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社区


SeaJS 的理念的是 海纳百川、有容乃大，推崇开放与自由，特别欢迎大家的积极参与。


如何给社区做贡献


作为社区的一员，能做的贡献非常多：



	提交 bug。在实际项目中遇到 bug 时，请毫不犹豫地通过 GitHub 的 New Issue 来告诉我们。最好提供翔实的描述，如果能提供可重现 bug 的在线代码则更好。


	提供优秀的想法。是否对 SeaJS 的现有功能有非常想吐槽的点？是否有灵光一闪激动人心的某个想法？在这些时刻，请不要矜持，更不要谦虚，马上通过 New Issue 让大家都知道。或许，这就能改变世界。


	在朋友圈推广。如果喜欢 SeaJS，就大胆说出来，说给同事听，说给你爱的人听。要相信，我们的发心和愿力，可以共同创造一个美好的生态圈。


	一起来完善文档。可以通过评论、邮件、私信、博客等各种方式来告诉我们你觉得文档中不完善的地方。你的热心，会温暖整个社区。


	为源码做贡献。想了解 SeaJS 是怎么实现的？在阅读源码过程中有更好的思路？觉得 SeaJS 的源码很挫想重写？这一切在 SeaJS 社区都非常鼓励。请毫不犹豫立马点击：如何参与开发





社区交流方式



	
GitHub Issues: 发现 bug，或使用上有疑虑时，创建一个 New Issue 来寻求帮助往往是最有效的。

	
Google Groups: 交流讨论组。加入后，有任何疑问，往 seajs@googlegroups.com 发送邮件就好。

	新浪微博：@玉伯也叫射雕 这是我的微博，会有一些最新资讯，欢迎关注。

	阿里旺旺群：27089060（海纳百川），加入密码是 seajs.org 

	QQ 群：59443088（海纳百川），需验证，申请加入后，请耐心等待。




目前社区最活跃最及时的是通过 GitHub 来交流。 大家可以如下图关注 SeaJS 项目：


[image: Screen Shot 2013-02-17 at 10 22 22 AM]


还可以进一步在 GitHub 的个人设置里，将信息发送到邮箱中：


[image: Screen Shot 2013-02-17 at 10 24 07 AM]


这样，收取和回复邮件即可参与讨论。


社区交流技巧


我们天天说话，但交流并不是一件容易的事情。推荐在夜深人静时，仔细阅读以下文章：



	如何向开源社区提问题

	如何有效地报告 Bug

	提问的智慧

	回答的智慧




上面的文章，能让你受益终生。





最后，欢迎加入 SeaJS 社区大家庭！


入门


本文发表在《程序员》杂志 2013 年 3 月刊，推荐购买。





前端模块化开发的价值


随着互联网的飞速发展，前端开发越来越复杂。本文将从实际项目中遇到的问题出发，讲述模块化能解决哪些问题，以及如何使用 Sea.js 进行前端的模块化开发。


恼人的命名冲突


我们从一个简单的习惯出发。我做项目时，常常会将一些通用的、底层的功能抽象出来，独立成一个个函数，比如


function each(arr) {
  // 实现代码
}

function log(str) {
  // 实现代码
}




并像模像样地把这些函数统一放在 util.js 里。需要用到时，引入该文件就行。这一切工作得很好，同事也很感激我提供了这么便利的工具包。


直到团队越来越大，开始有人抱怨。



小杨：我想定义一个 each 方法遍历对象，但页头的 util.js 里已经定义了一个，我的只能叫 eachObject 了，好无奈。


小高：我自定义了一个 log 方法，为什么小明写的代码就出问题了呢？谁来帮帮我。




抱怨越来越多。团队经过一番激烈的讨论，决定参照 Java 的方式，引入命名空间来解决。于是 util.js 里的代码变成了


var org = {};
org.CoolSite = {};
org.CoolSite.Utils = {};

org.CoolSite.Utils.each = function (arr) {
  // 实现代码
};

org.CoolSite.Utils.log = function (str) {
  // 实现代码
};




不要认为上面的代码是为了写这篇文章而故意捏造的。将命名空间的概念在前端中发扬光大，首推 Yahoo! 的 YUI2 项目。下面是一段真实代码，来自 Yahoo! 的一个开源项目。


if (org.cometd.Utils.isString(response)) {
  return org.cometd.JSON.fromJSON(response);
}
if (org.cometd.Utils.isArray(response)) {
  return response;
}




通过命名空间，的确能极大缓解冲突。但每每看到上面的代码，都忍不住充满同情。为了调用一个简单的方法，需要记住如此长的命名空间，这增加了记忆负担，同时剥夺了不少编码的乐趣。


作为前端业界的标杆，YUI 团队下定决心解决这一问题。在 YUI3 项目中，引入了一种新的命名空间机制。


YUI().use('node', function (Y) {
  // Node 模块已加载好
  // 下面可以通过 Y 来调用
  var foo = Y.one('#foo');
});




YUI3 通过沙箱机制，很好的解决了命名空间过长的问题。然而，也带来了新问题。


YUI().use('a', 'b', function (Y) {
  Y.foo();
  // foo 方法究竟是模块 a 还是 b 提供的？
  // 如果模块 a 和 b 都提供 foo 方法，如何避免冲突？
});




看似简单的命名冲突，实际解决起来并不简单。如何更优雅地解决？我们按下暂且不表，先来看另一个常见问题。


烦琐的文件依赖


继续上面的故事。基于 util.js，我开始开发 UI 层通用组件，这样项目组同事就不用重复造轮子了。


其中有一个最被大家喜欢的组件是 dialog.js，使用方式很简单。


<script src="util.js"></script>
<script src="dialog.js"></script>
<script>
  org.CoolSite.Dialog.init({ /* 传入配置 */ });
</script>




可是无论我怎么写文档，以及多么郑重地发邮件宣告，时不时总会有同事来询问为什么 dialog.js 有问题。通过一番排查，发现导致错误的原因经常是


<script src="dialog.js"></script>
<script>
  org.CoolSite.Dialog.init({ /* 传入配置 */ });
</script>




在 dialog.js 前没有引入 util.js，因此 dialog.js 无法正常工作。同样不要以为我上面的故事是虚构的，在我待过的公司里，至今依旧有类似的脚本报错，特别是在各种快速制作的营销页面中。


上面的文件依赖还在可控范围内。当项目越来越复杂，众多文件之间的依赖经常会让人抓狂。下面这些问题，我相信每天都在真实地发生着。



	通用组更新了前端基础类库，却很难推动全站升级。

	业务组想用某个新的通用组件，但发现无法简单通过几行代码搞定。

	一个老产品要上新功能，最后评估只能基于老的类库继续开发。

	公司整合业务，某两个产品线要合并。结果发现前端代码冲突。

	……




以上很多问题都是因为文件依赖没有很好的管理起来。在前端页面里，大部分脚本的依赖目前依旧是通过人肉的方式保证。当团队比较小时，这不会有什么问题。当团队越来越大，公司业务越来越复杂后，依赖问题如果不解决，就会成为大问题。


文件的依赖，目前在绝大部分类库框架里，比如国外的 YUI3 框架、国内的 KISSY 等类库，目前是通过配置的方式来解决。


YUI.add('my-module', function (Y) {
  // ...
}, '0.0.1', {
    requires: ['node', 'event']
});




上面的代码，通过 requires 等方式来指定当前模块的依赖。这很大程度上可以解决依赖问题，但不够优雅。当模块很多，依赖很复杂时，烦琐的配置会带来不少隐患。


命名冲突和文件依赖，是前端开发过程中的两个经典问题。下来我们看如何通过模块化开发来解决。为了方便描述，我们使用 Sea.js 来作为模块化开发框架。


使用 Sea.js 来解决


Sea.js 是一个成熟的开源项目，核心目标是给前端开发提供简单、极致的模块化开发体验。这里不多做介绍，有兴趣的可以访问 seajs.org 查看官方文档。


使用 Sea.js，在书写文件时，需要遵守 CMD （Common Module Definition）模块定义规范。一个文件就是一个模块。前面例子中的 util.js 变成


define(function(require, exports) {
  exports.each = function (arr) {
    // 实现代码
  };

  exports.log = function (str) {
    // 实现代码
  };
});




通过 exports 就可以向外提供接口。这样，dialog.js 的代码变成


define(function(require, exports) {
  var util = require('./util.js');

  exports.init = function() {
    // 实现代码
  };
});




关键部分到了！我们通过 require('./util.js') 就可以拿到 util.js 中通过 exports 暴露的接口。这里的 require 可以认为是 Sea.js 给 JavaScript 语言增加的一个 语法关键字，通过 require 可以获取其他模块提供的接口。


这其实一点也不神奇。作为前端工程师，对 CSS 代码一定也不陌生。


@import url("base.css");

#id { ... }
.class { ... }




Sea.js 增加的 require 语法关键字，就如 CSS 文件中的 @import 一样，给我们的源码赋予了依赖引入功能。


如果你是后端开发工程师，更不会陌生。Java、Python、C# 等等语言，都有 include、import 等功能。JavaScript 语言本身也有类似功能，但目前还处于草案阶段，需要等到 ES6 标准得到主流浏览器支持后才能使用。


这样，在页面中使用 dialog.js 将变得非常简单。


<script src="sea.js"></script>
<script>
seajs.use('dialog', function(Dialog) {
  Dialog.init(/* 传入配置 */);
});
</script>




首先要在页面中引入 sea.js 文件，这一般通过页头全局把控，也方便更新维护。想在页面中使用某个组件时，只要通过 seajs.use 方法调用。


好好琢磨以上代码，我相信你已经看到了 Sea.js 带来的两大好处：



	通过 exports 暴露接口。这意味着不需要命名空间了，更不需要全局变量。这是一种彻底的命名冲突解决方案。


	通过 require 引入依赖。这可以让依赖内置，开发者只需关心当前模块的依赖，其他事情 Sea.js 都会自动处理好。对模块开发者来说，这是一种很好的 关注度分离，能让程序员更多地享受编码的乐趣。





小结


除了解决命名冲突和依赖管理，使用 Sea.js 进行模块化开发还可以带来很多好处：



	模块的版本管理。通过别名等配置，配合构建工具，可以比较轻松地实现模块的版本管理。


	提高可维护性。模块化可以让每个文件的职责单一，非常有利于代码的维护。Sea.js 还提供了 nocache、debug 等插件，拥有在线调试等功能，能比较明显地提升效率。


	前端性能优化。Sea.js 通过异步加载模块，这对页面性能非常有益。Sea.js 还提供了 combo、flush 等插件，配合服务端，可以很好地对页面性能进行调优。


	跨环境共享模块。CMD 模块定义规范与 Node.js 的模块规范非常相近。通过 Sea.js 的 Node.js 版本，可以很方便实现模块的跨服务器和浏览器共享。





模块化开发并不是新鲜事物，但在 Web 领域，前端开发是新生岗位，一直处于比较原始的刀耕火种时代。直到最近两三年，随着 Dojo、YUI3、Node.js 等社区的推广和流行，前端的模块化开发理念才逐步深入人心。


前端的模块化构建可分为两大类。一类是以 Dojo、YUI3、国内的 KISSY 等类库为代表的大教堂模式。在大教堂模式下，所有组件都是颗粒化、模块化的，各组件之间层层分级、环环相扣。另一类是以 jQuery、RequireJS、国内的 Sea.js、OzJS 等类库为基础的集市模式。在集市模式下，所有组件彼此独立、职责单一，各组件通过组合松耦合在一起，协同完成开发。


这两类模块化构建方式各有应用场景。从长远来看，小而美更具备宽容性和竞争力，更能形成有活力的生态圈。


总之，模块化能给前端开发带来很多好处。如果你还没有尝试，不妨从试用 Sea.js 开始。


（完）

特别感谢这篇文章： http://chaoskeh.com/blog/why-seajs.html

参考了部分内容。
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补充一篇很不错的入门文档：一步步学会使用 Sea.js 2.0


API 快速参考


该页面列举了 Sea.js 的常用 API。只要掌握这些用法，就可以娴熟地进行模块化开发。





seajs.config


用来对 Sea.js 进行配置。


seajs.config({

  // 设置路径，方便跨目录调用
  paths: {
    'arale': 'https://a.alipayobjects.com/arale',
    'jquery': 'https://a.alipayobjects.com/jquery'
  },

  // 设置别名，方便调用
  alias: {
    'class': 'arale/class/1.0.0/class',
    'jquery': 'jquery/jquery/1.10.1/jquery'
  }

});




更多配置项请参考：#262


seajs.use


用来在页面中加载一个或多个模块。


// 加载一个模块
seajs.use('./a');

// 加载一个模块，在加载完成时，执行回调
seajs.use('./a', function(a) {
  a.doSomething();
});

// 加载多个模块，在加载完成时，执行回调
seajs.use(['./a', './b'], function(a, b) {
  a.doSomething();
  b.doSomething();
});




更多用法请参考：#260


define


用来定义模块。Sea.js 推崇一个模块一个文件，遵循统一的写法：


define(function(require, exports, module) {

  // 模块代码

});




也可以手动指定模块 id 和依赖，详情请参考：#242

require, exports 和 module 三个参数可酌情省略，具体用法如下。


require


require 用来获取指定模块的接口。


define(function(require) {

  // 获取模块 a 的接口
  var a = require('./a');

  // 调用模块 a 的方法
  a.doSomething();
});




注意，require 只接受字符串直接量作为参数，详细约定请阅读：#259


require.async


用来在模块内部异步加载一个或多个模块。


define(function(require) {

  // 异步加载一个模块，在加载完成时，执行回调
  require.async('./b', function(b) {
    b.doSomething();
  });

  // 异步加载多个模块，在加载完成时，执行回调
  require.async(['./c', './d'], function(c, d) {
    c.doSomething();
    d.doSomething();
  });

});




详细说明请参考：#242


exports


用来在模块内部对外提供接口。


define(function(require, exports) {

  // 对外提供 foo 属性
  exports.foo = 'bar';

  // 对外提供 doSomething 方法
  exports.doSomething = function() {};

});




详细说明请参考：#242


module.exports


与 exports 类似，用来在模块内部对外提供接口。


define(function(require, exports, module) {

  // 对外提供接口
  module.exports = {
    name: 'a',
    doSomething: function() {};
  };

