej w poprzedniej wersji CSS.

W CSS3 do dyspozycji mamy wigcej uzytecznych selektorow utatwiajacych pisanie
czytelnego i spdjnego kodu. Wszystkie znajdziesz w specyfikacji CSS3 na stronie W3C
(www.w3.0rg/TR/selectors/).

Przeksztatcenia

Dawniej przeksztalcenia obiektéw w przegladarce byly mozliwe wylacznie z uzyciem kodu
JavaScript. CSS3 przyniost fatwe w uzyciu mechanizmy przeksztalcania ksztaltu, generowania
cienia oraz przesuwania obiektéw. Jednym z istotniejszych elementdw sa klatki kluczowe
(ang. keyframes). Stuza one do definiowania animacji przez wskazanie po$rednich stanéw

wla$ciwosci obiektu. W aplikacji mobilnej efekt ten mozna wykorzysta¢ do realizacji
przejécia miedzy stronami. Klatki kluczowe przed uzyciem musza by¢ zadeklarowane:

@-webkit-keyframes mymove /* Safarii Chrome*/
{
from {top:0px;}
to {top:200px;}
}
@-moz-keyframes mymove /* Mozilla*/ {
from {top:0px;}
to {top:200px;}
}

W powyzszym kodzie definiujemy kierunek przesuniecia obiektu: od gory ekranu (top:0px)
w dot (top:200px). Kod ten definiuje jedynie parametry przesuniecia, nalezy je jeszcze
zastosowal na obiekcie.

#myBox {
-moz-animation:mymove 5s infinite; /* Firefox */
-webkit-animation:mymove 5s infinite; /* Safarii Chrome */

}
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Powyzszy kod wywoluje przeksztalcenie, przypisujac elementowi wlasciwos¢ mymove. Kolejne
dwa atrybuty definiujg czas trwania przeksztalcenia (5 sekund) oraz liczbe wywotan animacji
(w tym przypadku nieograniczong dzigki stowu kluczowemu infinite).

Nalezy wzig¢ pod uwage skutki, jakie efekty przeksztalcen CSS3 moga wywotaé

w przegladarkach mobilnych. Na desktopie przegladarka ma dostep do wydajnego CPU

i duzej iloéci RAM, jednak wykorzystanie elementéw 3D na stronie moze znaczaco spowolni¢
dzialanie przegladarki mobilnej. Wykorzystuj tylko te metody, ktére sg niezbedne aplikacji
do dzialania, poniewaz naduzycie tych wlasciwosci moze obnizy¢ wydajnos¢ aplikacji albo
nawet spowodowac jej wadliwe dziatanie.

JAVASCRIPT

Jezyk JavaScript byl dostepny na dtugo przed pojawieniem sie technologii HTMLS5, jednak

zakres mozliwosci ingerencji w elementy dokumentu z poziomu JavaScriptu znacznie si¢

zwiekszyl dzieki nowym wlasciwosciom CSS3. Mozemy korzysta¢ z wielu bibliotek

ulatwiajacych i przyspieszajacych tworzenie aplikacji. Wiekszos¢ bibliotek JavaScriptu nie jest

przeznaczona do zastosowan mobilnych — duza czes¢ ich kodu jest poswiecona zapewnianiu
N zgodnosci miedzy réznymi wersjami przegladarek, jak IE6. Ten kod jest zupelnie zbedny na
. platformach mobilnych. Im wigkszy rozmiar pliku, tym wolniej bedzie sie tadowaé aplikacja.
| Najlepiej jest znalez¢ taka biblioteke, ktora bedzie realizowaé potrzeby bez zbednych
dodatkéw.

JQUERY

Biblioteka jQuery jest jednym z najpopularniejszych frameworkéw JavaScriptu. Zawiera ona
proste w uzyciu metody, ktére ulatwiaja implementacje skomplikowanych funkeji CSS3,
takich jak CSS3-Rotate, CSS3-Animations itp. Wada tej biblioteki jest to, Ze zajmuje 31 KB.
Cho¢ moze si¢ wydawa¢, ze to niewiele, sporo z tego kodu odwoluje si¢ do specyfiki
przegladarki IE6, ktdra nie ma zastosowania w urzadzeniach mobilnych. To powoduje,

ze aplikacja za pierwszym razem laduje sie dos¢ wolno.

Xul

XUI jest nowym frameworkiem JavaScriptu stworzonym przez Briana Leroux

(cztonka zespotu programistéw projektu PhoneGap). Celem projektu jest stworzenie
prostego w uzyciu frameworku o skladni zblizonej do jQuery, ale o mniejszych rozmiarach

i funkcjach dostosowanych do urzadzen mobilnych. Podczas gdy jQuery zajmuje 31 KB, XUI
ma zaledwie 4,2 KB, a ich mozliwosci sa zblizone. Jesli szukasz biblioteki, ktéra wykorzystuje
te sama sktadnie, ale charakteryzuje si¢ mniejszymi rozmiarami, XUI moze si¢ sprawdzi¢.
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ZEPTO

Zepto to kolejna biblioteka oferujaca skfadnie zblizong do jQuery, ale jest przeznaczona
wylacznie dla przegladarek opartych na silniku WebKit. Plik biblioteki ma zaledwie miedzy
5a 10 KB rozmiaru (w zaleznoéci od wybranych opcji), a oferuje wiekszo$¢ metod jQuery
istotnych na platformach mobilnych. Wada tego rozwigzania jest to, zZe dziala wylacznie na
WebKicie. Aplikacja nie bedzie zatem dziala¢ na Windows Phone 7, Mozilla Firefox Mobile
czy w innych przegladarkach wykorzystujacych niezgodny silnik.

JQTOUCH

jQTouch jest wtyczka do Zepto lub jQuery, uzupelniajaca mozliwosci frameworku o elementy
interfejsu uzytkownika oraz dodatkowe mechanizmy JavaScriptu. Podobnie jak Zepto,
biblioteka ta jest przeznaczona na przegladarki oparte na WebKicie. Ta biblioteka do
dzialania wymaga jQuery lub Zepto, w niektérych przypadkach moze mie¢ zatem za duze
rozmiary. Jej zaletg jest to, Ze oferuje mnéstwo doskonalych animacji z wykorzystaniem
CSS3, dzieki ktorym aplikacja bedzie wygladaé w sposéb zblizony do natywnej, z przejéciami
miedzy stronami, trybem pelnoekranowym itp.

FRAMEWORKI | NARZEDZIA 4
DO TWORZENIA INTERFEJSU UZYTKOWNIKA

Gdy tworzysz mobilne aplikacje WWW, masz do dyspozycji mnéstwo bibliotek,

dzieki ktérym nie bedziesz musial wynajmowac¢ projektanta interfejsu. Te frameworki sg
zaprojektowane w taki sposéb, aby aplikacja wygladata w sposob natywny, i wykorzystuja
technologie zgodno$ci miedzy przegladarkami oraz wlasciwosci CSS3. W przypadku
starszych przegladarek nieobstugujacych tych funkc;ji istniejg biblioteki pomocnicze,
ktére pomoga Ci si¢ zorientowad, jakie mechanizmy JavaScriptu i CSS3 sg dostepne

dla uzytkownika.

SENCHA TOUCH

Tworcy Sencha Touch okreslaja ten framework jako najlepiej przystosowany do tworzenia
aplikacji mobilnych w HTML5. Obstuguje on wiele réznych przegladarek, systemy iOS,
Android i BlackBerry od wersji 6 wzwyz, czyli réwniez silniki inne niz WebKit. Wiekszos¢
tworcéw aplikacji mobilnych uznaje Sencha Touch za podstawowe narzedzie z kategorii
frameworkow javascriptowych. Znajdziesz tu zaréwno mechanizmy interfejsu uzytkownika,
jak i inne narzedzia JavaScriptu, ale w przeciwienstwie do innych opisanych tu frameworkéw
nie oferuje sktadni zgodnej z jQuery, przez co framework ten moze by¢ nieco trudny

w zastosowaniu dla poczatkujacych programistow.
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JQUERY MOBILE

Udostepniony pod koniec 2011 roku framework jQuery Mobile jest wtyczka do jQuery, ktora
umozliwia tworzenie zaawansowanych aplikacji WWW bez pisania kodu CSS. Ten framework
przenosi mozliwosci jQuery na platformy mobilne, udostepniajac dedykowane im metody

i funkcje. jQuery Mobile udostepnia na przykiad proste metody wykrywania orientacji
ekranu, obsluguje gesty dotykowe oraz mechanizmy nawigacji z uzyciem wtyczki jQuery
History. Wada tego frameworku jest to, ze wymaga jQuery (31 KB), a sam dodatkowo
»wazy~ niebagatelne 24 KB. Cho¢ to niewatpliwie framework o poteznych mozliwo$ciach,
wez pod uwage wieksze zapotrzebowanie na ilo$¢ przesytanych danych oraz wolniejsze
czasy tadowania aplikacji.