});




module.exports 与 exports 的区别，以及详细说明请参考：#242





以上 7 个接口是最常用的，要牢记于心。


这里提供一个不错的社区贡献的 API 文档：http://yslove.net/seajs/


基础


模块系统

什么是系统


在生活和工作中，我们会接触到大量系统：自然界生态系统、计算机操作系统、软件办公系统，还有教育系统、金融系统、网络系统、理论系统等等。究竟什么是系统呢？


来看下维基百科的解释：



系统泛指由一群有关连的个体组成，根据预先编排好的规则工作，能完成个别元件不能单独完成的工作的群体。系统分为自然系统与人为系统两大类。




简言之，系统有两个基本特性：



	系统由个体组成。

	个体之间有关连，按照规则协同完成任务。




系统中的个体可称之为系统成员，这样，要构建一个系统，最基本层面需要做两件事：



	
定义系统成员：确定成员是什么。

	
约定系统通讯：确定成员之间如何交互，遵循的规则是什么。




只要把这两个问题描述清楚，我们就可以构建出系统。


模块系统


Sea.js 是一个适用于 Web 浏览器端的模块加载器。在 Sea.js 里，一切皆是模块，所有模块协同构建成模块系统。Sea.js 首要要解决的是模块系统的基本问题：



	模块是什么？

	模块之间如何交互？




在前端开发领域，一个模块，可以是JS 模块，也可以是 CSS 模块，或是 Template 等模块。在 Sea.js 里，我们专注于 JS 模块（其他类型的模块可以转换为 JS 模块）：



	模块是一段 JavaScript 代码，具有统一的基本书写格式。

	模块之间通过基本交互规则，能彼此引用，协同工作。




把上面两点中提及的基本书写格式和基本交互规则描述清楚，就能构建出一个模块系统。对书写格式和交互规则的详细描述，就是模块定义规范（Module Definition Specification）。比如 CommonJS 社区的 Modules 1.1.1 规范，以及 NodeJS 的 Modules 规范，还有 RequireJS 提出的 AMD 规范等等。


Sea.js 遵循的是 CMD 规范，会在接下来的文档中详细阐述。


延伸阅读



	function / bind 的救赎

	继承与混合，略谈系统的构建方式




CMD 模块定义规范


在 Sea.js 中，所有 JavaScript 模块都遵循 CMD（Common Module Definition） 模块定义规范。该规范明确了模块的基本书写格式和基本交互规则。


在 CMD 规范中，一个模块就是一个文件。代码的书写格式如下：


define(factory);




define Function



define 是一个全局函数，用来定义模块。


define define(factory)



define 接受 factory 参数，factory 可以是一个函数，也可以是一个对象或字符串。


factory 为对象、字符串时，表示模块的接口就是该对象、字符串。比如可以如下定义一个 JSON 数据模块：


define({ "foo": "bar" });




也可以通过字符串定义模板模块：


define('I am a template. My name is {{name}}.');




factory 为函数时，表示是模块的构造方法。执行该构造方法，可以得到模块向外提供的接口。factory 方法在执行时，默认会传入三个参数：require、exports 和 module：


define(function(require, exports, module) {

  // 模块代码

});




define define(id?, deps?, factory)



define 也可以接受两个以上参数。字符串 id 表示模块标识，数组 deps 是模块依赖。比如：


define('hello', ['jquery'], function(require, exports, module) {

  // 模块代码

});




id 和 deps 参数可以省略。省略时，可以通过构建工具自动生成。


注意：带 id 和 deps 参数的 define 用法不属于 CMD 规范，而属于 Modules/Transport 规范。


define.cmd Object



一个空对象，可用来判定当前页面是否有 CMD 模块加载器：


if (typeof define === "function" && define.cmd) {
  // 有 Sea.js 等 CMD 模块加载器存在
}




require Function



require 是 factory 函数的第一个参数。


require require(id)



require 是一个方法，接受 模块标识 作为唯一参数，用来获取其他模块提供的接口。


define(function(require, exports) {

  // 获取模块 a 的接口
  var a = require('./a');

  // 调用模块 a 的方法
  a.doSomething();

});




注意：在开发时，require 的书写需要遵循一些 简单约定。


require.async require.async(id, callback?)



require.async 方法用来在模块内部异步加载模块，并在加载完成后执行指定回调。callback 参数可选。


define(function(require, exports, module) {

  // 异步加载一个模块，在加载完成时，执行回调
  require.async('./b', function(b) {
    b.doSomething();
  });

  // 异步加载多个模块，在加载完成时，执行回调
  require.async(['./c', './d'], function(c, d) {
    c.doSomething();
    d.doSomething();
  });

});




注意：require 是同步往下执行，require.async 则是异步回调执行。require.async 一般用来加载可延迟异步加载的模块。


require.resolve require.resolve(id)



使用模块系统内部的路径解析机制来解析并返回模块路径。该函数不会加载模块，只返回解析后的绝对路径。


define(function(require, exports) {

  console.log(require.resolve('./b'));
  // ==> http://example.com/path/to/b.js

});




这可以用来获取模块路径，一般用在插件环境或需动态拼接模块路径的场景下。


exports Object



exports 是一个对象，用来向外提供模块接口。


define(function(require, exports) {

  // 对外提供 foo 属性
  exports.foo = 'bar';

  // 对外提供 doSomething 方法
  exports.doSomething = function() {};

});




除了给 exports 对象增加成员，还可以使用 return 直接向外提供接口。


define(function(require) {

  // 通过 return 直接提供接口
  return {
    foo: 'bar',
    doSomething: function() {}
  };

});




如果 return 语句是模块中的唯一代码，还可简化为：


define({
  foo: 'bar',
  doSomething: function() {}
});




上面这种格式特别适合定义 JSONP 模块。


特别注意：下面这种写法是错误的！


define(function(require, exports) {

  // 错误用法！！!
  exports = {
    foo: 'bar',
    doSomething: function() {}
  };

});




正确的写法是用 return 或者给 module.exports 赋值：


define(function(require, exports, module) {

  // 正确写法
  module.exports = {
    foo: 'bar',
    doSomething: function() {}
  };

});




提示：exports 仅仅是 module.exports 的一个引用。在 factory 内部给 exports 重新赋值时，并不会改变 module.exports 的值。因此给 exports 赋值是无效的，不能用来更改模块接口。


module Object



module 是一个对象，上面存储了与当前模块相关联的一些属性和方法。


module.id String



模块的唯一标识。


define('id', [], function(require, exports, module) {

  // 模块代码

});




上面代码中，define 的第一个参数就是模块标识。


module.uri String



根据模块系统的路径解析规则得到的模块绝对路径。


define(function(require, exports, module) {

  console.log(module.uri); 
  // ==> http://example.com/path/to/this/file.js

});




一般情况下（没有在 define 中手写 id 参数时），module.id 的值就是 module.uri，两者完全相同。


module.dependencies Array



dependencies 是一个数组，表示当前模块的依赖。


module.exports Object



当前模块对外提供的接口。


传给 factory 构造方法的 exports 参数是 module.exports 对象的一个引用。只通过 exports 参数来提供接口，有时无法满足开发者的所有需求。 比如当模块的接口是某个类的实例时，需要通过 module.exports 来实现：


define(function(require, exports, module) {

  // exports 是 module.exports 的一个引用
  console.log(module.exports === exports); // true

  // 重新给 module.exports 赋值
  module.exports = new SomeClass();

  // exports 不再等于 module.exports
  console.log(module.exports === exports); // false

});




注意：对 module.exports 的赋值需要同步执行，不能放在回调函数里。下面这样是不行的：


// x.js
define(function(require, exports, module) {

  // 错误用法
  setTimeout(function() {
    module.exports = { a: "hello" };
  }, 0);

});




在 y.js 里有调用到上面的 x.js: 


// y.js
define(function(require, exports, module) {

  var x = require('./x');

  // 无法立刻得到模块 x 的属性 a
  console.log(x.a); // undefined

});




小结


这就是 CMD 模块定义规范的所有内容。经常使用的 API 只有 define, require, require.async, exports, module.exports 这五个。其他 API 有个印象就好，在需要时再来查文档，不用刻意去记。


与 RequireJS 的 AMD 规范相比，CMD 规范尽量保持简单，并与 CommonJS 和 Node.js 的 Modules 规范保持了很大的兼容性。通过 CMD 规范书写的模块，可以很容易在 Node.js 中运行，后续会介绍。


祝使用愉快，有任何想法建议，欢迎反馈留言。


模块标识


模块标识是一个字符串，用来标识模块。在 require、 require.async 等加载函数中，第一个参数都是模块标识。


Sea.js 中的模块标识是 CommonJS 模块标识 的超集:



	一个模块标识由斜线（/）分隔的多项组成。

	每一项必须是小驼峰字符串、 . 或 .. 。

	模块标识可以不包含文件后缀名，比如 .js 。

	模块标识可以是 相对 或 顶级 标识。如果第一项是 . 或 ..，则该模块标识是相对标识。

	顶级标识根据模块系统的基础路径来解析。

	相对标识相对 require 所在模块的路径来解析。




注意，符合上述规范的标识肯定是 Sea.js 的模块标识，但 Sea.js 能识别的模块标识不需要完全符合以上规范。 比如，除了大小写字母组成的小驼峰字符串，Sea.js 的模块标识字符串还可以包含下划线（_）和连字符（-）， 甚至可以是 http://、https://、file:/// 等协议开头的绝对路径。


相对标识


相对标识以 . 开头，只出现在模块环境中（define 的 factory 方法里面）。相对标识永远相对当前模块的 URI 来解析：


// 在 http://example.com/js/a.js 的 factory 中：
require.resolve('./b');
  // => http://example.com/js/b.js

// 在 http://example.com/js/a.js 的 factory 中：
require.resolve('../c');
  // => http://example.com/c.js




顶级标识


顶级标识不以点（.）或斜线（/）开始， 会相对模块系统的基础路径（即 Sea.js 的 base 路径）来解析：


// 假设 base 路径是：http://example.com/assets/

// 在模块代码里：
require.resolve('gallery/jquery/1.9.1/jquery');
  // => http://example.com/assets/gallery/jquery/1.9.1/jquery.js




模块系统的基础路径即 base 的默认值，与 sea.js 的访问路径相关：


如果 sea.js 的访问路径是：
  http://example.com/assets/sea.js

则 base 路径为：
  http://example.com/assets/



当 sea.js 的访问路径中含有版本号时，base 不会包含 seajs/x.y.z 字串。 当 sea.js 有多个版本时，这样会很方便。


如果 sea.js 的路径是：
  http://example.com/assets/seajs/1.0.0/sea.js

则 base 路径是：
  http://example.com/assets/



当然，也可以手工配置 base 路径：


seajs.config({
  base: 'http://code.jquery.com/'
});

// 在模块代码里：
require.resolve('jquery');
  // => http://code.jquery.com/jquery.js




普通路径


除了相对和顶级标识之外的标识都是普通路径。普通路径的解析规则，和 HTML 代码中的 <script src="..."></script> 一样，会相对当前页面解析。


// 假设当前页面是 http://example.com/path/to/page/index.html

// 绝对路径是普通路径：
require.resolve('http://cdn.com/js/a');
  // => http://cdn.com/js/a.js

// 根路径是普通路径：
require.resolve('/js/b');
  // => http://example.com/js/b.js

// use 中的相对路径始终是普通路径：
seajs.use('./c');
  // => 加载的是 http://example.com/path/to/page/c.js

seajs.use('../d');
  // => 加载的是 http://example.com/path/to/d.js




提示：



	顶级标识始终相对 base 基础路径解析。

	绝对路径和根路径始终相对当前页面解析。

	
require 和 require.async 中的相对路径相对当前模块路径来解析。

	
seajs.use 中的相对路径始终相对当前页面来解析。




文件后缀的自动添加规则


Sea.js 在解析模块标识时， 除非在路径中有问号（?）或最后一个字符是井号（#），否则都会自动添加 JS 扩展名（.js）。如果不想自动添加扩展名，可以在路径末尾加上井号（#）。


// ".js" 后缀可以省略：
require.resolve('http://example.com/js/a');
require.resolve('http://example.com/js/a.js');
  // => http://example.com/js/a.js

// ".css" 后缀不可省略：
require.resolve('http://example.com/css/a.css');
  // => http://example.com/css/a.css

// 当路径中有问号（"?"）时，不会自动添加后缀：
require.resolve('http://example.com/js/a.json?callback=define');
  // => http://example.com/js/a.json?callback=define

// 当路径以井号（"#"）结尾时，不会自动添加后缀，且在解析时，会自动去掉井号：
require.resolve('http://example.com/js/a.json#');
  // => http://example.com/js/a.json




设计原则


模块标识的规则就上面这些，设计的核心出发点是：



	关注度分离。比如书写模块 a.js 时，如果需要引用 b.js，则只需要知道 b.js 相对 a.js 的相对路径即可，无需关注其他。


	尽量与浏览器的解析规则一致。比如根路径（/xx/zz）、绝对路径、以及传给 use 方法的非顶级标识，都是相对所在页面的 URL 进行解析。





一旦理解了以上两点，一切都会很自然、很简单。不必刻意去记这些规则，多写写，自然就会。


require 书写约定


使用 Sea.js 书写模块代码时，需要遵循一些简单规则。



只是书写和调试时的规范！！！构建后的代码完全不需要遵循下面的约定！！！！！！




1. 正确拼写


模块 factory 构造方法的第一个参数 必须 命名为 require 。


// 错误！
define(function(req) {
  // ...
});

// 正确！
define(function(require) {
  // ...
});




2. 不要修改


不要重命名 require 函数，或在任何作用域中给 require 重新赋值。


// 错误 - 重命名 "require"！
var req = require, mod = req("./mod");

// 错误 - 重定义 "require"!
require = function() {};

// 错误 - 重定义 "require" 为函数参数！
function F(require) {}

// 错误 - 在内嵌作用域内重定义了 "require"！
function F() {
  var require = function() {};
}




3. 使用直接量


require 的参数值 必须 是字符串直接量。


// 错误！
require(myModule);

// 错误！
require("my-" + "module");

// 错误！
require("MY-MODULE".toLowerCase());

// 正确！
require("my-module");




在书写模块代码时，必须遵循这些规则。其实只要把 require 看做是语法关键字 就好啦。


关于动态依赖


有时会希望可以使用 require 来进行条件加载：


if (todayIsWeekend)
  require("play");
else
  require("work");




但请牢记，从静态分析的角度来看，这个模块同时依赖 play 和 work 两个模块，加载器会把这两个模块文件都下载下来。 这种情况下，推荐使用 require.async 来进行条件加载。


Why?