MODERNIZR

Modernizr uwalnia programiste od probleméw z tworzeniem kodu zgodnego z réznymi
platformami. Wykrywanie zgodnosci przegladarek w zakresie HTML5 i CSS3 moze sprawiaé
klopoty, ale dzieki bibliotece Modernizr staje sie prostym zadaniem. To narzedzie pozwala
programiscie pisa¢ proste warunki if...then sprawdzajace poszczegdélne mechanizmy.

Ta biblioteka, napisana w JavaScripcie, po uruchomieniu sprawdza wszystkie mozliwosci
przegladarki w zakresie HTML5 i CSS3 i dodaje do elementu body odpowiednie klasy,

co prezentuje rysunek 2.4. Dzieki temu sprawdzenie okre$lonej funkcji CSS3 czy HTML5
sprowadza si¢ jedynie do wywolania prostego kodu.

if (Modernizr.localstorage) {
// przegladarka obstuguje mechanizm localStorage!
return true;
} else {
// localStorage nie jest obstugiwany, konieczne jest zastosowanie mechanizmow zastepczych
return false;

}

<!DOCTYPE html>

Rysunek 2.4. Wykorzystanie biblioteki Modernizr do wykrywania HTML5

ISCROLL

Przed wersja i0S 5 nie bylo mozliwosci zaimplementowania w mobilnej przegladarce Safari
dolnego i gérnego paska statusu, poniewaz wlasciwos¢ overflow: scroll byta nieaktywna.
0d i0S 5 ta funkgja jest juz dostepna, ale w jej implementacji nadal pozostaje kilka btedow,
ktére firma Apple powinna naprawi¢. Aby upewnic sie, ze uzytkownicy iOS 4 beda w stanie
wykorzysta¢ Twoja aplikacje, mozesz uzy¢ wygodnej biblioteki JavaScriptu pod nazwg iScroll.
Gdy zostanie wlaczona, u gory i na dole okna zostanie wyswietlony pasek narzedziowy.
Biblioteka iScroll nie jest napisana z uzyciem jQuery, nie ma réwniez wymagan instalacji
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jakiegokolwiek innego frameworku. Rozwigzanie to nie jest idealne, ale doskonale sprawdza
sie w przypadku stron zawierajacych statyczne treéci i oferuje prosta w uzyciu skfadnie
poprawiajaca integracje aplikacji ze srodowiskiem natywnym.

Jesli chcesz uzy¢ biblioteki iScroll, ale Twoj element tre$ci ma zmienng wysoko$¢ (co oznacza,
ze tre$¢ bedzie dodawana w sposob dynamiczny), mozesz w prosty sposob wykorzystaé
mozliwosci iScroll do od$wiezania przewijanego obszaru. Zalézmy, ze konstrukcja strony
jest nastepujaca:

<div id="scrollarea">
<div id="pagel"></div>
<div id="page2"></div>
<div id="page3"></div>
</div>

Gdy w sekeji pagel zostang umieszczone wszystkie elementy, nalezy od$wiezy¢ wysoko$¢
obiektu iScrol1, co spowoduje, Ze stanie si¢ przewijalny. Realizujemy to w nastepujacy
sposéb:

function onCompletion () {
//'w tym miejscu modyfikujemy elementy sekcji pagel
setTimeout (function () {
myScroll.refresh();
ts
0);
1

Po wykonaniu tego kodu obszar tresci bedzie przewijany. Te¢ samg technike mozna
wykorzysta¢ do pozostatych sekcji aplikacji.

MUSTACHE | INNE MECHANIZMY SZABLONOW DLA JAVASCRIPTU

Mustache jest bibliotekg szablonéw dla JavaScriptu pozwalajaca na definiowanie tresci

w postaci obiektéw JSON zamiast tworzenia kompletnej struktury dokumentu w HTML-u.
Gdy tre$¢ ma by¢ pobierana na urzadzenie mobilne z sieci, najlepiej jest maksymalnie
zmniejszy¢ rozmiar przesytanych danych. JSON (ang. JavaScript Object Notation) jest
tekstowym formatem zapisu danych, ktory ulatwia przesylanie struktur danych (np. tablic).
Wigkszos¢ popularnych sieci spotecznosciowych, w tym Facebook, Twitter czy foursquare,
oraz wiele API innych serwiséw sieciowych wykorzystuje ten format do wymiany danych.