这些约定初看起来会有些小不爽，其实也的确可以通过每次都编译的方式来去掉这些限制。但编译的方式，会给开发调试带来麻烦，代码的实现复杂度也会增加。Sea.js 的核心设计原则是保持简单，遵循 New Jersey Approach：



简单性：设计必须简单，这既是对实现的要求，也是对接口的要求。实现的简单要比接口的简单更加重要。简单是设计中需要第一重视的因素。




因为简单，所以可靠！


参考文档



	为什么要用构建工具来压缩 CMD 模块




模块的加载启动


Sea.js 是一个模块加载器，模块加载器需要实现两个基本功能：



	实现模块定义规范，这是模块系统的基础。

	模块系统的启动与运行。




模块定义规范的实现


这就是 define，require，exports，module 的实现。具体实现细节，有兴趣的可以看 Sea.js 的源码：seajs/src。可以按照 Gruntfile.js 中声明的合并顺序阅读，核心是 module.js 文件。


define 等方法的具体使用，请阅读：CMD 模块定义规范


模块系统的启动


有了 define 等模块定义规范的实现，我们可以开发出很多模块。但光有一堆模块不管用，我们还得让它们能跑起来。


首先就是启动问题。比如在 Node 中，启动很简单：


$ node main.js



这就是启动。


再举一个例子，操作系统的启动：大家都知道的，按一下开机键就好。


在 Sea.js 里，要启动模块系统很简单：


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script>
  seajs.use('./main');
</script>




seajs.use Function



用来在页面中加载模块。


seajs.use seajs.use(id, callback?)



通过 use 方法，可以在页面中加载任意模块：


// 加载模块 main，并在加载完成时，执行指定回调
seajs.use('./main', function(main) {
  main.init();
});




use 方法还可以一次加载多个模块：


// // 并发加载模块 a 和模块 b，并在都加载完成时，执行指定回调
seajs.use(['./a', './b'], function(a, b) {
  a.init();
  b.init();
});




callback 参数可选，省略时，表示无需回调。


与 DOM ready 的关系


注意：seajs.use 与 DOM ready 事件没有任何关系。如果某些操作要确保在 DOM ready 后执行，需要使用 jquery 等类库来保证，比如：


seajs.use(['jquery', './main'], function($, main) {
  $(document).ready(function() {
    main.init();
  });
});




sea.js 的引入


在调用 seajs.use 之前，需要先引入 sea.js 文件，推荐直接使用 script 标签同步引入：


<script src="path/to/sea.js"></script>




为了满足某些场景下的性能优化需求，也可以将 sea.js 的源码内嵌：


<script>
// sea.js 的源码
</script>




注意：代码内嵌时，需要通过 seajs.config 手动配置 base 路径。


最佳实践



	seajs.use 理论上只用于加载启动，不应该出现在 define 中的模块代码里。在模块代码里需要异步加载其他模块时，推荐使用 require.async 方法。


	引入 sea.js 时，可以把 sea.js 与其他文件打包在一起，可提前合并好，或利用 combo 服务动态合并。无论哪一种方式，为了让 sea.js 内部能快速获取到自身路径，推荐手动加上 id 属性：





<script src="path/to/sea.js" id="seajsnode"></script>




加上 seajsnode 值，可以让 sea.js 直接获取到自身路径，而不需要通过其他机制去自动获取。这对性能和稳定性会有一定提升，推荐默认都加上。


小结


seajs.use 是模块加载器必备的一个接口。在 seajs 上，还有用于配置的 config 方法、方便调试的 cache 等接口，这些会在接下来的文档中详细阐述。


配置


可以对 Sea.js 进行配置，让模块编写、开发调试更方便。





seajs.config seajs.config(options)



用来进行配置的方法。


seajs.config({

  // 别名配置
  alias: {
    'es5-safe': 'gallery/es5-safe/0.9.3/es5-safe',
    'json': 'gallery/json/1.0.2/json',
    'jquery': 'jquery/jquery/1.10.1/jquery'
  },

  // 路径配置
  paths: {
    'gallery': 'https://a.alipayobjects.com/gallery'
  },

  // 变量配置
  vars: {
    'locale': 'zh-cn'
  },

  // 映射配置
  map: [
    ['http://example.com/js/app/', 'http://localhost/js/app/']
  ],

  // 预加载项
  preload: [
    Function.prototype.bind ? '' : 'es5-safe',
    this.JSON ? '' : 'json'
  ],

  // 调试模式
  debug: true,

  // Sea.js 的基础路径
  base: 'http://example.com/path/to/base/',

  // 文件编码
  charset: 'utf-8'
});




支持以下配置选项：


alias Object



当模块标识很长时，可以使用 alias 来简化。


seajs.config({
  alias: {
    'jquery': 'jquery/jquery/1.10.1/jquery',
    'app/biz': 'http://path/to/app/biz.js',
  }
});




define(function(require, exports, module) {

   var $ = require('jquery');
     //=> 加载的是 http://path/to/base/jquery/jquery/1.10.1/jquery.js

   var biz = require('app/biz');
     //=> 加载的是 http://path/to/app/biz.js

});




使用 alias，可以让文件的真实路径与调用标识分开，有利于统一维护。


paths Object



当目录比较深，或需要跨目录调用模块时，可以使用 paths 来简化书写。


seajs.config({
  paths: {
    'gallery': 'https://a.alipayobjects.com/gallery',
    'app': 'path/to/app',
  }
});




define(function(require, exports, module) {

   var underscore = require('gallery/underscore');
     //=> 加载的是 https://a.alipayobjects.com/gallery/underscore.js

   var biz = require('app/biz');
     //=> 加载的是 path/to/app/biz.js

});




paths 配置可以结合 alias 配置一起使用，让模块引用非常方便。


vars Object



有些场景下，模块路径在运行时才能确定，这时可以使用 vars 变量来配置。


seajs.config({
  vars: {
    'locale': 'zh-cn'
  }
});




define(function(require, exports, module) {

  var lang = require('./i18n/{locale}.js');
     //=> 加载的是 path/to/i18n/zh-cn.js

});




vars 配置的是模块标识中的变量值，在模块标识中用 {key} 来表示变量。


map Array



该配置可对模块路径进行映射修改，可用于路径转换、在线调试等。


seajs.config({
  map: [
    [ '.js', '-debug.js' ]
  ]
});




define(function(require, exports, module) {

  var a = require('./a');
     //=> 加载的是 path/to/a-debug.js

});




更多用法可参考：调试实践


preload Array



使用 preload 配置项，可以在普通模块加载前，提前加载并初始化好指定模块。


// 在老浏览器中，提前加载好 ES5 和 json 模块
seajs.config({
  preload: [
    Function.prototype.bind ? '' : 'es5-safe',
    this.JSON ? '' : 'json'
  ]
});




preload 中的空字符串会被忽略掉。


注意：preload 中的配置，需要等到 use 时才加载。比如：


seajs.config({
  preload: 'a'
});

// 在加载 b 之前，会确保模块 a 已经加载并执行好
seajs.use('./b');




preload 配置不能放在模块文件里面：


seajs.config({
  preload: 'a'
});

define(function(require, exports) {
  // 此处执行时，不能保证模块 a 已经加载并执行好
});




debug Boolean



值为 true 时，加载器不会删除动态插入的 script 标签。插件也可以根据 debug 配置，来决策 log 等信息的输出。


base String



Sea.js 在解析顶级标识时，会相对 base 路径来解析。详情请参阅 模块标识


在 seajs@2.3.0 之前，Sea.js 会根据 sea.js 的路径去猜测 base 路径，一般为路径上含有 seajs 字符串的上一级路径。在 seajs@2.3.0 后，去掉了这个模糊的猜测。我们推荐始终手动设置一个准确的 base 路径。


charset String | Function



获取模块文件时，<script> 或 <link> 标签的 charset 属性。 默认是 utf-8


charset 还可以是一个函数：


seajs.config({
  charset: function(url) {

    // xxx 目录下的文件用 gbk 编码加载
    if (url.indexOf('http://example.com/js/xxx') === 0) {
      return 'gbk';
    }

    // 其他文件用 utf-8 编码
    return 'utf-8';

  }
});




提示


多次配置自动合并


seajs.config 可以多次运行，每次运行时，会对配置项进行合并操作：


seajs.config({
  alias: {
    'jquery': 'path/to/jquery.js',
    'a': 'path/to/a.js'
  },
  preload: ['seajs-text']
});




seajs.config({
  alias: {
    'underscore': 'path/to/underscore.js',
    'a': 'path/to/biz/a.js'
  },
  preload: ['seajs-combo']
});




上面两处 config 运行的结果是：


 alias = {
   'jquery': 'path/to/jquery.js',
   'underscore': 'path/to/underscore.js',
   'a': 'path/to/biz/a.js'
 };

 preload = ['seajs-text', 'seajs-combo'];




即：config 会自动合并不存在的项，对存在的项则进行覆盖。


插件的配置


插件可以给 Sea.js 添加配置项，请查看具体插件了解相关配置。


配置文件


配置可以直接写在 html 页面上，也可以独立出来成为一个文件。


config.js


seajs.config({
  ...
});




独立成一个文件时，一般通过 script 标签在页面中同步引入。





常用的配置项是 alias、paths、base，其他配置项有需要时，来查查文档就会用了。


构建工具

标准构建



spm3 已经发布，建议使用最新的构建工具。http://spmjs.io/documentation/develop-a-package#build







如果项目遵循推荐的标准目录结构：


foo-module/
  |-- dist                    存放构建好的文件
  |-- src                     存放 js、css 等源码
  |     |-- foo.js
  |     `-- style.css
  `-- package.json      模块信息   



那么构建很简单。首先安装 spm 工具（spm2）：


$ npm install spm@2.x -g
$ npm install spm-build@0.x -g



然后运行构建命令：


$ cd foo-module
$ spm build



这样，就会根据 package.json 中的信息，将文件自动构建到 dist 目录下。构建后，还需要将 dist 目录下的文件部署到 sea-modules 目录中，比如 examples 中的 make deploy 命令：Makefile


详细可参考 http://docs.spmjs.org/


推荐将 seajs/examples clone 到本地，实际操作一下就清楚。


自定义构建


如果标准构建无法满足需求，可以直接使用 Grunt 来完成。Grunt 是一个非常优秀的构建工具，详见：http://gruntjs.com/


利用 Grunt 来构建 CMD 模块需要使用到以下 Grunt Tasks：



	grunt-cmd-transport

	grunt-cmd-concat




这一块真的很简单，只要你熟悉 Grunt，因此先阅读 Grunt 的文档吧，然后有任何问题，欢迎回复。


推荐几篇社区贡献的文章：



	CMD 模块构建，从认识 Grunt 开始

	如何使用 Grunt 构建一个中型项目

	使用 spm 构建业务模块的个人经验




非常欢迎大家的使用经验总结。





有任何问题，欢迎留言交流。

注意：已解决的问题，会在整理后删除掉。


插件


seajs-css


A Sea.js plugin for loading css


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-css



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-css.js"></script>

<script>

// seajs can load css file after loading css plugin.
seajs.use("path/to/some.css")

</script>




中文说明



	在Sea.js < 2.3.0版本之前是可以加载css文件的，新版本中此功能移除，为了兼容考虑，加载css功能将作为一个插件存在。

	使用方法


	可以在sea.js标签后引入这个插件使用

	也可以将插件代码混入sea.js当中




	和seajs-style的区别


	seajs-css是使 Sea.js 能够加载一个css文件，和link标签一样

	seajs-style是指提供一个seajs.importStyle方法用于加载一段 css 字符串







seajs-preload


A Sea.js plugin for preload


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-preload



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-preload.js"></script>

<script>

seajs.config({
  preload: ['jquery']
})

seajs.use("path/to/mod")

</script>




Note


This plugin bases on seajs ^2.3.0


seajs-text


A Sea.js plugin for loading text resources such as template, json etc


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-text



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-text.js"></script>

<script>
define("main", function(require) {

  // You can require `.tpl` file directly
  var tpl = require("./data.tpl")

})
</script>




For more details please visit 中文文档


seajs-style


A Sea.js plugin for embedding style text in JavaScript code


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-style



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-style.js"></script>

<script>

// seajs has importStyle method after loading style plugin.
seajs.importStyle("body { margin: 0 }")

</script>




For more details please visit 中文文档


seajs-combo


A Sea.js plugin for concatenating HTTP requests


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-combo



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-combo.js"></script>

<script>
// The requests of a.js and b.js are combined to `http://test.com/path/to/??a.js,b.js`
seajs.use(['a', 'b'], function(a, b) {
    // ...
})
</script>




For more details please visit 中文文档


seajs-flush


A Sea.js plugin for collecting HTTP requests and sending all at once


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-flush



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-combo.js"></script>
<script src="path/to/seajs-flush.js"></script>

<script>
seajs.use(['a', 'b'], function(a, b) {
  // ...
})

seajs.use(['c', 'd'], function(c, d) {
  // ...
})

// The combined request is http://test.com/path/to/??a.js,b.js,c.js,d.js
seajs.flush()
</script>




For more details please visit 中文文档


seajs-debug





A Sea.js plugin for debugging freely


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-debug



Usage


1) Set alias config first:


seajs.config({
  "alias": {
    "seajs-debug": "path/to/seajs-debug"
  }
})




2) Add ?seajs-debug to page uri and reload it, then You will see a float box.


For more details please visit 中文文档


seajs-log


A Sea.js plugin to provide log function


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-log



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-log.js"></script>

<script>

  seajs.log('hello world')

</script>





For more details please visit 中文文档


seajs-health


A Sea.js plugin for collecting health data of CMD modules


Install


Install with spm:


$ spm install seajs/seajs-health



Usage


<script src="path/to/sea.js"></script>
<script src="path/to/seajs-health.js"></script>

<script>

// You can use seajs.health method to collecting health data.
var healthData = seajs.health()

</script>




For more details please visit 中文文档


进阶


Sea.js 的调试接口


使用 Sea.js，无论开发时还是上线后，调试都很方便。下面一一阐述。


seajs.cache Object



通过 seajs.cache，可以查阅当前模块系统中的所有模块信息。


比如，打开 seajs.org，然后在 WebKit Developer Tools 的 Console 面板中输入 seajs.cache，可以看到：


Object
  > http://seajs.org/docs/assets/main.js: x
  > https://a.alipayobjects.com/jquery/jquery/1.10.1/jquery.js: x
  > __proto__: Object



这些就是文档首页用到的模块。展开某一项可以看到模块的具体信息，含义可参考：CMD 模块定义规范 中的 module 小节。


seajs.resolve Function



类似 require.resolve，会利用模块系统的内部机制对传入的字符串参数进行路径解析。


seajs.resolve('jquery');
// => http://path/to/jquery.js

seajs.resolve('./a', 'http://example.com/to/b.js');
// => http://example.com/to/a.js





seajs.resolve 方法不光可以用来调试路径解析是否正确，还可以用在插件开发环境中。


seajs.require Function



全局的 require 方法，可用来直接获取模块接口，比如


seajs.use(['a', 'b'], function() {

  var a = seajs.require('a')
  var b = seajs.require('b')

  // do something...
})




seajs.data Object



通过 seajs.data，可以查看 seajs 所有配置以及一些内部变量的值，可用于插件开发。当加载遇到问题时，也可用于调试。


seajs.log Function



由 seajs-log 插件提供，详见：https://github.com/seajs/seajs-log


seajs.find Function



由 seajs-debug 插件提供，详见：https://github.com/seajs/seajs-debug





Sea.js 还有 debug 插件：seajs-debug


有了这些方法和插件，能极大地方便开发维护，赶快试试吧。 


为什么要有约定和构建工具

在书写 CMD 模块时，需要遵守 require 书写约定 。

在压缩 CMD 模块时，推荐使用配套的 构建工具 来压缩。


为什么要这么做呢？


CMD 模块的构建过程


CMD 模块在构建时，有两个基本操作：



	
提取操作，用来提取模块的标识 id 和依赖 dependencies。假设模块代码为：


a.js


define(function(require, exports) {
  var b = require('./b');
})




经过提取操作后，a.js 的源码会转换成临时文件：


define('xxx/1.0.0/a', ['./b'], function(require, exports) {
  var b = require('./b');
})





	压缩操作。经过上面的提取操作后，构建工具就可以调用任何 JS 压缩工具来进行压缩了，require 参数也可以被压缩成任意字符。





可以看出，和普通压缩工具相比，CMD 模块的构建过程中增加了 id 和 dependencies 的提取操作。下面说明为什么需要预先提取这两个信息。


为什么要提取 id



默认情况下，书写 CMD 模块时，不需要手写 id：


a.js


define(function(require, exports) {
  ...
});




b.js


define(function(require, exports) {
  ...
});




上面两个模块，如果直接合并，会变成：


a+b.js


define(function(require, exports) {
  ...
});
define(function(require, exports) {
  ...
});




这会导致无法区分 define 对应哪个模块。因此在合并前，我们需要通过工具将 id 提取出来。


a+b.js:


define('a', function(require, exports) {
  ...
});
define('b', function(require, exports) {
  ...
});




此外，即便不合并，保持一个文件一个模块，如果压缩时不提取 id，那么在 IE6-9 下也有可能会出现问题。这是实现上的困难，具体请看源码。如果要确保上线后在 IE 下没问题，请务必要手写或通过工具提取 id。


为什么 require 要有书写约定


在开发时，Sea.js 是如何知道一个模块的具体依赖呢？


a.js


define(function(require, exports) {
  var b = require('./b');
  var c = require('./c');
});




Sea.js 在运行 define 时，接受 factory 参数，可以通过 factory.toString() 拿到源码，再通过正则匹配 require 的方式来得到依赖信息。依赖信息是一个数组，比如上面 a.js 的依赖数组是：['./b', './c']


由于 Sea.js 的这个实现原理，使得书写 CMD 模块代码时，必须遵守 require 书写约定，否则获取不到依赖数组，Sea.js 也就无法正确运行。


而且正则匹配取依赖的实现方案并非百分百可靠，除了 require 关键字被压缩的问题以外，对于一些极端情况无法保证正确性，特别对于压缩后的代码。有兴趣的可以看看社区里关于 require 正则提取依赖的有奖挑战。


为什么要提取依赖数组 dependencies



为了保证压缩工具可以随意压缩代码，构建工具在提取 id 字符串时，同时也会提取 dependencies 数组。提取过后的代码变成：


define('xxx/1.0.0/a', ['./b', './c'], function(require, exports) {
  var b = require('./b');
  var c = require('./c');
});




这样，Sea.js 就不需要通过 factory.toString() 和正则匹配的方式来获取依赖，直接从第二个参数中就可以拿到依赖数组。


这意味着，提取过 id 和 dependencies 的模块代码，就可以用任何压缩工具压缩了。



注意，一旦设置了 define 的第二个参数 dependencies，Sea.js 将不会用正则匹配的方式来获取依赖，而直接将 dependencies 作为所有的依赖。




用普通压缩工具如何压缩 CMD 模块


由于各种原因，暂时无法使用 Sea.js 配套的构建工具来压缩时，需要注意以下几点：



	
如果项目需要支持 IE，请手写 id，即定义模块时，需要人肉写上第一个参数，比如：


define('a', function(require, exports) {
  ...
});




如果项目对性能有要求，上线后需要合并文件，也请确保手工写上 id 参数。



	
压缩时，不要压缩 require 参数，目前 UglifyJS 支持通过参数来指定保留名字：


$ uglifyjs --reserved 'require' -o test-min.js test.js







或者自己写工具来保证 id 和 dependencies 的预先提取。


小结


如果使用 Sea.js，强烈推荐采用配套的构建工具来压缩、合并代码。如果不这么做，可能会带来不少额外的工作甚至隐患。


这是一把双刃剑，目前业界还没有『完美』的处理方案，都会在某些地方存在取舍和权衡。

如果这方面你有好的想法，欢迎与我们交流。


备注：



	社区关于 require 正则有奖征集的精彩讨论




ID 和路径匹配原则



首先声明这是个万人坑，不要怨恨苦恼，不要垂头丧气，一定要相信希望就在前方，未来一片光明！




经常收到 seajs.use 某具名模块时发现其引用为 null 的问题，或是移动了文件位置导致引用为 null 或者 object is not function 的问题。比如这个 #954 ，这个 #888 ，这个 #879 ，这个 #739 ，这个 #696 ，还有这个 seajs/examples#12 。 


这些问题都指向 Sea.js 的一个基本约定原则：ID 和路径匹配原则。


这是什么


所谓 ID 和路径匹配原则 是指，使用 seajs.use 或 require 进行引用的文件，如果是具名模块（即定义了 ID 的模块），会把 ID 和 seajs.use 的路径名进行匹配，如果一致，则正确执行模块返回结果。反之，则返回 null。例如：


seajs.use('lib/jquery', function($) {
    // use $
});




或者在模块中 require ：


define(function(require, exports, module) {
    var $ = require('lib/jquery');
    // use $
});




当 jQuery 文件是下面的情况时，上述的变量 $ 能拿到正确的返回结果。


// 文件路径是 lib/jquery.js
// ID 和实际路径匹配了（.js 后缀会自动补上）
define('lib/jquery', function(require, exports, module) {
    // jquery code
});




下面的代码则返回 null：


// 文件路径是 lib/jquery.js
// 但是 ID 是 lib/jquery.min.js
// ID 和路径不匹配
define('lib/jquery.min', function(require, exports, module) {
    // jquery code
});




而匿名模块始终能正确返回结果：


// lib/jquery.js
// 匿名模块，不需要进行匹配
// 但是文件中只能有一个 define 块
define(function(require, exports, module) {
    // jquery code
});





注意这里用于匹配的 ID 都是经过 alias 和 path 解析并且补完后缀之后的。




为什么要有这个原则


回答这个问题前，请先阅读这篇文章：#426 。


首先，Sea.js 的模块启动接口秉承的是路径即 ID 的设计原则。seajs.use 的方法的第一个参数被规定为文件路径（而不是 ID），这样的设计减轻了记忆模块 ID 的负担，无论是匿名模块还是具名模块，开发者只需要知道文件放在哪儿就行了。


进一步的，之所以有这个 ID 和路径匹配原则，是因为在 CMD 的书写规范中，一个文件对应一个模块，所有的模块都是匿名模块（即 define(factory) 的形式）。那么当 seajs.use 某模块时，这个模块对应的文件里的唯一的 define 方法理所当然的是这个模块的执行代码，这时可以正确返回结果。


但是在生产环境下，静态文件不可避免地需要进行合并打包或者进行 combo，以优化请求数提高页面性能。这时，一个 js 文件可能有很多 define() 方法。


define(funtion(require, exports, module) {
    // module a
});

define(funtion(require, exports, module) {
    // module b
});

define(funtion(require, exports, module) {
    // module c
});




那么请问，当 seajs.use 这个文件时，应该返回哪个模块？


所以这时候 ID 就派上了用场，我们可以这样写：


// path/a.js

define('path/a', funtion(require, exports, module) {
    // module a
});

define('path/b', funtion(require, exports, module) {
    // module b
});

define('path/c', funtion(require, exports, module) {
    // module c
});




我们定义好每个模块的 id ，在 Sea.js 里，那个和文件路径匹配的 ID 的模块就是这个文件的主模块。此时：


seajs.use('path/a', function(a) {
    // got a, not b or c
});




这个原则保证了我们能够自由合并模块来优化性能，seajs-combo 和 spm-build 的构建机制都是基于此原则。


在 RequireJS 中，也有类似的原则：http://requirejs.org/docs/errors.html#mismatch


更深一步


可能有人要问为啥一定要把 ID 定为文件路径，Sea.js 不是可以自定义 ID 吗，像下面这样：


define('module-id', funtion(require, exports, module) {
    // module id
});

// 然后就可以
seajs.use('module-id', function(Module) {
    // Module
});




上面的代码当然可以运行。但是有一点，任何一个模块的运行都涉及到两个步骤：模块定义 和 模块执行，上面的代码两个步骤都包括在内。而使用了 Sea.js ，我们不希望用户去手动写 script 标签引用模块。希望只需要 seajs.use 模块的文件路径即可（入口唯一）：


seajs.use('path/to/module', function(Module) {
    // Module
});




Sea.js 会自动插入 script 标签，完成定义步骤，然后执行模块，拿到模块的输出。所以当一个文件里有多个 define 时，只能用 ID 是否匹配 use 中的路径来判断是否主模块。


当然可以回避掉这个原则，你只需要自己负责模块的定义部分，再自己 seajs.use 之前定义好的模块 ID 就行。


<!-- 各种模块的定义 define define define -->
<script src="http://example.com/modules.js"></script>

<script>
// 这时 use 的第一个参数就可以不必是文件路径了，因为已经有定义好的模块 ID 了
seajs.use('jquery', function($) {
    // $
});
</script>




或者通过 alias 来帮助 ID 匹配上最终的路径，这样就和 RequireJS 的方案基本一致了。


  // lib/jquery-1.7.2.js 的内容如下
define('$', funtion(require, exports, module) {
  // jQuery
});




这样就不需要自己去引用上面的文件，可以直接通过 seajs.use 调用。


seajs.config({
  alias: {
    $: 'lib/jquery-1.7.2.js'
  }
});

seajs.use('$', function() {
  // Got $ !
});




使用 spm-build 和 grunt 进行打包


我们推荐使用配套的构建工具来打包模块。


在 spm-build 中，所有的匿名模块通过标准的 transport 流程，会打包成具有实际 ID 的具名模块，而主模块（在 package.json 中指定输出的文件）的 ID 和实际路径是匹配的，符合ID 和路径匹配原则。


如果没有使用官方工具，你需要在自己的打包和部署过程中保证这个原则。


历史


实际上在版本 1.3.1 之前，有一个特性叫做 firstModuleInPackage，即当一个文件里有多个 define 时，默认将第一个 define 里的模块作为主模块进行返回。由于各种原因我们去掉了这个特性，可以参见：#438。


小结


ID 和路径匹配原则 是 Sea.js 实现中的一个约定，这个约定帮助我们减少了对 ID 的记忆负担，同时增加了构建的复杂度。


同样的，这也是一把双刃剑，目前还没有『完美』的处理方案，都会在某些地方存在取舍和权衡。如果这方面你有好的想法，欢迎与我们交流。



PS：对这个问题，也可以看看这篇《为什么 SeaJS 模块的合并这么麻烦》的解释。




如何改造现有文件为 CMD 模块


经过一段考察，我们终于要在项目中引入模块机制和 Sea.js 了，那么如何将现有的文件改造成 CMD 模块就成了重要的问题。下面针对一些典型场景来说明包装的方式。


首先还是请大家详细了解下 CMD 模块定义规范，只要洞悉事物的定义和本质，一切问题可迎刃而解。


改造主流模块


这里指的是 jQuery、Moment、Backbone、underscore 等业界主流模块，这些模块一般都有对 AMD 和 CommonJS 的支持代码，例如 jQuery 源文件的最后几行：


if ( typeof module === "object" && module && typeof module.exports === "object" ) {
    module.exports = jQuery;
} else {
    window.jQuery = window.$ = jQuery;

    if ( typeof define === "function" && define.amd ) {
        define( "jquery", [], function () { return jQuery; } );
    }
}




还有 Backbone 里：


var Backbone;
if (typeof exports !== 'undefined') {
  Backbone = exports;
} else {
  Backbone = root.Backbone = {};
}




对于有这些兼容代码的，只需要去掉 define.amd 的支持，或是直接包装上 define 就可以了。


define(function(require, exports, module) {
  // code here ...
});




如果没有模块化的兼容代码，有时候需要手动引入依赖，以及暴露对应的接口。


define(function(require, exports, module) {
  var $ = require('$');
  // code here ...
  module.exports = Placeholders;
});




可以参考 cmdjs/gallery 里的 Gruntfile 对这些主流模块的代码替换方式。


现有的 JS 文件


对于一些现有的普通 JS 文件，相对简单的多，参考 CMD 的书写规范，把那些暴露到全局命名空间的接口用 CMD 的方式进行改造就可以了。


比如现有文件 util.js 。


window.util = window.util || {};
util.addClass = function() {
  window.css();
};
util.queryString = function() {};




改为：


define(function(require, exports, module) {
  // 引入依赖
  var css = require('css');

  util.addClass = function() {
    css();
  };
  util.queryString = function() {};

  // 暴露对应接口
  module.exports = util;
});




这里不啰嗦，就是基本的 CMD 书写规范。实际的改造过程中，情况可以比上面的例子要复杂一些，具体情况具体解决就行。


改造 jQuery 插件


这也是一个经常遇到的问题，我们推荐以下的包装方式：


// jquery-plugin-abc
define(function(require, exports, module) {
  var $ = require('$');
  // 插件的代码
  $.fn.abc = function() {};
});




这样的改造方式实际上是强化了原有的 $ 对象（而不是重新包装出一个新的 $），在实际调用时，可以用下面的方式：


seajs.use(['$', 'jquery-plugin-abc'], function($) {
  // $ 有了 jquery-plugin-abc 所提供的插件功能
  $.abc();
});




更多 jQuery 插件的包装，可以参考 cmdjs/jquery 里的做法。


工具


除了手动的方式修改代码外，我们推荐使用 Grunt 来进行统一的改造，官方也通过 Grunt 改造了很多主流模块和 jQuery 插件，具体的操作手册见 引入 CMD 模块指南 。你可以在 cmdjs/gallery 和 cmdjs/jquery 中找到具体的 Gruntfile ，从而借鉴到您的项目中去。所有打包好的模块可以在 spmjs.org 中找到。


小结


上面提供的是原有代码包装为 CMD 书写规范 的方法，在具体上线前，可能还需要打包为具名模块（包含 ID 的模块）。关于构建方面的进一步知识可以参考 构建工具 。


这里提到的包装方式都比较典型和简单，具体的实践可能千差万别。您在项目中有什么探索、实践和问题，欢迎来这里分享和提问。


如何参与开发


Sea.js 的理念是海纳百川、有容乃大，非常欢迎大家一起参与开发。


阅读源码


要参于开发，还是得阅读下源码。

Sea.js 的源码采用了原始的模块化方式来组织，存放在 src 目录：seajs/src


建议按照以下顺序阅读：


intro.js
sea.js

util-lang.js
util-events.js
util-path.js
util-request.js
util-deps.js

module.js
config.js

outro.js



上面的文件在合并处理后，就是 dist 目录下的 sea-debug.js 文件，也可以直接阅读这个文件。tests 目录下存放的是测试集，很多疑惑可以在 research 和 specs 中找到答案。


遇到疑问时，可以通过 社区 讨论交流。


贡献代码


建议通过 GitHub fork 一份 Sea.js 项目的源码，然后 git clone 到本地阅读。



	在阅读源码过程中，发现某些地方能优化时，请毫不犹豫修改之。

	修改代码后，运行 make build 命令进行构建。

	构建好后，浏览器中打开 tests/runner.html 进行测试，确保修改的代码不会影响既有功能。




一切 OK 后，提交代码到 GitHub 上，并发 Pull Request 给我们。


对于优秀的 Pull Request，我们会毫不犹豫 merge 之，这样你就能成为 Sea.js 的贡献者，你的名字将永远留在贡献者列表里：Contributors





欢迎参与，期待精彩。


插件开发指南


Sea.js 通过事件提供可扩展接口。要给 Sea.js 开发插件，需要了解 Sea.js 内部所提供的事件类型。


事件机制


Sea.js 内置了一个非常小巧的 Pub-Sub 机制。API 简要如下：


seajs.on seajs.on(event, callback)



用来添加事件回调。


// 给 fetch 事件添加一个回调
seajs.on('fetch', function(data) {
  ...
});




seajs.off seajs.off(event?, callback?)