Z uzyciem Mustache mozesz budowa¢ proste szablony w HTML-u, a nast¢pnie kompilowa¢
je z danymi pobranymi w formacie JSON. Zat6zmy, ze mamy dostep do danych w formacie
JSON o nastepujacej strukturze:

data = {
first_name: "Greg",
Tast_name: "Avola"

}
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Szablon Mustache tworzymy w nastepujacy sposob:

<div id="mustache_tmp">
<p class="first">{{first name}}</p>
<p class="last">{{last _name}}</p>
</div>

W przypadku Mustache miejsca do wypelnienia definiuje si¢ za pomoca podwojnych
nawiaséw klamrowych, w ktorych umieszcza si¢ identyfikator danych odpowiadajacy
kluczowi w strukturze JSON:

<script>
var content = $("#mustache_tmp").html();
// zmienna data zawiera dane w strukturze z poprzedniego przykladu
var newTemplate = Mustache.to_html(content, data);
$("#mustache_tmp").html(newTemplate);

</script>

W tym przyktadzie wykorzystaliémy sktadnie jQuery do wezytania zawartosci szablonu

mustache_tmp, a nastepnie za pomocg Mustache wypelnilismy ten szablon struktura

danych w formacie JSON. Po zaladowaniu danych do szablonu, ponownie z uzyciem
W.R;m jQuery, wstawiamy wynik do dokumentu.

. W tym prostym przykladzie wykorzystanie szablonéw moze si¢ wyda¢ doé¢ malo praktyczne,
ale dzieki tej technice mozna zaoszczedzi¢ mndstwo pracy z dynamicznym tworzeniem kodu
HTML za pomocg JavaScriptu, szczeg6lnie gdy mamy dostep do danych w formacie JSON.
Réwniez generowanie struktury JSON po stronie serwera bedzie szybsze niz generowanie
gotowego dokumentu HTML. Mustache oferuje mnéstwo innych mozliwosci, miedzy
innymi obstuge warunkow i petli, dzieki ktéorym mozna tworzy¢ listy i inne powtarzalne
struktury w kilku wierszach kodu szablonu.

PODSUMOWANIE

W tym rozdziale oméwiliémy zagadnienia zwigzane z kodem HTMLS5, JavaScriptem i CSS3,
ktére moga by¢ pomocne podczas tworzenia aplikacji mobilnych. Mimo ze gtéwnym
zadaniem rozdziatu bylo dostarczenie sugestii dotyczacych dodatkowych materiatéw
informacyjnych, udalo nam si¢ réwniez omdwi¢ kilka zagadnien, takich jak:

geolokalizacja;
manifest pamieci podrecznej;
selektory CSS3;

zaokraglone narozniki;

mobilne frameworki dla JavaScriptu (np. jQuery czy Zepto).
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FENOMENALNE ZRODLO INFORMACJI O APLIKACJACH MOBILNYCH!

Smashing Magazine to jeden z najpopularniejszych serwisow poswieconych zagadnieniom z dziedziny
programowania, migdzy innymi tworzenia profesjonalnych stron WWW. Jest to obowigzkowa pozycja
wirdd ulubionych serwisdw kaidego projektanta | dewelopera. Na famach tego portalu najwybitniejsi
eksperci dzielg sie wiedzq z zakresu projektowania interfejsow uiytkownika, aplikacji mobilnych i stron
WWw.

Kolejna ksigzka 2 tej serii w calosci jest poswigcona aplikacjom mobilnym. W trakeie lektury poznasz
podstawy HTML5, CS53 i JavaScriptu oraz zaznajomisz sie z mozliwosciami, jakie dajg one deweloperom.
Dowiesz sig, jak skonfigurowac platforme rozwojowg i produkcyjna, jak stworzyé prototyp oraz jaka baze
danych warto wykorzystad. Ponadto nauczysz sie w praktyce stosowadé mechanizmy geolokalizacji
i integracji z serwisami spolecznosciowymi oraz kontrolowad wydajnosé Twojej aplikacji. Na koniec
przekonasz sig, Ze przygotowanie aplikacji do premiery weale nie jest takie trudne. Z tg ksiazky odniesiesz
sukces!

Sprawdz:

= jakie nowosci kryjg HTMLS i CS53
= jak przygotowad platforme rozwojows | produkcyjng
s jak prrechowywac dane w aplikacj mobilnej

= dlaczego warto tworzyc aplikacje na urzgdzenia przenosne

= jak odniesé sukces *
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