用来移除事件回调。


// 从 fetch 事件的回调中移除掉 fn 函数
seajs.off('fetch', fn);

// 移除掉 fetch 事件的所有回调
seajs.off('fetch');

// 移除掉所有事件的所有回调
seajs.off();




seajs.emit seajs.emit(event, data)



用来触发事件。


// 触发 fetch 事件
seajs.emit('fetch', { uri: uri, fetchedList: fetchedList });




利用以上三个方法，我们就可以给 Sea.js 添加事件来实现扩展了。


事件类型


Sea.js 内部提供了 8 种事件。


resolve       -- 将 id 解析成为 uri 时触发
load          -- 开始加载文件时触发
fetch         -- 具体获取某个 uri 时触发
request       -- 发送请求时触发
define         -- 执行 define 方法时触发
exec         -- 执行 module.factory 时触发
config         -- 调用 seajs.config 时触发
error          -- 加载脚本文件出现 404 或其他错误时触发



每个事件触发时会带上相关联的数据，比如


  // Emit `fetch` event for plugins such as plugin-combo
  var data = { uri: uri }
  emit("fetch", data)




上面是触发 fetch 事件的源码。订阅的 callback 回调会接受到 data 参数：


seajs.on('fetch', function(data) {
  if (data.uri) {
    data.requestUri = data.uri + '?t=' + new Date().getTime()
  }
});




上面就实现了一个最简单的 nocache 插件。


每一个事件发送的具体数据参数，请在源码中用事件名搜索相关代码就好。


内部数据与方法


seajs.data Object



通过 data 接口，你几乎可以获取了 Sea.js 内部的所有配置数据和核心内部数据。


seajs.Module Object



通过 Module 接口，你几乎可以获取了 Sea.js 内部的所有核心方法。


有了 data 和 Module，以及前面的事件接口，插件开发者就可以开发出各种插件了。推荐访问 https://github.com/seajs 查看所有插件。看一两个插件的源码后，我相信你很快也就能开发出自己的插件。


插件的加载方式


#794


小结


事件机制非常灵活。如果在实际使用中发现有什么不妥，欢迎提供建议一起来完善。


探讨


前端模块化开发那点历史

最近不断有人问及，想起前些天跟 @dexteryy 等人的讨论：dexteryy/OzJS#10 当时有过简单总结，重新梳理如下。


写在前面



	不谈什么：传统的模块化开发方式，比如文件拆分、全局变量、命名空间，以及 YUI3 式的模块化开发方式。有兴趣的可阅读：#547


	谈什么： 关于 CommonJS、AMD、Node.js、CMD 等相关的故事与未来趋势，很有意思。


	不一定精准：本文是基于史实的扯淡，因此部分文字特别是时间都是模糊记忆，不一定精准。关于流派、趋势则是个人在社区的感受，不代表客观看法。（看法都是主观的，呵呵）





CommonJS 社区


大概 09 年 - 10 年期间，CommonJS 社区大牛云集。CommonJS 原来叫 ServerJS，推出 Modules/1.0 规范后，在 Node.js 等环境下取得了很不错的实践。


09年下半年这帮充满干劲的小伙子们想把 ServerJS 的成功经验进一步推广到浏览器端，于是将社区改名叫 CommonJS，同时激烈争论 Modules 的下一版规范。分歧和冲突由此诞生，逐步形成了三大流派：



	Modules/1.x 流派。这个观点觉得 1.x 规范已经够用，只要移植到浏览器端就好。要做的是新增 Modules/Transport 规范，即在浏览器上运行前，先通过转换工具将模块转换为符合 Transport 规范的代码。主流代表是服务端的开发人员。现在值得关注的有两个实现：越来越火的 component 和走在前沿的 es6 module transpiler。


	Modules/Async 流派。这个观点觉得浏览器有自身的特征，不应该直接用 Modules/1.x 规范。这个观点下的典型代表是 AMD 规范及其实现 RequireJS。这个稍后再细说。


	Modules/2.0 流派。这个观点觉得浏览器有自身的特征，不应该直接用 Modules/1.x 规范，但应该尽可能与 Modules/1.x 规范保持一致。这个观点下的典型代表是 BravoJS 和 FlyScript 的作者。BravoJS 作者对 CommonJS 的社区的贡献很大，这份 Modules/2.0-draft 规范花了很多心思。FlyScript 的作者提出了 Modules/Wrappings 规范，这规范是 CMD 规范的前身。可惜的是 BravoJS 太学院派，FlyScript 后来做了自我阉割，将整个网站（flyscript.org）下线了。这个故事有点悲壮，下文细说。





AMD 与 RequireJS


再来说 AMD 规范。真正的 AMD 规范在这里：Modules/AsynchronousDefinition。AMD 规范一直没有被 CommonJS 社区认同，核心争议点如下：


执行时机有异议


看代码


Modules/1.0:


var a = require("./a") // 执行到此处时，a.js 才同步下载并执行




AMD:


define(["require"], function(require) {
  // 在这里，模块 a 已经下载并执行好
  // ...
  var a = require("./a") // 此处仅仅是取模块 a 的 exports

})




AMD 里提前下载 a.js 是浏览器的限制，没办法做到同步下载，这个社区都认可。


但执行，AMD 里是 Early Executing，Modules/1.0 里是第一次 require 时才执行。这个差异很多人不能接受，包括持 Modules/2.0 观点的也不能接受。


这个差异，也导致实质上 Node 的模块与 AMD 模块是无法共享的，存在潜在冲突。


模块书写风格有争议


AMD 风格下，通过参数传入依赖模块，破坏了 就近声明 原则。比如：


define(["a", "b", "c", "d", "e", "f"], function(a, b, c, d, e, f) {

    // 等于在最前面申明并初始化了要用到的所有模块

   if (false) {
       // 即便压根儿没用到某个模块 b，但 b 还是提前执行了
       b.foo()
   }

})




还有就是 AMD 下 require 的用法，以及增加了全局变量 define 等细节，当时在社区被很多人不认可。


最后，AMD 从 CommonJS 社区独立了出去，单独成为了 AMD 社区。有阵子，CommonJS 社区还要求 RequireJS 的文档里，不能再打 CommonJS 的旗帜（这个 CommonJS 社区做得有点小气）。


脱离了 CommonJS 社区的 AMD 规范，实质上演化成了 RequireJS 的附属品。比如



	AMD 规范里增加了对 Simplified CommonJS Wrapper 格式的支持。这个背后是因为 RequireJS 社区有很多人反馈想用 require 的方式，最后 RequireJS 作者妥协，才有了这个半残的 CJS 格式支持。（注意这个是伪支持，背后依旧是 AMD 的运行逻辑，比如提前执行。）


	AMD 规范的演进，离不开 RequireJS。这有点像 IE……  可能是我的偏见。





AMD 的流行，很大程度上取决于 RequireJS 作者的推广，这有点像 less 因 Bootstrap 而火起来一样。但火起来的东西未必好，比如个人觉得 stylus 就比 less 更优雅好用。


关于 AMD 和 RequireJS，暂且按下不表。来看另一条暗流：Modules/2.0 流派。


Modules/2.0


BravoJS 的作者 Wes Garland 有很深厚的程序功底，在 CommonJS 社区也非常受人尊敬。但 BravoJS 本身非常学院派，是为了论证 Modules/2.0-draft 规范而写的一个项目。学院派的 BravoJS 在实用派的 RequireJS 面前不堪一击，现在基本上只留存了一些美好的回忆。


这时，Modules/2.0 阵营也有一个实战派：FlyScript。FlyScript 抛去了 Modules/2.0 中的学究气，提出了非常简洁的 Modules/Wrappings 规范：


module.declare(function(require, exports, module)
{
   var a = require("a"); 
   exports.foo = a.name; 
});




这个简洁的规范考虑了浏览器的特殊性，同时也尽可能兼容了 Modules/1.0 规范。悲催的是，FlyScript 在推出正式版和官网之后，RequireJS 当时正直红火。期间 FlyScript 作者 khs4473 和 RequireJS 作者 James Burke 有过一些争论。再后来，FlyScript 作者做了自我阉割，将 GitHub 上的项目和官网都清空了，官网上当时留了一句话，模糊中记得是


我会回来的，带着更好的东西。



这中间究竟发生了什么，不得而知。后来我有发邮件给 @khs4473 询问，khs 给了两点挺让我尊重的理由，大意是



	我并非前端出身，RequireJS 的作者 James Burke 比我更懂浏览器。

	我们应该协同起来推动一个社区的发展，即便它不是你喜欢的。




这两句话对我影响很大。也是那之后，开始仔细研究 RequireJS，并通过邮件等方式给 RequireJS 提出过不少建议。


再后来，在实际使用 RequireJS 的过程中，遇到了很多坑。那时 RequireJS 虽然很火，但真不够完善。期间也在寻思着 FlyScript 离开时的那句话：“我会回来的，带着更好的东西”


我没 FlyScript 的作者那么伟大，在不断给 RequireJS 提建议，但不断不被采纳后，开始萌生了自己写一个 loader 的念头。


这就是 Sea.js。


Sea.js 借鉴了 RequireJS 的不少东西，比如将 FlyScript 中的 module.declare 改名为 define 等。Sea.js 更多地来自 Modules/2.0 的观点，但尽可能去掉了学院派的东西，加入了不少实战派的理念。


最后


写着写着，有点沧桑感，不想写了。


历史不是过去，历史正在上演。随着 W3C 等规范、以及浏览器的飞速发展，前端的模块化开发会逐步成为基础设施。一切终究都会成为历史，未来会更好。


从 Common.JS 到 Sea.JS

CommonJS 是什么


CommonJS 是一个有志于构建 JavaScript 生态圈的组织。它有一个 邮件列表，很多开发者参与其中。 整个社区致力于提高 JavaScript 程序的可移植性和可交换性，无论是在服务端还是浏览器端。


CommonJS 模块是什么


JavaScript 并没有内置模块系统（反正现在没有，需要等到 ES6 的普遍支持，不知还需要多少年），于是 CommonJS 创造了自己的。 传统的 CommonJS 模块如下：


math.js


exports.add = function() {
  var sum = 0, i = 0, args = arguments, l = args.length;
  while (i < l) {
    sum += args[i++];
  }
  return sum;
};




increment.js


var add = require('math').add;
exports.increment = function(val) {
  return add(val, 1);
};




program.js


var inc = require('increment').increment;
var a = 1;
inc(a); // 2




CommonJS 与浏览器


仔细看上面的代码，您会注意到 require 是同步的。模块系统需要同步读取模块文件内容，并编译执行以得到模块接口。


然而， 这在浏览器端问题多多。


浏览器端，加载 JavaScript 最佳、最容易的方式是在 document 中插入<script> 标签。但脚本标签天生异步，传统 CommonJS 模块在浏览器环境中无法正常加载。


解决思路之一是，开发一个服务器端组件，对模块代码作静态分析，将模块与它的依赖列表一起返回给浏览器端。 这很好使，但需要服务器安装额外的组件，并因此要调整一系列底层架构。


另一种解决思路是，用一套标准模板来封装模块定义：


define(function(require, exports, module) {

  // The module code goes here

});




这套模板代码为模块加载器提供了机会，使其能在模块代码执行之前，对模块代码进行静态分析，并动态生成依赖列表。


为了让静态分析可行，需要遵守一些简单的 规则。


把上面例子中的模块封装起来，可得到：


math.js


define(function(require, exports, module) {
  exports.add = function() {
    var sum = 0, i = 0, args = arguments, l = args.length;
    while (i < l) {
      sum += args[i++];
    }
    return sum;
  };
});




increment.js


define(function(require, exports, module) {
  var add = require('math').add;
  exports.increment = function(val) {
    return add(val, 1);
  };
});




program.js


define(function(require, exports, module) {
  var inc = require('increment').increment;
  var a = 1;
  inc(a); // 2
});




上面是一种封装方案，还有各种各样的封装方案，比如 AMD、Modules/Wrappings、CommonJS/Modules 2.0 等等模块定义规范。


Sea.js 的封装方案就是 CMD 规范：CMD 模块定义规范


CommonJS 与 Sea.js


从上面可以看出，Sea.js 的初衷是为了让 CommonJS Modules/1.1 的模块能运行在浏览器端，但由于浏览器和服务器的实质差异，实际上这个梦无法完全达成，也没有必要去达成。


更好的一种方式是，Sea.js 专注于 Web 浏览器端，CommonJS 则专注于服务器端，但两者有共通的部分。对于需要在两端都可以跑的模块，可以 有便捷的方案来快速迁移。


目前 Sea.js 的模块，如果没有用到浏览器环境下的特有属性，可以很方便跑在 NodeJS 端。只要在入口文件处，引入 Sea.js 的 Node.js 版本即可：


// 让 Node 环境可以加载执行 CMD 模块
require('seajs');
var a = require('./a');




这样，a.js 就可以是一个用 define 包裹起来的 CMD 模块了。


CommonJS 的模块需要跑在浏览器端时，通过简单封装就行：


a.js


define(function(require, exports, module) {
   // a.js 原来的代码
});




这样 a.js 就可以在浏览器端通过 Sea.js 加载运行。当然前提是 a.js 没有利用到服务器特有属性和模块，比如 __dirname、process 等。


通过上面的方案，我们就实现了 CommonJS 与 Sea.js 两个生态圈的融合，可以彼此互通，让我们书写的 JavaScript 模块可移植，可在不同平台上运行。


与 Node.js 兼容


Sea.js 的模块遵循 CMD 规范，与 Node.js 的模块规范非常相近，两者的模块可以很容易互相迁移。


让 Sea.js 的模块跑在 Node 上


非常简单。首先需要安装 seajs 的 Node 模块：


$ npm install seajs -g



安装好后，在需要调用 Sea.js 模块的入口文件里，require 下 seajs ：


a.js


define(function(require, exports) {
  exports.name = 'A';
});




main.js


require('seajs');

var a = require('./a');
console.log(a.name);




这样就可以在 Node 环境中运行 Sea.js 的模块了：


$ node main.js
A



让 Node 的模块跑在浏览器端


这个也很简单，将 Node 的模块封装成 CMD 模块即可：


a.js


exports.name = 'A';




封装成


define(function(require, exports) {
  exports.name = 'A';
});




这样在浏览器端就可以通过 Sea.js 来加载使用了：


seajs.use('./a', function(a) {
  console.log(a.name);
});




通用的前提条件


通过上面的例子可以看出，只要遵循 CMD 规范来书写模块代码，就可以非常方便的同时运行在浏览器端和服务器端。这是 CMD 中 C 字母的含义：Common（通用）。


这比 RequireJS 的 AMD 规范好很多。


但是，无论是 CMD 还是 AMD 规范，或者是未来的某个 Modules/Cool 规范，一个模块要想同时在不同环境下执行，就得遵循以下前提条件：



	
不能调用浏览器端的私有特性。比如 attachEvent 之类的，除非你在 Node 端提前模拟好。

	
不能调用服务器端的私有特性。比如 process 对象，除非你在浏览器端自己实现一个类似的 process 对象。

	
只用不同规范中的交集。比如 CMD 中有 module.uri 属性，但 Node 中没有，要通用，就不能去调用这些有差异的接口。类似的，Node 端的 __filename 在浏览器端不存在，要通用的话，也不能调用。




其实上面这些严格要求，是 非常自然的。这就如浏览器兼容一样，要写出所有浏览器下都能跑的代码，最好的方式是只用那些所有浏览器都支持的特性，不然你就得用 if ... else ... 去搞啦。


附录


Node.js 与 Sea.js 在模块接口上的主要差异如下：



	Node.js 里，模块文件里的 this === module.exports；Sea.js 里，this === window。

	Node.js 里，模块文件里的 return xx 会被忽略；Sea.js 里，return xx 等价 module.exports = xx。

	Node.js 里，require 是懒加载 + 懒执行的。在 Sea.js 里是提前加载好 + 懒执行。

	Sea.js 里，require(id) 中的 id 必须是字符串直接量。Node.js 里没这个限制。




参考阅读



	从 CommonJS 到 Sea.js




与 Require.JS 的异同

相同之处


RequireJS 和 Sea.js 都是模块加载器，倡导模块化开发理念，核心价值是让 JavaScript 的模块化开发变得简单自然。


不同之处


两者的主要区别如下：



	定位有差异。RequireJS 想成为浏览器端的模块加载器，同时也想成为 Rhino / Node 等环境的模块加载器。Sea.js 则专注于 Web 浏览器端，同时通过 Node 扩展的方式可以很方便跑在 Node 环境中。


	遵循的规范不同。RequireJS 遵循 AMD（异步模块定义）规范，Sea.js 遵循 CMD （通用模块定义）规范。规范的不同，导致了两者 API 不同。Sea.js 更贴近 CommonJS Modules/1.1 和 Node Modules 规范。


	推广理念有差异。RequireJS 在尝试让第三方类库修改自身来支持 RequireJS，目前只有少数社区采纳。Sea.js 不强推，采用自主封装的方式来“海纳百川”，目前已有较成熟的封装策略。


	对开发调试的支持有差异。Sea.js 非常关注代码的开发调试，有 nocache、debug 等用于调试的插件。RequireJS 无这方面的明显支持。


	插件机制不同。RequireJS 采取的是在源码中预留接口的形式，插件类型比较单一。Sea.js 采取的是通用事件机制，插件类型更丰富。





还有不少差异，涉及具体使用方式和源码实现，欢迎有兴趣者研究并发表看法。


总之，如果说 RequireJS 是 Prototype 类库的话，则 Sea.js 致力于成为 jQuery 类库。


最重要的


最后，向 RequireJS 致敬！RequireJS 和 Sea.js 是好兄弟，一起努力推广模块化开发思想，这才是最重要的。


更新



	2013.06.30 推荐一篇图片并茂的文章：Sea.js 与 RequireJS 最大的区别





参考



	LABjs、RequireJS、Sea.js 哪个最好用？为什么？

	从 RequireJS 到 Sea.js 系列：（1） （2） （3） （4） （5） （要翻墙）

	
Sea.js 和 RequireJS 的异同（要翻墙）

	AMD 与 CMD 的区别




与 OzJS 的探讨


	源码中 forEach 的实现，以及 m.deps.forEach 的用法，使得 OzJS 在 IE9 以下无法运行。是有意不支持 Old IE？如果不需要考虑 IE6-8，则 32 行的代码可以省略掉，在文档中说明就好。只支持高级浏览器的话，代码应该还可以简化。


	有个建议，文档上将 AMD 公共模块称呼为 AMD 具名模块，AMD 私有模块称呼为 AMD 匿名模块，这样可能更表意，呵呵。另外，对于 AMD 私有模块，模块 url 的获取，是通过串行加载来保证拿到的 url 是当前 define 的？没仔细看代码，想求证下。如果是串行的话，当开发时私有模块超过 20 多个时，豆瓣内部是怎么缩短模块加载时间的？（之前在淘宝遇到了这个问题，SeaJS 中改成并行才解决，但并行导致代码有些 hacky，不爽）


	异步模块的支持挺有意思，但感觉有悖模块加载器的本职工作。个人觉得模块加载器不应该涉及异步等待逻辑。如果需要等待，可以调整依赖来解决。


	
远程模块的设计，个人觉得让 define 承担了不应该承担的职责。比如


define("a", ["path/to/b.js"], "path/to/a.js")
// 干了两件事情：
// 给模块 a 动态添加了依赖 b
// 声明模块 a 的路径是 path/to/a.js




上面两件事情，是否通过 config 来配置会更明确？比如


require.config({
  aliases: {
     "a": "path/to/a.js"
  },

  deps: {
     "a": ["path/to/b.js"]
  }
})




在 SeaJS 里，通过增加 shim 配置来实现，比如


seajs.config({
 plugins: ["shim"], // 激活 shim 插件，有这个插件 shim 配置才生效

shim: {
    // jQuery 的 shim 配置
    'jquery': {
      exports: function() { return jQuery; }
    },

    // jQuery 插件的 shim 配置
    'jquery-plugins': {
        match: /jquery\.[a-z].*\.js/, // 匹配所有 jquery 插件，自动化
        deps: ['jquery'], // 动态指定依赖
        exports: 'jQuery' 
    }
}
})




shim 配置的方式，功能和 OzJS 的远程模块类似，但在批量处理上，感觉更方便些，比如上面 jquery-plugins 的声明方式，只要命名规则为 jquery.xxx.js 的插件，都自动添加好了依赖，使用上，直接 require 真实路径或 alias 就好。RequireJS 2.0 里，也是类似的处理方式。



	从源码上看，OzJS 中的 require 也是身兼多职。这是我一直很难接受 RequireJS 的重要原因之一。为什么不职责单一一些？全局中的 require 跟 参数中的 require 应该不一样，就像 NodeJS 中的 require 一样，每个模块的 require 是私有的，是有上下文环境的，这样相对路径的解析也更合理。可能是个人喜好，如有冒犯，请忽略。


	new! 挺有意思，赞。


	mo 里面的模块挺小巧实用的，和 Arale 的理念异曲同工，呵呵。有个小疑问，mo 的模块 id 都是固定的，比如 mo/cookie，这样，当 cookie 版本升级时，如果是一个老页面，有些功能点依赖 cookie 的老版本，但新功能点想依赖 cookie 的新版本，这种情况下，OzJS 里是如何处理的？Arale 里给每个模块都加了版本，比如 arale/cookie/1.2.0/cookie 这种方式，这样两个不同版本的 cookie，可以认为是完全两个不同的模块，因此可以并存。想知道豆瓣这一块是如何处理。


	建议 mo 里的模块可以每个模块一个独立库，这样通过简单的 transport 工具，可以和 Arale 的组件互通起来。对于生态圈，也想听听 @dexteryy 的想法。





先说这些，希望能对 @dexteryy 有所帮助，祝 Oz 能越来越好。


玉伯 / Feb 20, 2013


贡献


如何参与社区


SeaJS 的理念的是 海纳百川、有容乃大，推崇开放与自由，特别欢迎大家的积极参与。


如何给社区做贡献


作为社区的一员，能做的贡献非常多：



	提交 bug。在实际项目中遇到 bug 时，请毫不犹豫地通过 GitHub 的 New Issue 来告诉我们。最好提供翔实的描述，如果能提供可重现 bug 的在线代码则更好。


	提供优秀的想法。是否对 SeaJS 的现有功能有非常想吐槽的点？是否有灵光一闪激动人心的某个想法？在这些时刻，请不要矜持，更不要谦虚，马上通过 New Issue 让大家都知道。或许，这就能改变世界。


	在朋友圈推广。如果喜欢 SeaJS，就大胆说出来，说给同事听，说给你爱的人听。要相信，我们的发心和愿力，可以共同创造一个美好的生态圈。


	一起来完善文档。可以通过评论、邮件、私信、博客等各种方式来告诉我们你觉得文档中不完善的地方。你的热心，会温暖整个社区。


	为源码做贡献。想了解 SeaJS 是怎么实现的？在阅读源码过程中有更好的思路？觉得 SeaJS 的源码很挫想重写？这一切在 SeaJS 社区都非常鼓励。请毫不犹豫立马点击：如何参与开发





社区交流方式



	
GitHub Issues: 发现 bug，或使用上有疑虑时，创建一个 New Issue 来寻求帮助往往是最有效的。

	
Google Groups: 交流讨论组。加入后，有任何疑问，往 seajs@googlegroups.com 发送邮件就好。

	新浪微博：@玉伯也叫射雕 这是我的微博，会有一些最新资讯，欢迎关注。

	阿里旺旺群：27089060（海纳百川），加入密码是 seajs.org 

	QQ 群：59443088（海纳百川），需验证，申请加入后，请耐心等待。




目前社区最活跃最及时的是通过 GitHub 来交流。 大家可以如下图关注 SeaJS 项目：


[image: Screen Shot 2013-02-17 at 10 22 22 AM]


还可以进一步在 GitHub 的个人设置里，将信息发送到邮箱中：


[image: Screen Shot 2013-02-17 at 10 24 07 AM]


这样，收取和回复邮件即可参与讨论。


社区交流技巧


我们天天说话，但交流并不是一件容易的事情。推荐在夜深人静时，仔细阅读以下文章：



	如何向开源社区提问题

	如何有效地报告 Bug

	提问的智慧

	回答的智慧




上面的文章，能让你受益终生。





最后，欢迎加入 SeaJS 社区大家庭！


如何向开源社区提问题


使用软件产品，或多或少都会遇到问题。对于商业产品，我们可以咨询客服寻求帮助。对于公司自己研发的产品，我们可以直接请教专家同事。但对于开源软件，在遇到问题时，如何才能及时有效地寻求帮助呢？


本文以开源类库 SeaJS 为例，说说我心目中的最佳实践。


提问前


遇到问题时，心里都很着急。在决定向开源社区提交问题前，最好先做做以下功课：


尝试从官方文档中找到答案


确保自己阅读过至少一次官方文档。这样在遇到问题时，如果能回忆起只言片语，就可以再去读一遍相关文档，问题往往也就解决了。


Google 是你的朋友


对于成熟的开源项目，你遇到的问题，很可能别人也遇到过。这时通过 Google、StackOverflow 等网站的搜索服务，可以帮你快速定位并解决问题。永远记住，地球上的你并不孤单，包括你遇到的问题。


挖掘 Bug 宝藏


开源软件一般都会有自己的 Bug 管理方案，比如 WebKit、V8、jQuery、SeaJS 等等。从它们的官网上找到 Bug 管理地址，然后通过搜索看看有无你遇到的问题。对于活跃社区来说，这一招经常很管用。比如 jQuery 的  Bug Tracker，通过右上角的 Search Tickets 可以找到非常多有用的信息。一个运作良好的 Bug 库，经常是一座巨大的宝藏。SeaJS 是直接通过 GitHub Issues 来管理，你可以在 Issues 中找到很多信息。


求助身边的朋友


如果你使用的开源软件，在朋友圈或同事圈里也有人使用，那么抬起你的脚、或拿起你的电话，真挚诚恳的探讨不会遭遇拒绝，而会增进友谊。不要犹豫，你的内心渴望面对面交流，你的朋友也是。


如果以上 4 步都无法解决你遇到的问题，也别犹豫，立马向开源社区提交问题就好。


提问时


提问有很多种，比如你认识作者，直接面对面请教就行。下面探讨的是如何通过互联网的方式来问问题。


平和对等的心态


很多开源软件都是免费的，作者往往是业余时间出于兴趣在维护，没有义务回答社区问题。提问时，不要把自己摆在顾客的位置，比如



项目马上要上线了，请务必帮忙解决

这是我的邮箱，请及时联系我




另外，也不要把自己摆在乞食者的位置，比如



冰天雪地跪求解答

救命啊，我的网站挂了




在开源社区，一切皆是朋友。无论对方是 Linux 内核的作者，还是某个 jQuery 插件的作者，你和作者都是对等的。你的提问是在帮助开源软件完善。平和对等的心态，可以让你的问题赢得更多人的阅读和思考。


通过正确的途径提交


如果遇到问题的开源软件有专门的 Bug 管理系统，请最好到这些指定系统中提交。比如，对于前端开发工程师来说，下面这些 Tracker 系统很重要。



	jQuery Tickets

	WebKit Bugzilla

	Mozilla Bugzilla




还有各个开源类库的 Issues 库，比如 SeaJS 的是：seajs/issues


最不好的途径是



	QQ 、阿里旺旺、微信等群组。这些群组主要是用来工作或休闲的。对开源项目来说，在这些地方提问，作者一般不会关注，效率非常低。


	微博、Facebook 等社交网络。不少人在微博上通过 at 或私信询问 SeaJS 问题，这些我经常看不到。看到了，也不情愿回复。微博是扯淡、交流情感的地方，一般是写代码写累了，才去逛逛，很少会有在社交网络上回答技术问题的心情。





通过正确的途径提交问题，一般可以让你的问题得到及时准确的回复。


使用明确、有意义的标题


抱着平和对等的心态，找到合适的途径后，就得静下心来将遇到的问题写成文字。书写文字不是一件简单的事情，我们可以从遵循一些简单的规则开始。


首先是标题要简洁清晰，要言之有物。比如



我遇到了一个 Ajax 问题

SeaJS 在我的浏览器上运行不了




上面的标题很糟糕，光看标题作者无法知道发生了什么事。当开源社区的问题很多时，上面这类标题，经常会让作者直接忽视或将优先级降到很低。更妥当的标题是



Ajax 请求未返回正确的 responseXML

SeaJS 2.0 在 IE6 上运行时抛错




明确、有意义的标题，可以帮助作者确定问题具体是什么类型、预估需要多少时间解决、是否现在马上解决等。一个好的标题，也有利于社区知识的沉淀和后期搜索。标题有如一个人的颜面衣着，虽然不是关键，但在嘈杂的信息社区中，这很重要。


遵循良好的模板


如果社区提供了问题模板，一定要仔细看下。比如 Google Code 社区，当你创建一个问题时，会自动提供以下模板：


What steps will reproduce the problem? 
该问题的重现步骤是什么？
1. 
2. 
3. 

What is the expected output? What do you see instead? 
你期待的结果是什么？实际看到的又是什么？


What version of the product are you using? On what operating system? 
你正在使用产品的哪个版本？在什么操作系统上？


Please provide any additional information below.
如果有的话，请在下面提供更多信息。



遵循这个模板去描述问题，经常能省很多事。作者一般也非常欢迎通过模板提交的问题。如果社区没有提供模板，也可以自己遵循以上模板来提交。


下面针对问题内容，具体说说一些需要注意的点。


语法正确、格式清晰


虽然我们不是作家，但正确的语法、清晰的格式，可以让读者赏心悦目，也就更有心情帮你一起思考解决问题。


对于很多需要代码来描述的问题，要尤其注意格式，比如


seajs.use('jquery',function($){$(document).ready(function() { /* ... */ })});



可读性不如


seajs.use('jquery', function($) {
  $(document).ready(function() {
    // ...
  });
});




GitHub 的 Markdown 语法可以很好地支持代码排版、语法高亮等，建议书写代码时，一定要先阅读下说明：GitHub Flavored Markdown。这能让你的内容看起来很专业，社区也就更有意愿会去帮助你，否则糟糕的排版，经常带来的是发帖之后的石沉大海。


描述事实、而不是猜测


事实是指，依次进行了哪些操作、产生了怎样的结果。比如



我在 Windows XP 下用 IE6 打开 seajs.org 后，点击“5 分钟上手 SeaJS”，这时浏览器弹出脚本错误提示，例子显示不正确。




上面是一段比较好的事实描述（更好的是把错误提示也截图上来），而不要像下面这样猜测：



SeaJS 在 IE6 下运行不正常，我怀疑是源码第 213 行有问题。




上面的描述，会让作者一头雾水、甚至很恼火。尽量避免猜测性描述，除非你能先描述事实，在事实描述清楚之后，再给出合理的猜测是欢迎的。


对于前端项目来说，如果能提供可重现错误的在线可访问代码，那是最好不过的。一旦你这么用心去做了，作者往往也会很用心地立马帮你解决。


描述目标、而不是过程


经常会有这种情况，提问者在脑袋里有个更高层次的目标，他们在自以为能达到目标的特定道路上卡住了，然后跑来问该怎么走。比如



SeaJS 的 parseMap 方法在遇到 map 的多个配置项同时匹配同一个路径时，应该允许用户指定是全部生效还是仅第一个匹配的配置项生效。




上面这个问题的背后，提问者实际上想解决的是如何通过 SeaJS 来做版本管理。提问者选择了通过 map 的方式来实现，但这过程中遇到了问题，因此跑过来继续怎么走。然而，如果只是描述过程，往往会把作者也绕进去。


实际情况却是，提问者选择的路本身就是一条崎岖之路，对于要解决的问题，实际上有更好的方式。这种情况下，描述清楚目标，讲清楚要干什么非常重要。


在描述自己是怎么做之前，一定要先描述要做什么。提问题时，What 往往比 How 更重要。


要有具体场景


无论在开源社区，还是微博、知乎等平台上，有一种非常常见的问题：



如何维护 JavaScript 代码？

如何使用 SeaJS 进行模块化开发？




这类问题还有很多，每每遇到，只能笑笑，然后悄悄地忽略掉。因此这类问题很难回答，就如下面这些问题一样：



如何才能让生命有意义？

如何打败淘宝？




这类提问者，一般比较浮躁，经常对问题本身也没有经过思考。踏实的提问者，不会让问题浮在空中无法回答，而会在具体场景中让问题落地：



我的项目有 20 多个 JS 文件，接下来还会急剧增加。目前遇到以下问题……（省略五百字）…… 请问如何维护？




仔细检查、确保准确


是人都会犯错误，特别是在如此快节奏的互联网环境下。好不容易把问题描述清楚时，不要急着立刻提交。在提交前，至少保证从头到尾再仔细阅读一遍，比如语法错误、错别字、标点符号、排版等等。做到这些，不光是尊重别人，也是尊重自己。


提问后


提交问题后，建议通过邮件等方式订阅回复。互联网上最有效的沟通方式是异步沟通，不要期待作者马上回复，也不要心烦意乱着急地等待。出去看看天，数数云朵，你会逐步明白什么是风轻云淡。


尽可能补充信息


在接收到回复时，仔细阅读。最经常的情况是，社区回复的，经常不是你想要的。比如



根据你的描述，问题无法重现。能否提供具体使用环境和重现步骤？




这时要淡定。仔细看看自己提交的问题描述是否足够清晰，如果有可补充的信息，尽量补充，以帮助作者能尽快定位问题。比如



很抱歉，我前面有一步描述不正确，实际情况是我是在 IETester 中运行的……




谦和淡定的交流，不光能帮助你解决问题，还有助于你结交更多朋友。


适当的总结


当问题终于解决时，建议对问题进行总结。可以编辑原帖，也可以通过博客等方式总结。你的总结，会让遇到同样问题的朋友们受益，并且对自己的技能也是一种提高。前端业界，无论国内还是国外，有很多牛人之所以成为牛人，很大程度上都是因为有总结思考的好习惯。


不要忘记感谢


最后，记得感谢。很多开源软件的作者，都是利用业余时间在创作代码。你的感谢，汇集许许多多大家的感谢，会让开源社区充满爱与力量。


延伸阅读



	如何有效地报告 Bug

	提问的智慧

	回答的智慧







最后的最后，如果你认可这篇文章，欢迎以各种形式转载。你的传播，能让整个开源社区更美好。


社区贡献的优秀文章

这里收集社区今年来贡献的一些优秀文档，简单按下面的维度分类，并在文档后面标注文章是基于哪个版本写的。


本文长期维护更新，欢迎大家推荐好的文章，也感谢以下文章作者的出色工作。





入门



	
HelloSea.js：一本深入浅出地分析 Sea.js 的模块机制，前端模块化的小书。 2.1.x


	
Why SeaJS by Chaos 2.1.x


	
一步步学会使用SeaJS 2.0 2.0.x


	
seajs实现前端模块化之Hello World 2.0.x


	
SeaJS 所为何 1.3.x


	
seajs 非权威指南 1.3.x


	
使用SeaJS实现模块化JavaScript开发 1.3.x


	
http://www.diguage.com/archives/82.html 1.3.x


	
Hello, SeaJS! 1.2.x


	
高富帅seajs使用示例及spm合并压缩工具露脸 1.2.x


	
JavaScript模块化开发库之SeaJS 1.1.x





构建



	spmjs网站收集的社区构建文档

	为什么 SeaJS 模块的合并这么麻烦 

	如何使用 Spm2 压缩合并业务模块

	seajs实现前端模块化之Hello World姐妹篇之部署看我的




应用



	Sea.js 如何与 Rails 结合

	seajs+backbone实现单页面应用模块自动加载

	SeaJS 组件库 by panxuepeng

	sea.js在实际项目中的一些应用思路




版本


3.0.0


	
 统一提取依赖逻辑至searequire，运行时支持

	
 合并pass-entry算法，原生支持Node.js的简单循环引用

	
 es6 module转换和兼容

	
 拆分为普通版（当前），运行时（无提取依赖和匿名模块逻辑支持），standalone（合并为单独文件无任何逻辑的mini）

	
 适度考虑运行时对低版本IE的支持降级（普通版仍保留现状）

	
 持续改进和修复问题

	
 增加error错误抛异常

	
 新文档

	
 需讨论，减少灵活度，更加严格的使用方式以控制复杂度：如config

	
 需讨论，是否降级不提供低浏览器支持，或mobile版




暂时挂起：



	spmg

	es6模块静态解析




2.3.0

对当前页面的模块和模块关系感到混乱？模块依赖图插件轻松一点让你一目了然！


[image: preview]


只需在chrome上安装一个插件，就可以绘制出有向图，模块根路径、列表、名称、依赖关系尽收眼底。


相对于上个版本，Sea.js的体积又有进一步缩减，这一切归功于将css功能部分提取出作为一个插件存在。



	
Sea.js 2.2



sea-debug.js  20,671 bytes

sea.js             6,769 bytes

gzip                3.0 KB

LOC               947





	
Sea.js 2.3



sea-debug.js  18,177 bytes

sea.js             6,064 bytes

gzip                2.8 KB

LOC               846








测试用例增加到了505个！这一切都保障了Sea.js拥有十分强大的健壮性。


下载更新


推荐使用 spm


spm install seajs
npm install seajs



BUG 修复



	IE9下本地url document.URL与之前版本使用的location.href输出不一致导致模块id不能正确resolve #1154 

	Android中的webview当location.href为空时报错 #1225 

	realpath method in util-path.js：#1193





移除特性



	去掉css支持，推荐link标签同步引入。如果实在要用，可以用seajs-css插件来完成。

	preload移除，推荐script标签同步引入。如果实在要用，可以用seajs-preload插件来完成。

	去掉根据 sea.js 路径自动猜测 base 路径的功能。交给用户自己配置。

	CommonJS规范书写，这其实是spm3的功能：spmjs/spm#819






http://spmjs.io




改进增强



	seajs-css插件：https://github.com/seajs/seajs-css


	seajs-preload插件：https://github.com/seajs/seajs-preload


	seajs-circular插件，支持循环依赖：https://github.com/seajs/seajs-circular


	seamap插件，模块依赖图，绘制出当前页面上的模块和依赖关系图：https://github.com/seajs/seamap






插件目前分为2种：1是seajs插件，以seajs-xxx形式命名；2是开发者工具，以seaxxx命名。




其它调整



	模块保存时增加了save事件

	细微的性能改进

	CommonJS/AMD/CMD/Other脚本之间的互相转换：https://github.com/army8735/ranma


	pass-entry分支中尝试启用新算法，在体积不变的情况原生支持循环依赖。由于取消了回溯，初始化性能也提升了一倍

	构建工具seatools更新部分bug：https://github.com/seajs/seatools


	增加了英文文档：http://seajs.org/docs/en.html


	同步发布spm3：spmjs/spm#819





有任何问题，欢迎反馈。


2.2.0


Sea.js 2.1.1 的发布文档：#842




经过一段时间的积累，如今Sea.js发布2.2.0版本。主要在插件工具和SourceMap方面进行改进。


下载更新


推荐使用spm


spm install seajs
npm install seajs



独立的构建测试工具



	seatools工具主页 https://github.com/seajs/seatools


	说明 #924





全局安装


npm install seatools -g



插件测试需要和seajs目录保持同级。


插件升级



	seajs-debug 1.1.1 https://github.com/seajs/seajs-debug


	seajs-text 1.0.2 https://github.com/seajs/seajs-text


	seajs-style 1.0.2 https://github.com/seajs/seajs-style


	seajs-log 1.0.1 https://github.com/seajs/seajs-log


	seajs-flush 1.0.1 https://github.com/seajs/seajs-flush


	seajs-combo 1.0.1 https://github.com/seajs/seajs-combo


	seajs-health 0.1.1 https://github.com/seajs/seajs-health





BUG 修复



	IE10 中 iframe 下缓存导致模块加载失败 #917


	base url 协议问题 #927





移除特性



	去除对 source map 的支持 #919





改进增强



	允许 paths 以 "/" 字符结尾 #926


	seajs.require 功能增强 #944





其它调整



	将 request 方法也暴露出来 #945


	调整 error 事件的触发时机（非向下兼容） #921





增加文档



	如何改造现有文件为 CMD 模块 #971


	ID 和路径匹配原则 #930





讨论



	Sea.js 3.0 想法探讨 #1060


	可否支持 index.js #939





3.0规划



	开发时只支持 Chrome / Firefox 等现代浏览器，不支持 IE6-8. 需要在 Old IE 下运行的话，需要先构建，生成 id 和 deps 后才能在 IE 下正常运行。

	去掉 preload 功能。需要 preload 的组件，建议直接用 script 同步引入。preload 的初衷，是希望通过异步并行下载提高性能，但在非 IE 下，这种异步带来的性能优化已不明显。在移动端更意义不大。

	细节调整：去掉根据 sea.js 路径自动猜测 base 路径的功能。交给用户自己配置。

	去掉对老旧版本 Safari 和 Firefox 中，加载 css 的支持。目前针对这种场景保留着一些兼容代码。

	CommonJS规范书写，和NodeJS保持一致，构建后或调试时分析包裹define。

	考虑循环依赖的设计实现。




有任何问题，欢迎反馈。


2.1.1

Sea.js 2.1.0 的发布文档：#813



Sea.js 2.1.0 发布后，很多用户已直接升级。根据用户的使用反馈，做了一些修改：


BUG 修复



	require.resolve 参数为目录时结果有误 #839 

	require 一个未提取到依赖参数中的 id 时，直接报错 #824 




改进增强



	为性能优化 resolve 提供接口#818 #833 #821





讨论



	是否需要 Sea.js 精简版 #834





插件升级



	seajs-text 插件升级到 1.0.1 版本，修复 BUG： seajs/seajs-text#2


	seajs-flush 插件升级到 1.0.1 版本，修复 BUG： seajs/seajs-flush#9 seajs/seajs-flush#10 seajs/seajs-flush#11





下载更新


推荐通过 spm 下载最新版本：


$ spm install seajs
$ spm install seajs/seajs-text
$ spm install seajs/seajs-flush



有任何问题，欢迎反馈。


2.1.0

终于赶在 6 月份的尾巴，『如期』发布 2.1 版本了。不许说我跳票，非常感谢阿里国际站 @lianqin7 等同事以及社区不少朋友们的给力测试，如果不是你们的『苛求』，2.1 早就发布了，但肯定不会有现在的质量这么好。感谢并感恩。


下载使用


赶快下载试用吧：下载

记得阅读一遍文档：文档 （文档重新梳理过，多少四五点就起床了。还说不好的，帮助一起来完善吧）


Node.js 环境下，可以通过命令行下载：


$ npm install spm -g
$ spm install seajs



新手推荐阅读：快速上手


核心优化


性能大幅提升


无论是 CPU 消耗，还是内存占用，2.1 都进行了大量优化。目前性能是 RequireJS 的两到三倍。测试页面：


1000 层依赖：



	http://seajs.github.io/seajs/tests/speed/thousand-modules/test-seajs.html

	http://seajs.github.io/seajs/tests/speed/thousand-modules/test-requirejs.html




多层复杂依赖：



	http://seajs.github.io/seajs/tests/speed/deps-100/test-seajs.html

	http://seajs.github.io/seajs/tests/speed/deps-100/test-requirejs.html




详见：#731  #732  #782


API 更加纯粹简单


Sea.js 是浏览器端的模块加载器，功能范畴应该非常清楚。2.1 中对所有功能进行了重新梳理，主要修改有：



	核心代码重构，内部逻辑更清晰易懂。

	所有插件独立成库，这样可以更灵活自由的发展。 #794 #780 

	去除 data-main、data-config 等语法糖功能，保持简单纯粹。 #753





2.1 版本之后，理论上 API 已固化，不会再有大的调整。


详见讨论贴：#713


致谢


感谢 Sea.js 的每一个用户，正是你的关注、使用和建议，让 Sea.js 越来越好。


捐赠信息公布


Sea.js 社区从 1.3.1 开始，接受大家的捐助：


[image: 通过支付宝捐赠]


Sea.js 目前的核心开发人员来自腾讯、阿里巴巴等公司，这是一个无公司界限的开源产品，开放而自由！


从 2.0 到 2.1 的 API 变化


模块



	define 重新支持 define(id, factory) 和 define(deps, factory) 这两种写法。 #754


	define 上增加了 define.cmd 空对象，用来判定 CMD 模块加载器是否存在。 #786 

	module 上去除了 module.destroy 方法，要兼容的话，可以直接从 seajs.cache 和 seajs.data.fetchedList 中删除 module.uri 键值。




加载器



	去除了 data-main 和 data-config 的支持。 #753


	去掉了 sea.js 的异步加载方式。#733


	移除对循环依赖的支持。 #732 




插件



	所有插件独立成库。 #794 #780 

	config 中去掉了 plugins，统一使用 preload 来加载插件。

	去除 shim 插件。 #744 

	去掉了 seajs.log 方法，变成独立插件： #815





如果是从 1.3 直接升级到 2.x，还可以看下这份文档： #543 


所有修改记录请参考：https://github.com/seajs/seajs/issues?milestone=11&page=1&state=closed


2.0.0

由于涉及重要的非兼容性修改以及插件的独立化，直接从 1.3 升级到 2.0


这个版本将集中在：



	
做减法：根据实际使用情况，将过度设计或不合理的功能去掉。

	
可扩展：插件机制的完善，以及插件的丰富。




下载使用


赶快下载试用吧：下载

记得阅读一遍文档。


Node.js 环境下，可以通过命令行下载：


$ npm install spm -g
$ spm install seajs



核心特点


更小


大小减少近一半，目前 gzip 后不到 3.2K


[image: Screen Shot 2013-04-01 at 7 57 37 PM]


更快


Sea.js 2.0 在性能上进行了非常细致地调优，下图是 jsPerf 的性能测试结果：


[image: requirejs-vs-seajs]


另一个测试用例：



	http://seajs.org/tests/speed/thousand-modules/test-requirejs.html

	http://seajs.org/tests/speed/thousand-modules/test-seajs.html




依赖越复杂，加载的模块越多，Sea.js 的性能优势越明显。


更好


与 1.3 相比，2.0 在以下几点做了很大优化：



	API 精简。2.0 的 API 非常简约，常用的只有 7 个： API 快速参考


	配置更友好。让 alias、map 的含义更明确，同时增加了 vars、paths、plugins、data-config 等配置，详见：配置、模块的加载启动


	define 方法的参数逻辑更简单。从之前比较灵活，简化为只支持 define(fn) 和 define(id, deps, fn?) 两种格式。文档：#242


	插件优化。从 2.0 开始，Sea.js 内置了小巧的事件机制，所有插件都基于事件来实现，更简单易懂。详情：常用插件、插件开发指南


	对开发调试更友好。sea.js 已支持 SourceMap，发生错误时，可以快速定位到源码处。另外，增加了 nocache 插件，优化了 debug 插件，并将 seajs.log 和 seajs.find 移到 debug 插件中，详见：Sea.js 的调试接口、调试插件


	对 Node.js 的支持更完美。目前 Sea.js 在 Node.js 的版本也是基于事件扩展，这样能保证与浏览器版本的功能一致性。详见源码，以及 与 Node.js 兼容


	文档大量优化。seajs.org 已经全部梳理过一遍，每一篇文档都花了很大心思，推荐无论是新用户还是老用户，都仔细阅读一遍。


	测试用例优化。目前测试用例已达 470 多个，涵盖了绝大部分使用场景。这可以保证 Sea.js 的大胆前行。测试用例在线地址：tests/runner.html


	对循环依赖的支持更好。解决了 1.3 中循环依赖检测时的性能问题，同时提示信息更精准。


	可以直接使用 jQuery 等非 CMD 模块。通过 shim 插件，可以直接使用普通 JavaScript 文件了，详见：shim 插件





构建工具


spm 已重生，今天同步发布 2.0 版本： spmjs/spm2#12


关注构建、包管理的，一定要去看看哦。


致谢


感谢 Sea.js 的每一个用户，正是你的关注、使用和建议，让 Sea.js 越来越好。


特别感谢在有奖征文活动和代码优化活动中，各位的参与。


捐赠信息公布


Sea.js 社区从 1.3.1 开始，接受大家的捐助：


[image: 通过支付宝捐赠]


Sea.js 目前的核心开发人员来自支付宝、腾讯、阿里巴巴等公司，这是一个无公司界限的开源产品，开放而自由！


详细更新记录


讨论纪要



	
 #448 借鉴 OzJS

	
 #452 use 参数为空时，是否应该执行 callback（结论：保持现状，执行 callback）

	
 #453 Sea.js 的错误处理机制（结论：保持现状）

	
 #460 严格的版本和依赖控制带来的喜与忧（无解，根据具体场景选择最佳实践）

	
 #462 Sea.js 的重新设计与实现（分歧点已分解到其他 issues 中推进）

	
 #470 优化 IE 下模块 id 的获取方式（结论：尝试失败，详见 issue 中的总结）




非兼容式修改



	
 #438 去掉 firstModuleInPackage 支持

	
 #440 去掉 alias 中的版本简写支持

	
 #441 自带插件调整

	
 #458 modules.seajs.org 调整

	
 #476 去除  plugin-i18n 插件

	
 #490 id 解析增加模板变量功能

	
 #492 seajs.modify 的必要性以及事件机制

	
 #493 Module.STATUS 精简

	
 #499 将 seajs.importStyle 转移到构建工具中 

	
 #502 去掉 Module._getCompilingModule 方法

	
 #510 id2uri 解析规则调整

	
 #516 #534 优化 seajs 自身的异步加载支持




新特性 & 优化增强



	
 #442 去掉源码中对 combo 规则的硬编码

	
 #443 map 配置可指定是否影响 module.uri

	
 #459 flush 插件 #505


	
 #465 优化循环依赖检测逻辑

	
 #479 IE 下，当 id 存在时，不需要再去自动获取脚本路径

	
 #481 debug 模式开启后对 Chrome 断点调试有影响

	
 #503 seajs.log 避免循环依赖

	
 #509 优化测试用例

	
 #517 代码的运行性能调优

	
 #519 sea.js 支持 source map

	
 #522 支持在 Tampermonkey / Geasemonkey 中使用

	
 #526 循环依赖信息的 bug

	
 #530 增加 data-config

	
 #535 shim 插件

	
 #537 Sea.js 的构建使用 Grunt 来替代 Ant

	
 #592 全局 error 事件

	
 #595 style 插件




Bug Fix



	
 #456 #478 解析依赖时，移除代码注释产生的问题




文档



	
 #501 Sea.js 2.0 定位与功能概览

	
 #529 发布 Sea.js 2.0.0 beta2

	
 #538 构建工具

	
 #545 如何向开源社区提问题

	
 #278 社区文档整理

	
 #547 前端模块化开发的价值

	
 #586 发布 Sea.js 2.0.0 beta3

	
 #588 前端模块化开发那点历史

	
 #591 发布 Sea.js 2.0.0b4




1.3.1

纯 bug fix，无兼容性问题。





更新方式


先安装 spm，然后运行：


spm install seajs



更新记录


Bug Fix



	✔ #420 map 和 combo 冲突

	✔ #434 插件 plugin-i18n 与基于 plugin-base 的插件冲突




1.3.0

✔  已完成  ➠  进行中


该版本主要是优化增强，核心更加稳定、健壮。

理论上可以从 1.2 直接升级，强烈推荐升级。


文档：seajs.org

下载：seajs.org/docs/#downloads





新增插件



	✔ #224 自动刷新插件 reload

	✔ #323 多语言支持插件 i18n

	✔ #352 警告提示插件 warning




优化增强



	✔ #286 直接调用 jQuery 插件等非标准模块的方法

	✔ #319 通过 URL 或 cookie 来自动加载插件并传参

	✔ #294 debug 模式下的断点调试问题

	✔ #386 preload 的限制放宽说明

	✔ #285 combo 插件增加 comboExcludes 配置

	✔ #263 seajs.find 返回结果调整为始终返回数组

	✔ #348 去掉 "It is not a vailid CMD module" 的 console 提示

	✔ #311 firstModuleInPackage 代码逻辑优化




bug fix



	✔ #304 在低网速下，某些特殊使用场景时，部分模块会重复初始化

	✔ #317 有 alias 存在时，plugin-base 的 id 解析有问题

	✔ #353 Fix loaderScript bug in PhantomJS

	✔ #349 #343 #332 seajs.log 在 IE 下报错，并且与 console 不全等

	✔ #342 在 IE 下，当 map 映射中有相对路径时，在 IE 下加载有问题




文档与社区



	✔ #324 发布 SeaJS v1.2.1

	✔ #291 SeaJS 使用经验交流之有奖活动一期

	✔ #377 文档梳理与优化




所有 issues 列表：milestone issues


取消不做的事项



	
#167 小巧简洁的 runtime 版本（性价比不高）

	
#280 node 端的 seajs 支持 coffee script（暂时不做，需求不高）

	
#316 Wind.js 异步编程：plugin-wind 插件（等 Wind.js 下一个正式版本）

	
#121 具有直接编辑功能的 plugin-debug（需求不高）

	
#239 优化 test runner 页面，改成并发（目前不是问题）




预期时间



	✔ 8 月 15 日发布 1.2.1

	✔ 11 月 13 日发布 1.3.0




1.2.1

SeaJS v1.3 开发规划 中涉及的内容需要到 9 月份才能全部开发完毕，在这过程中，已经做了不少改进和 bug fix，其中有几项特别是 bug fix 非常值得立刻升级。因此先发布 1.2.1 版本，主要修改点如下：


插件



	✔ #224 页面自动刷新：plugin-reload 插件

	✔ #323 多语言支持：plugin-i18n 插件




优化增强



	✔ #286 直接调用 jQuery 插件等非标准模块的方法

	✔ #311 firstModuleInPackage 代码逻辑优化

	✔ #319 通过 URL 或 cookie 来自动加载插件并传参

	✔ #294 debug 模式下的断点调试问题

	✔ #285 combo 插件增加 comboExcludes 配置

	✔ #263 seajs.find 返回结果调整为始终返回数组




bug fix



	✔ #304 在低网速下，某些特殊使用场景时，部分模块会重复初始化

	✔ #317 有 alias 存在时，plugin-base 的 id 解析问题




推荐立刻升级：下载


1.2.0

从 2010 年秋天开始开发 SeaJS，一晃眼就近两年了，非常感谢各位朋友的信赖与支持。


SeaJS 是什么


SeaJS 是一个适用于 Web 端的模块加载器。使用 SeaJS，可以帮助你更好的组织 JavaScript 代码。SeaJS 的核心理念是模块化开发思想，核心价值是有助于提高代码的可维护性，同时有助于提升页面性能。


更多介绍，请访问：http://seajs.org/docs/


SeaJS 1.2 的变化


SeaJS 1.2 是一个重要版本，开始大面积在国内站点上被使用，包括支付宝、一淘、淘宝、腾讯等公司，也包括发现啦、百姓网、麦包包、好知等网站。SeaJS 1.2 是一个可信赖的版本。


新使用 SeaJS 的朋友，直接阅读文档就好：使用文档


还在使用 1.1 和 1.0 的朋友，强烈建议升级：从 1.1.0 升级到 1.2.0 的注意事项


1.2 的详细变更点，请参考：SeaJS v1.2 开发规划


下载使用


直接下载 zip 包：seajs-1.2.0.zip


或通过 npm 安装：


$sudo npm install seajs -g



这样在 node 环境也可以使用 SeaJS 模块，具体请参考：与 Node 兼容


反馈交流


请到这里：Community


玉伯 / 2012-07-12


在htc某些机型下seajs加载css未触发onload回调

hi，玉伯，我在开发一个webapp时遇到一个问题，初步找到重现的方法是在js模块里require一个css，而css加载完成的回调未执行，导致依赖这个css的js的onload也未执行，我的测试机型是HTC-T328d，浏览器为手机自带的，userAgent为：

Mozilla/5.0(Linux;U;Android4.0.3;zh-cn;HTC-T328d/1.67.1401.3) AndroidWebKit/534.30(KHTML,Like Gecko) Version/4.0 Mobile Safari/534.30


深入到seajs源码中继续定位，发现这种机型有两个问题：

1  supportOnload = ‘onload’ in node返回true，但是通过创建link标签加载css却无法触发onload

2  ua中没有AppleWebkit，而是AndroidWebkit，导致seajs判断是否为老版本的webkit时错误

var isOldWebKit = +navigator.userAgent

    .replace(/.AppleWebKit\/(\d+)../, "$1") < 536


之后导致seajs在addOnload方法中错误的进入了supportonload的分支

if (isCSS && (isOldWebKit || !supportOnload)) {

    setTimeout(function() {

      pollCss(node, callback)

    }, 1) // Begin after node insertion

    return

}


而在这款手机上安装的UC浏览器里其ua为AppleWebkit/530+ ,这个也导致seajs判断isOldWebKit时错误


修改判断isOldWebKit的正则为/.(?:AppleWebKit|AndroidWebKit)\/(\d+)./后正常（其实是把AndroidWebkit低于536的也视为旧版本的webkit，同时去掉了版本号后一定带小数点的限制），但是不知道这样改会不会造成其他问题
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